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CAPITOLUL1

In acest capitol vom invita:

* sa proiectam o prezentare electronica pe o
tema data in PowerPoint sau Prezi;

* sa realizam o prezentare dupa un scenariu dat, Prezentiri
tinand cont de regulile elementare care trebuie
respectate in proiectarea acesteia;

* sa expunem in fata unui public continutul
electronic respectand regulile care se impun
in acest caz.

Competente: 1.1,3.1,3.3

D O prezentare electronica este un fisier dinamic care contine idei ce urmeaza sa fie expuse unui

auditoriu. Aceasta poate continte texte, imagini, clipuri, sunete, alte obiecte si legaturi externe spre

alte fisiere/ site-uri web, in functie de ceea ce se doreste a fi transmis.

In general, prezentirile electronice surprind ideile principale ale unor materiale ce urmeazi a fi expuse
unui public, insotite de unele elemente interactive.

Este foarte important sa se tina cont de faptul ca, la fel ca in realizarea unui film, in realizarea unei
prezentari electronice exista doua etape distincte: proiectarea propriu-zisa, in care se stabilesc continuturile
diapozitivelor si expunerea acesteia — redarea materialelor unui auditoriu.

Microcoft PowarPoint — elemente de interfaty grafics.
Operatii de gestionare a prezentitilor

D Microsoft PowerPoint este o componenta a pachetului Microsoft Office, destinata realizarii de
prezentéri electronice.

Aplicatia poate fi pornitd cu ajutorul scurtaturii (shortcut) existente in meniul Start (Start — All pro-
grams (Toate programele) — Microsoft Office — PowerPoint) sau scriind numele fisierului executabil,
powerpnt, in fereastra Run (Executare), accesibila tot din meniul Start.

Pentru a crea o prezentare electronica se mai poate alege in fereastra aplicatiei Computer, sau pe Desktop,
din meniul derulant optiunea New — Microsoft PowerPoint presentation (Prezentare Microsoft PowerPoint).

Click to add title

Click to add subtitle




Elementele ferestrei principale ale aplicatiei sunt:

1. Bara de titlu — contine numele aplicatiei si a fisierului activ, iar in partea dreapta contine butoanele
Minimize, Maximize/Restore down si Close.

2. Bara cu acces rapid (Quick Access Toolbar) — este situata in partea stanga a barei de titlu, contine diverse
butoane ale aplicatiei si poate fi particularizata cu ajutorul optiunilor din meniul care apare la click pe sa-
geata din capatul drept al barei. Optiunile selectate din meniu vor fi vizibile pe bard, iar pentru a adauga ori-
ce alt buton existent in aplicatie se poate utiliza optiunea More commands (Mai multe comenzi).

3. Butonul Office — apasarea lui deschide un meniu care contine butoane ce permit lucrul cu fisierul
PowerPoint. incepand cu versiunea Office 2010, butonul este inlocuit de meniul File (Fisier).

4. Panglica (Ribbon) — contine file de lucru: Home (Pornire), Insert (Inserare) s.a. Pe fiecare fild de
lucru (tab) exista grupuri de butoane, identificate prin nume, scris in partea de jos, sub butoane. Grupurile
sunt separate prin linii de demarcare verticale. Unele grupuri de butoane au lansator (sdgeatd mica in colt).
Acesta deschide o fereastrad cu acelasi nume ca si cel al grupului de butoane, care contine toate optiunile ce
fac parte din grupul de butoane respectiv.

Panglica poate fi restrAnsd/ ascunsd, cand nu este folositd, cu ajutorul optiunii Minimize the ribbon
(Minimizare panglicd) existentd in meniul asociat barei cu acces rapid, sau in partea dreaptd, langa butonul
Help, in Office 2007, respectiv langa cele trei butoane de pe bara de titlu, In versiunile mai noi de Office.

5. Suprafata de lucru — este denumita s/ide (diapozitiv). O prezentare electronicd contine unul sau mai
multe diapozitive.

6. Rigla

7. Panoul de gestiune a diapozitivelor — este zona ce permite vizualizarea si gestionarea diapozitivelor din
prezentare.

8. Panoul deinserare a notelor (insemnarilor) — permite adaugarea de insemnari, explicatii suplimentare ale
prezentatorului, pe care acesta doreste sa nu le uite in timpul expunerii materialului.

9. Bara de stare — contine in partea stanga diverse informatii despre prezentare (numar de diapozitive exis-
tente In prezentare, numarul diapozitivului activ, limba utilizata pentru corectarea erorilor gramaticale s.a.), iar
in partea dreaptd, cate un buton asociat fiecarui mod de vizualizare a prezentarii si optiunea Zoom (Panora-
mare). Aceasta din urma permite apropierea/indepartarea suprafetei de lucru.

Operatii cu prezentari electronice

a) Crearea unei prezentari noi — se poate face din fereastra aplicatiei utilizind combinatia de taste
CTRL + N, optiunea New (Nou) — Blank presentation (prezentare necompletatd) din meniul Office/File
sau butonul New (Nou) de pe bara cu acces rapid.

b) Deschiderea unei prezentari
'E;\_a—u O prezentare poate fi deschisa cu dublu click pe fisierul PowerPoint sau din fereastra
i aplicatiei, utilizdnd combinatia de taste CTRL + O, optiunea Open (Deschidere) din meniul
Office/File sau butonul Open (Deschidere) de pe bara cu acces rapid, cautand apoi si alegdnd
fisierul dorit.

. Qpen

kel Butonul Open (Deschidere) este foarte util in situatia in care dorim sa editim/modificam
R fisier salvat ca si expunere PowerPoint (cu extensia pps, ppsx).

I wapme > ¢) Salvarea unei prezentari

PR Aplicatia Microsoft PowerPoint pune la dispozitia utilizatorilor atit optiunea Save

(Salvare) (CTRLS), cat si Save As (Salvare Ca) (SHIFT + F12).

Publish *

_T Dose



Ambele au cate un buton asociat in meniul Office/ File, iar intre ele nu exista nicio diferentd in cazul in
care fisierul nu a mai fost salvat. Ambele optiuni deschid fereastra Save As (Salvare ca), fereastra care per-
mite salvarea fisierului intr-un anumit loc, cu un anumit nume si tip de fisier.

Dacid fisierul a mai fost salvat, optiunea Save salveaza ultimele modificari in acelasi loc, cu acelasi nume
si extensie, pe cand optiunea Save as permite salvarea fisierului fie in alt loc, fie cu alt nume, fie cu o alta
extensie.

Cele mai utilizate extensii pentru fisierele PowerPoint sunt ppt, pptx — asociate fisierelor de tip prezen-
tare PowerPoint si pps, ppsx — asociate expunerilor PowerPoint. Fisierele cu extensie pps, ppsx, la dublu

click, se deschid direct in modul expunere.

. . . v . v e J Hew Prepare the document for distribution
d) Particularizarea proprietatilor unei prezentari e I
. . . . . o e . n % Gmen = ;..gnnrm_.-:.na-_.naqw.u‘_
Cu ajutorul optiunilor din meniul Prepare (Pregdtire), existent in u e ;
i iuni i i . . i e o peanat diamaiay i
meniul Office, sau a optiunilor din sectiunea Info — Properties (Propri- i P s is
e . - A . N . . . . Sweds b | DB mncrease the security of the presentation by
etdti), existentd in meniul File (pentru versiuni mai noi de Office), se pot " " naany s
- 1 : 1 1 41 M M . 'I’.'-‘:‘Jhm ' d m:;:l:ﬁ:‘wmlnemmm thew *
stabili si modifica diverse proprietati ale fisierului, precum: autorul, eti- 2 o v o
. . . - j Frgpare  ® % Add 3 Digital Sigrature
chete, cuvinte, cheie s.a., se poate proteja documentul cu o parola sau R e e tegrty f th pesedation by
. g . . . g sma _
chiar marca prezentarea ca finala, devenind astfel un fisier de tip Read 4 A s o et
only (Doar in citire). 5 B e o e o vappred s
7| Dese wersiona of PowerPoint,
¢) Modificarea modului de vizualizare a unei prezentari I LT
e Pentru o mai buna gestionare a continutului P 59— o 3 5 3
J (B aa IEL unei prezentdri electronice utilizatorul are la | Home | Inset  Design Anima
dispozitie mai multe moduri de vizualizare a “‘J f Cut =) = Layout ~
. -

. 1 . ~ - ) Cop 25| Reset
acesFela, accesibile p'e fila I./iew '( Vizualizare) sau in partea dreaptd a Pste o mat it || 2% 1 Detete
barei de stare. Modurile de vizualizare sunt: Clipboard Stides

Normal — in acest mod de vizualizare existd panoul de gestiune a 5*5“ | Outline™\
1L Titlu

diapozitivelor, lateral stanga, panoul de inserare a Insemndrilor si suprafata
de lucru, care contine un singur diapozitiv la un moment dat. In acest mod autac: |
de vizualizare se poate accesa si panoul de vizualizare a continutului sub
forma de schitd (outline view). Acest mod de vizualizare ascunde obiectele

de tip imagine s.a. afisand intregul text sub forma de schita.

Slide sorter (Sortare diapozitive) — in acest mod de vizualizare sunt prezentate prin miniaturi toate
diapozitivele prezentdrii, ceea ce faciliteaza adaugarea, eliminarea, rearanjarea si modificarea continutului
acestora. Acest mod de lucru oferd o privire in ansamblu asupra continuturilor diapozitivelor, dar si asupra
timpilor asociati tranzitiilor diapozitivelor.

Page notes (Pagind de note) — prezinta fiecare diapozitiv cu insemnarile facute de catre prezentator.

Slide Show (Expunere diapozitive) — poate fi utilizat in orice moment al proiectarii prezentirii si presu-
pune redarea/expunerea continuturilor din diapozitive. Tasta asociatd acestei optiuni este F5.

f) Tiparirea prezentarii
Aceasta se realizeaza cu ajutorul optiunii Print (Imprimare), din meniul Office/File, sau cu ajutorul bu-
tonului Print de pe bara cu acces rapid. Combinatia de taste folosita pentru aceasta operatie este CTRL+P.
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Pentru a previzualiza prezentarea inainte de tipdrire se poate
utiliza optiunea Print preview (Examinare inaintea imprimdrii) . Ul seiect a printer, number of copies, and
din meniul Office — Print sau de pe bara cu acces rapid.

Aplicarea unui chenar diapozitivelor

Aplicatia permite tiparirea fiecarui diapozitiv
pe o pagind, incadrat sau nu intr-un chenar (Frame
slide), tiparirea diapozitivelor Insotite de insemnari
(Notes Page), tiparirea unei schite a prezentdrii
(outline) sau tiparirea diapozitivelor sub forma de
extrase (handouts). Extrasele contin unul sau mai
multe diapozitive pe o pagind si se dau auditoriului
cu scopul de a le reaminti mai usor informatiile
esentiale sau pentru a le permite sa faca insemnari
pe parcursul expunerii.

Preview and print the document
| 3, Print
other printing options before printing,
% Quick Print

Send the presentation directly to the
default printer without making changes.

g) Inchiderea unei prezentari B soess | [Q nevevonsme cwnsstopges et
. JEN . ) . . printing.
Acesta se realizeaza utilizand optiunea Close (Inchidere) din | i —
meniul Office/File. =
Figa delucrul

Cerin’;é: Rezolvati exercitiile si completati raspunsurile in caiete.
1. Completati enunturile urmatoare:
2) O Prezentare ClECIIONICA ©STE ....uiiviiiiiiietieteetiesteesteesteesteestaeetteesteesbeesseesseeseesseesseesseesseesseesssesssessseessens
b) Microsoft PowerPoint face parte din pachetul de programe Microsoft ........... si este destinat realizarii

de .o .

¢) Numele fisierului executabil, care porneste aplicatia Microsoft PowerPoint, este ......................
d) Cele doua etape importante in realizarea unei prezentari electronice sunt .............cceevveevreereennenns Si ...

f) Tiparirea imaginilor mai multor diapozitive pe o pagina pentru a permite auditoriului sa parcurga mai

usor prezentarea si pentru a facilita retinerea informatiilor se face selectand in fereastra Print (Impri-
mare), in sectiunea Print What (De imprimat), optiunea ........................

2. Asociati elementele de pe cele doud coloane, pentru a identifica modurile de vizualizare ale unei pre-

zentari electronice PowerPoint:

a. Slide sorter
(Sortare diapozitive)

b. Normal

c. Slide show
(Expunere diapozitive)

1. Permite addugarea de explicatii suplimentare, necesare

prezentatorului.

2. Este modul 1n care se redau continuturile existente in diapozitive.

3. Permite gestiunea continutului fiecarui diapozitiv in parte.



10

d. Outline view 4. Oferd o viziune de ansamblu asupra prezentarii (continut, timpi de
(Schita) tranzitie s.a.).

e. Notes page 5. Permite vizualizarea si gestionarea cu usurintd a textelor din
(Pagina de note) diapozitive.

Completati, in caiet, perechile potrivite:a — ...; b—...; c—...; d—>..; e—> ..

3. Deschideti aplicatia PowerPoint si realizati urmatoarele cerinte:

a) Creati un director cu numele Aplicatii Lectial si salvati in acesta prezentarea cu numele prezenta-
rel.ppix.

b) Modificati modul de vizualizare al prezentarii in Slide sorter (sortare diapozitive) si salvati in direc-
torul creat anterior o captura a ferestrei, din care sa reiasd rezolvarea cerintei, cu numele sortare.jpg.

¢) Modificati panoramarea diapozitivelor la 80% si salvati o captura a ferestrei aplicatiei din care sa
reiasd rezolvarea cerintei, cu numele zoom.jpg.

d) Realizati setdrile necesare pentru a tipari doud exemplare a intregii prezentari, in formatul Handouts
(Extrase), cu trei diapozitive pe pagina. Salvati o capturd a ferestrei utilizata pentru rezolvarea cerin-
tei, cu numele imprimare.jpg. Nu tipariti prezentarea!

e) Tipariti prezentarea, color, in doud exemplare, intr-un fisier cu numele prezentare.prn.

f) Salvati prezentarea cu numele prezentare2.ppsx, deci in formatul PowerPoint Show (Expunere

PowerPoint).

4. Descoperiti definitia prezentarilor electronice, pornind de la jocul din imaginea urmatoare.

Indicatii:

- Fiecare litera are asociat in tabel un numar unic. (Se observa ca litera A are asociat numarul 3)

- Deasupra fiecarui numar se regareste litera corespunzatoare din tabel.

- Textul nu contine diacritice!

3 7 2 14 11 |10
P T A A sT  F_ s o
14 68 15 16 15 13 10 3 8 15 3 15 11 10 15 20 13 7 12 11 12 15 8
T M T A M A
4 15 4 22 13 10 12 13 15 15 25 15 2 15 13 10 15 4 3 8 15 20 8 2 15 3
A A F b TAT T ;

16 3 3 7 12 14 8 15 16 15 153 10 3 10 15 20 25 10 15 8 12 22 8

5. Enumerati cinci situatii in care ar fi utile prezentarile electronice in viata de zi cu zi.




Structura unei prezentari. Operatii de editare a prezentdrii

O prezentare electronica are in structurd unul sau mai multe diapozitive, cu ajutorul cérora sunt prezen-
tate informatii sub forma de texte, imagini, sunete, clipuri, grafice, diagrame.

Operatii cu diapozitive

a) Inserarea unui diapozitiv nou — se face cu ajutorul combinatiei de taste CTRL + M (7] B bt
sau utilizand optiunea New Slide (Diapozitiv nou) de pe fila Home (Pornire) sau din meniul New ;3' :,1
derulant, care apare in panoul de gestiune al diapozitivelor. S

b) Stergerea unui diapozitiv — se face utilizand tasta Delete sau opti-
unea Delete Slide (Stergere diapozitiv) de pe fila Home (Pornire) sau din

meniul care apare cand se da click dreapta pe diapozitiv.

- el ¢) Mutarea/copierea unui diapozitiv — se poate face utilizand optiunile
& pae Cut/Copy si Paste din meniul derulant asociat diapozitivului sau utilizand

Hew Slide

Duptiate iide combinatiile de taste CTRL+X, CTRLAC, respectiv CTRL+V. Rearanjarea

Delete Slide . .. . et A
Publih Sides diapozitivelor se poate realiza si utilizdnd metoda drag and drop.

Check for Updates

B s d) Dublarea unui diapozitiv — presupune realizarea unei copii identice a
B T gt unui diapozitiv si plasarea acesteia imediat sub diapozitivul respectiv; se re-

alizeaza cu ajutorul optiunii Duplicate slide (Copiere diapozitiv) din meniul
derulant asociat diapozitivului.

Hide Slide

Home Tnsert Design Bnimations  Slide Show Review Wik

e) Ascunderea unui diapozitiv — se face utilizand optiunea .

B & cut _I (3] Layout ~ e

Hide slide (Ascundere diapozitiv) din meniul derulant asociat di- psaditell el e o
apozitivului. Acesta nu dispare din panoul de gestiune al diapozi- SR f
tivelor, dar nu va fi vizibil la expunerea prezentarii. | o= — |
f) Stabilirea aspectului unui diapozitiv W e |
Aplicatia pune la dispozitia utilizatorilor o serie de aspecte/ e o ‘
modele de continut predefinite. Continutul/aspectul diapozitivului ' i ‘ '; g1
poate fi ales la inserarea acestuia in prezentare, dacd se deschide — '
meniul asociat optiunii New Slide (Diapozitiv nou) sau ulterior cu ] ‘
ajutorul optiunii Layout (Aspect), existent pe fila Home (Pornire), TEeE Ceplnin
respectiv in meniul derulant asociat diapozitivului. . iuion

]| Beuse Shdes.

g) Importul de diapozitive dintr-o alta prezentare/schita

Aceste operatii se pot realiza utilizand optiunile Reuse Slides (Reutilizare diapozitive), respectiv Slides
firom outline (Diapozitive din schitd), din meniul New Slide (Diapozitiv nou), existent pe fila Home
(Pornire).

Optiunea Reuse Slides (Reutilizare diapozitive) permite importul de diapozitive din alte prezentari, insa
fara fundal particularizat, iar optiunea Slides from outline (Diapozitive din schitd) insereaza diapozitive cu
textul continut in fisierele selectate (fisiere text sau documente).

h) Particularizarea fundalului unui diapozitiv — se poate realiza cu ajutorul optiunii Format back-
ground (Formatare fundal) existenta pe fila Design (Proiectare) sau in meniul derulant asociat diapoziti-
vului. Un diapozitiv poate avea in fundal o culoare, o textura, un gradient sau imagine din fisier, respectiv
ClipArt. In versiunile mai noi de program, un diapozitiv poate avea in fundal si diverse modele (pattern).
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Fila Design (Proiectare) contine mai multe teme predefinite care pot fi folosite pentru a crea prezentari
de calitate. Temele acestea au prestabilite atat fundalurile diapozitivelor, cat si aspectul pentru texte, obiecte,
pozitionarea acestora si alte caracteristici.

Pentru a copia si aplica fundalul unui diapozitiv altor diapozitive din prezentare, aplicatia ne pune la dis-
pozitie instrumentul Format Painter (Descriptor de formate) de pe fila Home (Pornire).

i) Numerotarea diapozitivelor, particularizarea subsolului si inserarea automata a datei si a orei

Subsolul este o zona din diapozitive situata in partea de jos a acestora, care se repetd de la un diapozitiv
la altul (contine acelasi text).

Toate cele trei operatii pot fi realizate cu ajutorul unor butoane de pe fila Insert (Inserare), si anume
Slide number (Numar diapozitiv), Header and footer (Antet si subsol), Date and time (Data §i ora), si
toate deschid fereastra Header and footer (Antet si subsol).

In aceasta fereastrd se selecteazd elementele care se doresc in prezentare. Cu ajutorul optiunii Don’t
show on title slide (Nu se afiseazd pe diapozivul titlu), optiunile bifate nu vor fi vizibile pe diapozitivele
care au format Titlu si subtitlu.

Hander wd Focter =)
Shole Hardouts.
L Aplica setarile
) e e (i — 1a toate diapoziivele
Data i ora ——— Qam s e g
Acwtare = o
automata 3.12.2017 [ cooe |
N 5.0
umar Ll o Sde rumber
diapozitiv||| - qo
Subsol | Text subsol
Qanm:ﬁ

Ascunde setirile pe diapozitivele de tip Titla

Coordonatorul de diapozitive (Master Slide) B

Un instrument special oferit de Microsoft PowerPoint
este Coordonatorul de diapozitive (Master Slide). Cu aju-
torul acestuia se pot controla diferite proprietéti ale prezen-
tarii, de exemplu, caracteristici legate de formatul textului
folosit in prezentare, de fundalul aplicat diapozitivelor s.a.

Acest instrument poate fi accesat de pe fila View
(Vizualizare).

Coordonatorul de diapozitive contine un diapozitiv principal (mai mare ca dimensiune — primul in lista)
si cate un diapozitiv asociat aspectelor (layout) oferite de aplicatie. Pentru a realiza anumite setari care
tin de formatarile textelor, ale fundalurilor, pozitia numerelor diapozitivelor, a datei si a orei sau a casetei

cu text din subsol, obiecte, imagini care sa apara in toate diapozitivele, e suficient ca aceste setari sa fie
realizate 1n diapozitivul principal.

De exemplu, modificarea aspectului fundalului diapozitivului principal, modificarea aspectului titlului sau a
textului din acesta va atrage dupa sine modificarea fundalului a titlurilor, a textelor din toate celelalte diapozitive.
Inserand un obiect pe diapozitivul principal, acesta va aparea pe toate diapozitivele din coordonator.

12



Coordonatorul mai permite realizarea unor modificdri asupra diapozitivelor cu un anumit aspect, inde-
pendent de restul diapozitivelor.

Odata inchis coordonatorul de diapozitive, toate diapozitivele existente in prezentare, dar si cele care vor
fi inserate ulterior, vor prelua formatarile realizate in coordonator. Obiectele inserate in coordonator nu vor
putea fi sterse din diapozitivele prezentdrii, doar din coordonatorul de diapozitive.

In meniul Layout (Aspect) elementele existente vor prelua formatarile realizate in coordonatorul de
diapozitive.

O prezentare, a carei aspect a fost particularizat utilizdnd coordonatorul de diapozitive, poate fi salvatd
ca tema Office (Office theme — thmx) si accesata ulterior de pe fila Design, din lista cu temele existente.

Fi§a de lucrv 2

Cerin’;é: Deschideti aplicatia PowerPoint, creati o prezentare cu numele operatii_diapoZitive.
ppix si realizati cerintele urmatoare.

1) Inserati in prezentare inca trei diapozitive avand aspectele: Title and content (Titlu si continut), Title
only (Doar titlu) si Blank (Necompletat).

2) Modificati fundalul diapozitivelor astfel incat primul diapozitiv s aibd in fundal o singura culoare,
cu o transparentd de 50%, al doilea diapozitiv un gradient format din culorile alb, verde si rosu, al treilea, o
imagine din fisier, iar ultimul, o imagine Tn miniaturd plasata in coltul din stanga jos.

3) Plasati o copie a primelor doud diapozitive la finalul prezentarii. Modificati aspectul penultimului
diapozitiv (copia diapozitivului cu aspect Title slide) in necompletat.

4) Copiati, cu ajutorul instrumentului potrivit, fundalul diapozitivului patru si aplicati-I si diapozitivului
cinci.

5) Stergeti diapozitivul sase.

6) Ascundeti diapozitivul patru.

7) Preluati in prezentare, la final, primul diapozitiv al prezentarii prezentare2.ppsx, realizata orele trecute.
Stabiliti pentru diapozitivul preluat un fundal la alegere.

8) Numerotati toate diapozitivele din prezentare.

9) Inserati data si ora, cu actualizare automatd, si scrieti-va numele in subsolul prezentarii, mai putin in
diapozitivul titlu.

10) Salvati prezentarea si inchideti-o, fara insd sa inchideti aplicatia PowerPoint.

11) Deschideti o prezentare noud si accesati coordonatorul de diapozitive.

12) Modificati fundalul tuturor diapozitivelor intr-un gradient cu doua culori la alegere.

13) Pozitionati numdrul diapozitivelor in partea dreapta sus.

14) Salvati prezentarea ca temd office (extensia thmx).

15) Enumerati principalele operatii care pot fi realizate cu diapozitivele unei prezentari, precum si opti-
unile avute la dispozitie pentru accesarea lor.
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Obiecte in diapozitive

Pentru ca mesajul transmis prin prezentarea electronica sa fie unul eficient, utilizatorul are la dispozitie
urmatoarele obiecte:
casete text;

'~ imagini din figier sau miniaturi;

= obiecte WordArt si SmartArt;

- forme geometrice, butoane de actiune;

= clipuri si sunete;

I~ diagrame;

L alte obiecte.

Toate acestea pot fi inserate In diapozitive cu ajutorul butoanelor corespunzatoare de pe fila Insert
(Inserare) sau utilizand aspectele (layout) predefinite ale diapozitivelor si instrumentele existente in acestea.

Obiectele din diapozitive au o serie de proprietati, unele comune, precum aspectul liniei de bordura, cu-
loare de umplere, dimensiune, aliniere 1n diapozitiv, altele depind de tipul de obiect cu care se lucreaza.

Indiferent despre ce obiect este vorba, odatd selectat obiectul, apar una sau mai multe file de lucru care
contin butoane ce permit particularizarea obiectului, iar aceste file dispar cand se deselecteaza obiectul. De

[n]

cele mai multe ori fila de lucru care apare se numeste Format (Formatare).

Selectarea, redimensionarea si pozitionarea obiectelor in diapozitiv

Selectarea unui obiect se face cu click pe el. O data selectat, obiectul va avea
un chenar dreptunghiular cu opt puncte, iar in partea de sus un punct verde, pre-
cum in imaginea aldturata.

Cele opt puncte de pe conturul obiectului permit redimensionarea acestuia,
cursorul luand una din formele urmatoare: . @ K" %y, , iar Tn momentul
in care cursorul are forma G%D , obiectul poate fi miscat si repozitionat in

diapozitiv. Cerculetul verde permite rotirea obiectului.

Deplasarea obiectelor poate fi facutd si cu ajutorul tastelor directionale, iar pentru o deplasare extrem de
fina, tastele directionale se utilizeaza In combinatie cu tasta CTRL.

Alinierea obiectului in diapozitiv se poate face utilizind optiunea Align (Aliniere), de pe fila Format
(Formatare), asociata obiectului. Tot pe aceasta fila sau In meniul derulant asociat obiectului gasim optiunile
Bring to front (Aducere in prim-plan), respectiv Send to back (Trimitere in ultim plan), care permit aranja-
rea obiectelor suprapuse partial sau integral.

Redimensionarea obiectelor poate fi realizatd si utilizdnd optiunea Size and position (Dimensiune si
pozitie) din meniul derulant asociat obiectului sau grupul de butoane Size (Dimensiune) de pe fila Format
(Formatare).

Copierea, mutarea unui obiect. Stergerea obiectelor. Copierea formatului unui obiect

Pentru a copia, sau muta un obiect in alt diapozitiv, acesta trebuie selectat, dupa care cu ajutorul optiunilor
Copy, Cut si Paste din meniul derulat asociat obiectului sau de pe fila Home (Pornire), obiectul este copiat,
respectiv mutat in noul diapozitiv exact in aceeasi pozitie.

Stergerea unui obiect se face utilizand tasta Delete, dupa ce obiectul a fost selectat in prealabil.

Pentru a copia formatul unui obiect (culoare de fundal, aspect linie, aspect text s.a.) se poate utiliza butonul

rianie: Format painter (Descriptor de formate) de pe fila Home (Pornire).
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Texte in diapozitive — formatarea textului

Pentru a putea scrie texte in diapozitive se pot utiliza casetele text predefinite ale unor diapozitive sau
casete text noi, care se insereaza utilizand optiunea Insert (Inserare) — Text box (Casetd text).

Pentru a modifica proprietatile paragrafelor (aliniere, indentare, distanta dintre linii, distanta dintre paragrafe) si
proprietatile textului (dimensiune, font, culoare, aspect), se utilizeaza butoanele existente pe fila Home (Pornire)
in grupurile de butoane Font si Paragraph sau in ferestrele Font si Paragraph, accesibile la click pe lansatorii
celor doud grupuri de butoane.

Marire/micsorare text

Editarea listelor ordonate

Eliminare formatari text si neordonate

Font pimensiune

= |llf’1 Text Direction~——"__ Directie text

Calibri (Headings = 44" + | A" 4 ||£§5| = = _ )
o Tl [ AignText - Distanta dintre
(e ool '“—'| = i =] Convert to Smartért ~ randuri
‘ Fp_‘é iF] M 7]
, |
Optiunea modificare
Efecte text 3 .
dupa caz EUIGREEE Aliniere  Text pe
Aldin, cursiv, subliniat : ]
4 : Spatierea literelor coloane
== —— R o =)
[ipdersand Soscng | [P | Chagaetes Spmcg | Aspect Dimensiune
Laitn text fonk: Fonit = Seer
Font —— <tody [=] ‘mepaer TJ "

Al et

= :‘/ Aliniera
Algment:  Centered | Indentarea la stinga
Irderitation

/ E—lden'[are speciald Culoare text e e T I
Bt Do T gk | fae) (3] ° I Aspect, culoare e | =
Spacrg linie de subliniere e— sal o
Before: ap t Upespaceg: Snge |®| &1 0 Doutle Strbetrogh 4 Caps
ange: o _ Efecte text [f Sgersaot  offgt 0% Eguskoe Charactes Height
Subscrpt
Tabs.. e canced |
........ 2 0m . —

. |
Distanta inainte sl dupd  Spatiul dintre linii
paragraf

Definire tabulatori

Butonul Change Case (Modificare dupd caz) de pe fila Home (Pornire) permite modificare textului in
majuscule (uppercase), in minuscule (lowercase), scrierea fiecdrui cuvant cu literd majuscula (Capitalize
each word), scrierea textului sub forma de propozitie (Sentance case) sau inversarea literelor majuscule si
minuscule intre ele (foggle case).

Fila Format (Formatare) asociata casetei text contine urmatoarele optiuni:

- Home Insert Dresign Animations Stide Show Review View Developer Format
BNNOCO {2 £t shape + A8} Shape Fill - A Test Fil g Brng to Frant ~ }Enlll e || o e ) o
ALLDSO - [_m a [ {hape Outiine = A A : B sinatgBack = 1 Dimensiuni
LW, e e % J Shdge EMfacts - B, preghanrane S Roae+ | oo 2FTam casets text
B Stylfs . WardArt Styles Amange Size
Modificarea formei Galerfa de stiluri de Umplere formd  Particularizare aspect, Galéria de sfi Pozitionarea casetei Rotirea/Rasturnarea
casetei text formatare a casetei (culoare, gradient, culoare, grosime rmatare A textului | Prim sau ultim plan casetei text

text imagine, texturd) linie de contur
Alinierea
casetei text

Culoarea de umplere Linia de contur Efecte text (stralucire,

atextului a textului umbra, muchii atenuate,
efecte de curbare specifice
obiectelor WordArt)

Liste ordonate si neordonate

Pentru a fi eficienta, o prezentare electronica trebuie sd contind insirate ideile principale ale unui material.
Acesta este motivul pentru care casetele text predefinite din diapozitive contin elemente de marcaj pentru liste
(insiruiri de elemente de acelasi fel) ordonate sau neordonate.

15



Bufets and Mambering T % i [ P—— |5 ool
Titeted | pwambered |_—— Modelede i) Rietserec H= Marcatori
—_ F____.-——-—""”A ma:catt:_ri pr— —= 1 pentru liste
& . pentru lista 1 1) |
1 ordonate
O . o . A neordonate Mone 2z | 2 Il
. a . 3 3 n
a -« » v A ay a i
o - > o B. 1] b il
v
o ks > Alegerea unei imagini # 9 £ " Val d
B M0 o Seften pere, +—— drept marcator g [0 3 WoPest Spartat 1 I:r:;:: %
i [s] | oo | Ja e |
i Eﬁ“‘“‘m Alegerea unui simbol
o i | drept marcator [ Concel _
\ s
Culoare marcator Dimensiune marcator stabilit Culoare numerotare  Dimensiune munerotare stabiliti
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Aplicatia Microsoft PowerPoint permite crearea si particularizarea acestor liste cu ajutorul

butoanelor Bullets (Marcatori) si Numbering (Numerotare) existente pe fila Home (Pornire).
Fiecare buton are asociat un meniu, din care putem alege tipul de marcator dorit, iar pentru setari suplimen-

tare se acceseaza optiunea Bullets and numbering.

Obiecte WordArt

pusa la dispozitie de aplicatie.

Aceste obiecte sunt texte artistice si se pot insera utilizdnd unul dintre elementele din galeria

10w 89 Odata ales modelul dorit, se introduce textul, Bon gianm
P e e M ”’"l“ iar formatarile ulterioare se pot realiza cu ajutorul y e
| instrumentelor de pe fila Format (Formatare). S |
A | Un aspect interesant al acestor obiecte, pe s
A A A A A - langa schema de culori complexa pe care o au, M, F
' AAAAA este modul in care se poate curba textul. Pentru e ey
. . . . dbede . sbede abode  Abede
A A a realiza asta se utilizeaza optiunea Transform . prn Sy o
AAA (Transformare) din meniul Text Effects (Efecte e B B
2 text) existent pe fila Format (Formatare). ol b e sl
abege ubode abode abede
I ——————————
abcde abede whode
L
Imagini in diapozitive
In diapozitive pot exista doud
.. . .. . . Comprimd imaginea pentru a-i
categorii de imagini — din fisier,  reduce dimensiunea
salvate in memoria externd a calcu- i“"’“’“’*“ i o4 0 dlia
. o i L. . / Reseteazd imaginea la cea initiala
latorului si imagini de tip miniaturd .n..\ oy anmaem  sigesmow  Revew  view  Dweops | Fomat
. . - Brightress + J Compess Picturfs _ — _ e — pe—
(ClipArt), oferite odatd cu pachetul g - (N0 e o n HE S m :
. ~ Recolor Reset Picture R
Microsoft Office sau descarcate de . f — e
pe Internet. Modificd schema de culori Galeria de stiliri de
. . . . - formatare pentru imagine
Oricare ar fi imaginea inserata, Sontran e e
Luminozitate

fila de lucru Format (Formatare)
asociatd acestui tip de obiecte con-
tine aceleasi optiuni, si anume cele
vizibile in schema alaturata.'

In ceea ce priveste dimensiunile
imaginii din fisier, in cazul modificarii
latimii sau a naltimii in zona Size, se

Incadreaza imaginea intr-o forma geometrica

Linla de con‘ur ‘__"' Picture Shage = —.* ing to Frong = =I Align ~ :ﬂ h Height: |3.2em
N i av Picture Border ~ Send to Back ~
a imaginii Ak R
= Pcture Efects 3| SiroiactionPand  Sh Rotate= | ¢ b= Wt 3Tem <
Efecte imagini . i

Aducerea imaginii in prim- Alinierea imaginiiin Rotirea /rasturnarea
plan/ Trimitere in ultimul  diapozitiv imaginii
plan

"' Trunchiere = decuparea imaginii, pastrarea unei portiuni din imaginea initiala.
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va observa ca aplicatia nu permite deformarea acesteia, adica modificarea raportului dintre latime si indltime.
Ele se ajusteazd automat una dupa cealalta. Pentru a evita acest lucru se debifeaza din fereastra Size and
position (Dimensiune si pozitie) optiunea Lock ratio aspect (Blocare raport aspect). Fereastra respectivd se
acceseaza cu ajutorul lansatorului grupului de butoane Size (Dimensiune).

Pentru a introduce o imagine de tip Miniaturd (ClipArt) se poate selecta din fereastra asociata optiunea
Organize Clips (Organizare miniaturi) si alege imaginea doritd din Office collections (Colectia Office),
sau se poate introduce denumirea (in englezd) pentru un obiect cautat. Odatd gésita, imaginea poate fi inse-

ratd in diapozitiv utilizdnd metoda drag and drop.

Clip At

- |6] Buildings - Micrasaft Clip Organer (= o it
Search for: il .
foo =] Eile  Edt \iew Took Help pe a questian for help »
Seariin %) Search... (= Collection List.. | L3 % ¥ |4y 33 /R P Clips Qnline
Al ety [z] : Collection List - [ =
Flesults should be: = ] .
A macha e fes = -8 My Collections i ~ :
£ {2 Office Collections
= 2 2 Academic Ir !
. o & Agricuftune 8 &
= 4 5y Animals 4 L
S & Ans L |
L2 - 4 5y AuteShapes
£y Backgrounds
T— 5 Buildings : O
i -4 Business _..:ng,' L
! ) : £ Character Collectio
. —— - ication
v ) Concepts
8] organize ds... > 4y Decorative Element _
| % O artan Office Crine i —— [
[ for
& Tips for finding clps T

Forme geometrice, butoane de actiune

In proiectarea unei prezentari, uneori utilizatorul este nevoit sa realizeze diverse scheme. Pentru asta,
aplicatia Microsoft PowerPoint pune la dispozitie numeroase forme geometrice, in meniul Shapes (Forme)

de pe fila Insert(Inserare).
Dupi alegerea formei dorite, aceasta trebuie modelata in diapozitiv?.

-y

a} Pentru a desena un cerc sau un patrat, utilizdnd butoanele Oval
si Dreptunghi, se tine apasata tasta Shift.

In partea de jos a meniului se gasesc butoanele de actiune
(Action Buttons). Acestea permit diverse actiuni precum: saltul la diapozitivul
anterior, saltul la diapozitivul urmator, salt la primul diapozitiv din prezentare,
la ultimul diapozitiv, salt acasa (la primul diapozitiv), revenirea la diapozitivul
anterior, rularea unui film, deschiderea unui document, redarea unui sunet, des-
chiderea optiunii Help (Ajutor), crearea unor actiuni particulare.

Actiuni precum saltul la anumite diapozitive, deschiderea unor fisiere, re-
darea unui sunet, fie la click, fie la trecerea cu mouse-ul peste, pot fi atasate si
altor obiecte (imagini, forme geometrice s.a.) utilizand optiunea Insert (Inse-
rare) —Action (Actiune).

| \
(|

Obiecte SmartArt
- Aceste obiecte sunt foarte utile in reprezentarea schematica a unor in-
D formatii (liste, diverse procese, organigrame, clasificari, piramide s.a.).
Obiectele sunt clasificate in mai multe categorii, in functie de
ceea ce se doreste a fi schematizat. Pentru un obiect SmartArt pe langa

2
| Sha-pE;,Smarurt Chart

ey wve s =
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Hyperlink &ction
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Rectangles.
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Basic Shapes
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€ 2vnpHo A
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Equation Shapes
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Flowchart
OO0l oecoad
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Callouts
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Action Buttons
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GRS Y

2 Modelarea presupune apasarea butonului stang al mouse-ului si miscarea mouse-ului in lateral si apoi in jos, pana

se obtine dimensiunea doritd pentru obiect.
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S — =) fila Format (Formatare), care contine aproximativ
Byt -m. . p— e aceleasi optiuni ca si In cazul formelor geometrice
®s| "1 & «"a -, . . -
=Sy e (optiuni pentru culori de fundal, culori si aspect

s == .\ €8 ¢ & : . ) )
il -9 @® e;e linii forme, alinieri, dimensiune s.a.) apare si o
= s ° ° 2 3 F i . . 5t
g @) cge ot § b P fila Design (Proiectare), ale carei butoane sunt
- = " of sempan At o e B b n .

D o e e e prezentate in schema urmaitoare:
Forw. Works best with Leved | bewt oy
Hierarchy
- O - - I
Adauga marcator (o9 ¢ 3 _ Jiihg:pptx £ Microsaft PowerPoint 5
— Home Insert Deesign Animations Slide Show Review Wiew Developer
Adaugi o forma = "'R,qm,a;m S _"‘_q. P __.-i‘. w e
noud in schema Nl Y I Test Pane e < s B= ===
Create Graphic Layouts
Modifici ordineade | Afiseazd panould e e
parcurgerea formelor | gestiune Afesnin schemelor dirpl cafegoria
Modifick Pramo}rarejretl:ogradare respectivd
aspectul schemei forme in schema
nartant Toals 1 &M
Design Format
- o,
“ ol e O @ @ 9 @ L | 2
crance | @@ | @ o0 09 99 @Q @ . Ree
olars Graphic
Smartart Styles eset
Midifitara sohoma Stiluri de formatare pentru Resetare grafic
de culori obiectul activ

Unele butoane sunt active, pe cand altele nu, in functie de tipul de obiect SmartArt ales si in functie de
structura sa.

Pentru a schimba numarul de elemente ale unei scheme avem la dispozitie meniul Add Shape (Addugare
formd) cu optiunile Add shape after (Adaugare formd dupd cea selectatd), Add shape before (Addugare
formad inainte de forma selectatd), Add shape above (Addugare formd deasupra — insercaza o forma pe
nivelul superior), Add shape below (Addugare formd dedesubt — insereaza o forma pe nivelul inferior),
Add asistent (Addugare asistent — afiseaza o casetd asistent pentru forma selectatd).

Pentru a muta o formd (casetd) pe un nivel superior se utilizeaza butonul Promote (Promovare), iar
pentru a o muta pe un nivel inferior, butonul Demote (Retrogradare).

Diagrame in diapozitive

u Diagramele sunt obiecte care reprezinta sub forma grafica diverse valori numerice si se utilizeaza
pentru interpretarea acestora.

In functie de ceea ce se doreste reprezentat, aplicatia pune la dispozitie diverse categorii de diagrame
(sub forma de bara, de coloane, liniare, circulare s.a.). Orice diagrama are la baza un set de date, structurate
sub forma de tabel si marcate de un chenar de culoare albastra, care se introduc intr-o foaie de calcul Excel.

Pentru formatarea diagramei, utilizatorul dispune de trei file de lucru Design (Proiectare), Layout
(Aspect) si Format (Formatare).

Prima fild contine optiuni strict legate de structura diagramei si de aspectul acesteia. Cea de a doua fila
contine butoane ce permit addugarea de elemente 1n diagrama (titlu, linii de grila, valori, titluri pentru axe
s.a.), pe cand cea de a treia fila contine aproximativ aceleasi elemente ca in cazul formelor geometrice: bu-
toane pentru aliniere, dimensiune, aspect text, galerie de stiluri pentru elementele din diagrama.
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Tabele in diapozitive

Un tabel este un obiect structurat in randuri si coloane. Pentru a realiza un tabel se utilizeaza optiunile

din meniul Table (Tabel) de pe fila Insert (Inserare) in unul dintre urmatoarele moduri:

- se contureaza structura acestuia (numarul de randuri si coloane) selectand in meniu
structura doritd, precum in imaginea alaturata;

~ se insereaza, specificAnd numarul de randuri si coloane, cu ajutorul optiunii Insert
table (Inserare Tabel);

! se deseneazi utilizdnd instrumentul Draw Table (Desenare tabel);

- se poate importa dintr-o foaie de calcul Excel cu ajutorul optiunii Excel SpreadSheet
(Foaie de calcul Excel).

[
13
|&

3 Exced Spreadsheet

Iz

w Table

Aplicatia permite formatarea tabelului cu ajutorul optiunilor existente pe doua file de lucru: Layout

(Aspect) si Design (Proiectare), prezentate in schemele urmatoare:

Wowe It Deign  Anesienr  GoeShow  Beiee  Wiew  Oeeloser Deign Lo

pe orizontald a

Selectarea tabelulul,

-] Bl g 1030m 7 LB continutubui celulsi
a unuirind sau a wrt 2wt sS4 7 =1
unei coloane _ - -l -\-‘“‘“\_Bulmm\ptn!ru
Afgraa | alinierea pe verticald
Liniilor de grils Imbinare celule Optiuni pentru a continutului celulei

Butoane care egalizeazi
indl{imea coloanelor /
Litimea randurilor

Inserare rand desupra/  |neerare coloand la \ redimensionarea
selectate

Stergereaunul rind saua  dedesubtul rindului cu stinga/dreapta coloanei cu randului/ coloansei
unei coloane selectate celula activi (In care este cadula arviva selectate

plasat cursorul ) Scindare celuls

Orlentarea A
textului T ” |II
o

Y : \‘\_ Aliniterea tabelului
Modificarea dimensiunilor) | Panou ce permite
tabebului (I&time, iniltime) afigarea/ascunderea unor
ohiecte din diapozitiv
Aducerea obiectului in
fatd/ trimiterea sa In spate

Modificarea marginilor
celulei (distanta de la liniile
dhe grild pand la continut)

Butoane ce permit transformarsa textelor

din colule in obiects WordArt 5 formatared  Aspect  Grosime linie

acestora e
.ll Ay a’ = / 51 e Radiera (sterge
7\" | g & (B sion S i de grila)

But heazs M / It \Eiemd b fle: \\

utoane care marchea ) Meniu ce permite & umbra, reflexde, -

anumize elemene in tabel Aspecte posibile (stllurl de o5 aren fundalului |, relief pentru celule Culoare linje  Instrumentul

(de acestea depinde formarare) pentrutabel  Copjeior selectate, cun | e ik
aspectul tabelului in cazul culoare, gradiens, model, |
in care se alege un anumit imagine \

stil de formatars) Meniu oo permite particubarizarea

diversalor linil de grili ale tabelului in
farmatul selectat pentru acestea

La intersectia unui rand si a unei coloane se gaseste celula.

Butcane pentru aliniere

Optiunile de pe cele doud file de lucru se vor aplica intotdeauna la zona din tabel selectata.
Selectarea randurilor, a coloanelor, a celulelor tabelului se poate face si cu ajutorul tastelor directionate
in combinatie cu tasta SHIFT sau cu ajutorul cursorului. Plasand cursorul in afara tabelului, deasupra unei

coloane sau in stdnga unui rand, acesta se transforma in sageata neagrd, moment in care cu un simplu click

se pot selecta coloane/randuri.

Imbinarea celulelor presupune unirea mai multor celule selectate intr-una singurad. Butonul se activeaza

doar cand sunt selectate mai multe celule ale tabelului.
Scindarea unei celule presupune impartirea acesteia in mai multe celule.

Optiunea Text direction (Orientare text) permite rotirea textului cu 90° sau 270° sau scrierea acestuia

sub forma unei stive (litere una sub cealalta).

Conturarea liniilor de grild se poate face fie cu ajutorul instrumentului Draw table (Desenare tabel), fie
cu ajutorul elementelor din meniul Borders (Borduri) de pe fila Design (Proiectare). Indiferent care varianta
se utilizeaza, trebuie stabilite inainte aspectul, culoarea si grosimea liniilor. Instrumentul Draw table va modi-
fica liniile peste care se deseneaza, iar elementele din meniul Borders vor modifica liniile zonei selectate din
tabel in functie de optiunea aleasa (fara linii de bordura, toate liniile, linia de contur, liniile interioare, bordura

superioard, bordura inferioara, bordura laterala stdnga/ dreapta, liniile orizontate/ verticale s.a).
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Clipuri si sunete in diapozitive

Sunetele si clipurile sunt doua elemente care pot conferi prezentarii electronice un aspect dinamic. Utiliza-
torii au la dispozitie atat sunete si clipuri din galeria ClipArt oferita cu pachetul Office sau de pe Internet, cat
si filme si sunete salvate ih memoria externd a computerului.

Instrumentele puse la dispozitie pentru lucrul cu cele doua obiecte sunt vizibile in schemele urmatoare.

(Instrumente film) Movie tools

Pornirealaclic Redareaclipului  peryjare clip
sau automat pand este oprit

dupi vizionare
3y ; ;
— Home Insert gn Ansmatio Slide Shaw Review View Developer Format Options
> ‘ﬂ‘ (Ely Play Movie Sutomatically = op Unitil Stopped = [ = i b

T S !';'J . F1] Heignt: 1414 om 3

L
ide During Show Rewind Mavie After Playing I--]

Preview || Slide Show Bringto Sendto Selection Align L tate || ] width: 1B8Som 3
Volume = Piay Full Fromt= Back+  Pane - - - z
Hay Mavie Optioms Arrange Size
Stgbilirga volumului Redarea clipului Ascunderea pe Dimensiunile fereastrei
clipului pepar cursul pe totecranul  parcursul expunerii de redare
Permite eéxpuneri
redarea
clipului
Sound tools (Instrumente sunet)
Ascundere obiect pe  Redare sunet automat
parcursul expunerii  saulaclic
-‘Jj Home Inu!l Design Animations X de s:ow Review View Developer T Format T Options T
} \%E Hide During Show s Play Sound: | When Clicked - —J '—_‘,' '— I"‘ :‘J ¥l Height: 0,850m 2

Preview | Slide Show Loop Until Stapped ] Max Sound File Sze (kB 100 | 3 ||| Bring to Send to Selection  Align Rotate | B3 width: 085am o
Velume| Front= Back~ Pane -
) Sound Cptions & Amange Size L

opwa miU Dimensiun axima
dnd este oprit e oe ®
Redare ¥0lum sunet pe p P fisierului audio
sunet parcursul expuneril

Dimensiuni obiect

Alte obiecte in diapozitive

Pe langa toate obiectele prezentate pand acum, o prezentare electronica mai poate contine diverse obiecte
precum ecuatii, imagini bitmap, foi de calcul Excel s.a. Acestea pot fi inserate cu ajutorul optiunii Insert
(Inserare) —Object (Obiect) si pot fi nou-create sau existente deja in memoria externa a sistemului de calcul.

Obiectele astfel inserate vor pastra legatura cu aplicatia cu ajutorul céreia au fost realizate. Modul de
lucru cu aceste obiecte poate fi inteles din imaginea urmatoare:

Creeazi un obiect nou | Insert Object [ B
de tipul celui selectat ' ) S ]
[ Creste nevl AdHacepertng Contd Host "
. Create from Adobe Acrobat Document ™ Cancel |
Insereaza un obiect " """ % idobe scobat rorit4. oament A
s Adobe Acrobat Security Settings Document
creat anterior, Eitmap I
i i Mioroeoft Equation 3.0 £ ¥ a8 con
existent in memoria M G chrt ‘K
4 Microsoft Office Excel 97-2003 Worksheet b
it Resut = o Afigeaza
b Inseris anew Ad Hoc Reporting Conirol Host abject into your obiectul sub
Dm presentation, formd de
pictograma

Cu ajutorul optiunii Insert (Inserare) —Symbol (Simbol) se pot insera in casetele text diverse simbo-
luri/litere.

Efecte speciale pentru obiecte

Aplicatia Microsoft PowerPoint pune la dispozitia utilizatorilor o serie de efecte speciale care pot fi
atasate obiectelor. Aceste efecte se gasesc pe fila Format (Formatare) in meniuri numite fie Picture Effects
(Efecte imagine), fie Shape Effects (Efecte formd) si sunt urmatoarele:
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I~ Preset (Prestabilite) — contine o listd cu aspecte posibile pentru obiect; i PR

~ Shadow (Umbrire) — ataseazi efecte de umbra obiectului; S

' Reflection (Reflexie) — insereaza o reflexie a obiectului in diapozitiv; i

L Glow (Strdlucire) — permite addugarea unui efect de stralucire; -

— Soft Edges (Muchii atenuate) — permite modificarea marginilor obiectului, atenuarea R
culorilor in partea exterioara; i 2

~ Bevel (Relief) — permite transformarea obiectelor din obiecte bidimensionale in O srvmes s

obiecte tridimensionale;

~ 3D Rotation (Rotire 3D) — permite rotirea 3D a obiectelor.
Pentru majoritatea efectelor, aplicatia pune la dispozitie setari suplimentare, la baza fiecarui meniu:
Shadow options (Optiuni umbrire), More glow options (Mai multe optiuni strdlucire) s.a.

Gruparea obiectelor

Aceasta actiune presupune transformarea mai multor obiecte selectate intr-un singur obiect, astfel Incat
sa fie facilitatd o deplasare mai usoara a obiectelor componente si pentru a fi evitatd o eventuala deplasare
nedorita a obiectelor initiale.

Pentru a grupa obiectele, acestea trebuie selectate (cu ajutorul tastei CTRL), dupa care se utilizeaza
optiunea Group (Grupare) din meniul cu acelasi nume existent pe fila Format (Formatare) asociatd
oricarui obiect dintre cele selectate. Dupa grupare, obiectele initiale se pot formata la fel ca inainte.

Pentru a anula gruparea, se utilizeaza optiunea Ungroup (Anulare grupare), existenta in acelasi meniu
Group (Grupare). Meniul mai contine optiunea Regroup (Regrupare), care va regrupa obiectele degrupate
anterior.

Legaturi spre obiecte din exteriorul prezentarii (hiperlegaturi)

Hiperlegdaturile (hyperlink) asigura legatura oricarui obiect (text, formd geometricd, imagine s.a.) din
diapozitiv cu un element extern al prezentarii sau chiar cu diapozitivele din prezentare.

Pentru a atasa o hiperlegatura unui obiect, acesta trebuie selectat dupa care se utilizeaza optiunea Insert
(Inserare) — Hyperlink. In fereastra care se deschide se stabileste elementul asociat, prin hiperlegatura,

obiectului.
Insert Hyperlink [ 2 #3l| Permite definirea unui text
— <0 S— ce va insoti cursorul cdnd
Permite ciutarea unui Unktoi  Texttodisplay: <<Selection in Docment [ sasete., 5— va fi pozitionat desupra
figier sau introducerea || ® = aE ' obiec};ulu‘}ii p
2 + L] : | | 7
unui URL | s o @ @F
‘Web Page Custom Office Templates Bookmark... ~| |
| | Sument | | scratch Projects T~ Defineste un marcaj in
; 5 - Fokder | & D i : : H
Permite legatura la un___T# ) nﬁ g:cn;c;j :c:;rr teoretica.docx fisier asociat unui
3 o = St : ; 5 =
diapozitiv al prezentarii il Bronsed ({5 10ho. oot diapozitiv
Pages |7 TeamViewer_Setup.exa
Creeaza un figier
i Create New Regent
PowerPoint nou gk
Permite expedierea a2 Address: | [=]
unui mesaj cu un £-mal Address [
continut definit, la L [ goncdt | |

0 anumits adresd,
cu ajutorul
aplicatiei Microsoft
Outlook
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Figa de lucru 3

Cerin’gé: Deschideti aplicatia PowerPoint, creati o prezentare cu numele vizualizare
prezentare.pptx si realizati cerintele urmatoare.

1. Scrieti in diapozitiv titlul ,,Moduri de vizualizarea ale unei prezentari electronice”. Stabiliti pentru
titlu fontul Arabic Typesetting, culoare cu codul RGB (200,100,60), aldin, dimensiune 60, 50p¢ distanta
intre randuri si aliniere la dreapta, relativ la caseta text.

2. Aliniati caseta text in partea dreapta, sus, in diapozitiv si modificati-i culoarea de fundal intr-un gradi-
ent cu doud culori (alb si gri deschis), transparenta de 20%.

3. Scrieti-va numele 1n caseta text pentru subtitlu precedat de textul Aufor:. Utilizand instrumentul
Format Painter (Descriptor de formate) aplicati formatarile casetei cu titlu si ale casetei pentru subtitlu.
Aliniati caseta in partea dreapta a diapozitivului si micsorati dimensiunea textului la 50. Modificati dimen-
siunile casetei text la 4cm/15cm.

4. Utilizand optiunea Change Case (Modificare dupd caz) transformati toate literele cuvantului Autor
in majuscule.

5. Inserati in prezentare un diapozitiv cu aspectul Blank (Necompletat) si copiati in el caseta text cu titlu
din primul diapozitiv.

6. Inserati in diapozitiv, central, un obiect SmartArt de tip Vertical List Box (Listd de casete text verticald)
si enumerati cele cinci moduri de lucru cu o prezentare. Modificati fundalurile casetelor text in gri, rosu,
portocaliu, gradient cu doud culori si o imagine din fisier, iar culoarea liniilor de contur in negru, grosime /pt.
Modificati aspectul liniilor dintre casete, astfel incat acestea sa fie negre punctate.

7. Prezentati, in urmatoarele cinci diapozitive, cu aspect Title and content (Titlu si continut), pe scurt,
fiecare mod de lucru (vizualizare). Titlul diapozitivelor va coincide cu modul de lucru prezentat (Ex: Modul
de lucru — Schitd). Inserati in fiecare diapozitiv cate o imagine (capturd de ecran) semnificativa. Alegeti
pentru fiecare imagine un stil de formatare predefinit din galeria de stiluri existenta pe fila Format.

8. Inserati in cele cinci diapozitive realizate anterior cate un sunet din colectia ClipArt, care sa porneasca
automat si care vor avea volum ridicat pe parcursul expunerii. Realizati setarile necesare astfel incat
difuzorul asociat sa nu fie vizibil pe parcursul expunerii.

9. Intr-un diapozitiv nou, cu aspect Blank (Necompletat), inserati o caseta text cu textul Sigla PowerPoint
siutilizand forme geometrice, realizati o sigld reprezentativa pentru aplicatie. Grupati formele intr-un singur
obiect.

10. Atasati obiectului obtinut prin grupare un efect de reflexie.

11. Realizati setdrile necesare astfel incat la click pe cele cinci forme ale obiectului SmartAr¢ din diapo-
zitivul al doilea sa se asigure legétura spre diapozitivele corespunzatoare (cele cinci care urmeaza).

12. Particularizati fundalurile diapozitivelor la alegere.

13. Activitate pe grupe!

Réspundeti pe grupe la intrebarea urmétoare:

Ce element ar trebui s@ contind o prezentare realizatd pentru mama voastra cu ocazia zilei de 8 Martie?
(cate diapozitive? ce obiecte? Ce elemente de fundal?)

Prezentati raspunsul in clasa si realizati prezentarea.
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Efecte de tranzitie gi animatie m

Efectele de animatie ale obiectelor si cele de tranzitie intre diapozitive sunt cele care permit un control
sporit al fluxului de informatii, accentuarea ideilor importante ale unei prezentdri si captarea atentiei
auditoriului.

Efectele de tranzitie stabilesc modul in care se trece n prezentare de la un diapozitiv la altul si sunt
vizibile doar Tn momentul expunerii prezentarii. Utilizatorul are posibilitatea sa aleagd dintr-o gama largd
de efecte felul in care se face trecerea intre diapozitive, viteza de trecere, modul de avansare (la click sau
automat dupd un anumit interval de timp) sau poate de stabileascd redarea unui sunet care sd insoteasca
tranzitia.

Toate aceste operatii pot fi realizate folosind optiuni de pe fila Animations (Animatii) in Microsoft
PowerPoint 2007, respectiv fila Transitions (Tranzitii) in versiuni mai noi ale aplicatiei.

Sunet asociat efectulul
de tranzifiei Avanaare la click
T

Wome et Desgn | kneatons | SMeShow  Beview  Wew  Devivser

oW e T
i i -/"/‘.v- afes 000 3
‘ ) Avansare automata]
) . = Aplicd tuturor . |
Reds efectul de Deschide panoul de Galeria de efecte de tranzitie diapozitivelor setarile Viteza de tranzigie Tigialde
tranzitie ales  gestiune a animatlilor stabilite i

avansare in
format mm-ss

Variantele mai noi ale aplicatiei, Incepand cu versiunea 2010 ofera pe fila Transitions (Tranzitii) un meniu
suplimentar, numit Effect options (Optiuni efect), care ofera posibilititi suplimentare de particularizare a
efectelor de tranzitie, iar elementele sale depind direct de efectul ales.

Aplicatia Microsoft PowerPoint permite asocierea a patru tipuri de animatii oricirui obiect din

diapozitiv:
& Efecte de intrare — stabilesc modul in care apar obiectele in prezentare (venind | W [ addeffect +|
dintr-o parte, prin dezvaluire, aparitie sub diverse forme s.a.); |k Entance  »
L Efecte de iesire — stabilesc modul in care un obiect iese din prezentare (prin dis- | # Emphasis

5= Eit »

paritie simpla, disparitie sub diverse forme, iesind din diapozitiv, prin estompare s.a.); g
Motion Paths »

I~ Efecte de accent — prin care sunt evidentiate diverse obiecte (micsorare/ marire

dimensiune, schimbare schema de culori, invartirea 1n jurul axei s.a.);
I~ Efecte de miscare — prin care sunt deplasate obiectele pe 0 anumita traiec-

"Custom Animation v x

torie predefinitd sau definita de utilizator. iy chenge v| [ Remove |
Pentru a atasa efecte de animatie obiectelor, acestea se selecteaza, dupa care sealeg =% =
efectele dorite din panoul de animatii (Custom animation) in versiunea 2007 apasand =~ orecter: | oraonts =
Spead: Very Fast el

butonul Add effect (Adaugd efect), respectiv de pe fila Animations (Animatii), din
. A . . . . . .. - . ~ o 143 ¥ Disgram 3
galeria de efecte, In versiunile mai noi ale aplicatiei. Dacd efectele existente InlistAnu 79 5 siagans =

sunt cele dorite, se pot accesa toate efectele de un anumit tip cu un simplu click la baza 59 e S
listei de efecte, pe optiunca More effects (Mai multe efecte).

Pentru a afisa, iIn PowerPoint 2007, panoul de animatii se utilizeaza butonul
Custom Animation (Animatie particularizatd) de pe fila Animations (Animatii). in
versiunile mai noi, panoul de animatii se deschide apdsand butonul Animation Pane
(Panou animatii) de pe fila Animations (Animatii).

Panoul de animatii contine o listd a efectelor de animatie stabilite pentru
obiectele diapozitivului curent, efecte numerotate. Numarul asociat efectului

[#) Re-Order (@]
este vizibil si langa obiect. (> Play | [E sice Shom
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Cu ajutorul butonului Play (Redare) se pot reda efectele de animatie in ordinea in care apar ele in lista.
Ordinea efectelor se poate schimba inversand intre ele efectele cu ajutorul metodei drag and drop sau cu
ajutorul celor doud butoane Re-Order (Rearanjare).

Bt oo s In partea de sus a panoului, putem modifica un efect utilizind optiunea Change
:‘:f“’ E (Modificare), sterge un efect (Remove) sau stabili viteza cu care este executat efec-
5 & After Previous

tul, modul de pornire a efectului de animatie (la click, impreuna cu efectul precedent,
dupa efectul precedent) sau alte proprietati, in functie de efectul ales.

Pentru a executa mai multe animatii simultan, fie se realizeaza setarile astfel incat efectele sd fie executate
impreund, fie se selecteazd obiectele, dupa care li se ataseaza animatia dorita. Animatiile care se executd
simultan vor avea asociat acelasi numar.

In meniul derulant asociat fiecarui efect de animatie sunt diverse elemente ce permit ajustari suplimen-
tare asupra acestuia. Cel mai important dintre acestea este Effect options (Optiuni efect). Setarile disponi-
bile in aceasta fereastra diferd in functie de efectul de animatie.

faieg De exemplu, pentru texte, se poate stabili modul in care sa fie acestea animate: ca un bloc
Ll compact, cuvant cu cuvant sau literd cu literd. Se poate stabili inclusiv cu ce intarziere sa apari
cuvintele / literele.

Pentru obiecte care contin mai multe forme se poate stabili felul in care acestea sa apara: ca un singur
obiect, forma cu forma, pe niveluri s.a.

Pe fila Timing, din aceeasi fereastra, exista optiuni care permit stabilirea vitezei de redare a animatiei
(Speed), intarzierea acesteia cu un anumit numar de secunde (Delay), repetarea efectului de un anumit
numar de ori sau pana la trecerea la diapozitivul urmator (Repeat).

Tot aici, cu ajutorul optiunii Triggers (Triggere), putem stabili ca efectul de animatie sa porneasca doar
la click pe un anumit obiect din diapozitiv si nu altfel.
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Cerln’;a: Rezolvati exercitiile si completati raspunsurile in caiete.
-4 Home Insert Design Arumations Shde Show Resev View Developer
1. Asociati numerele din imagini cu varianta S b=l I R s
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10

Sterge un efect de animatie. !

.. . .. Custdm Animation %
Efect de tranzitie ales pentru diapozitivul curent. .
Aplica tuturor diapozitivelor setdrile stabilite. - =

P P o — S
Stabileste modul in care porneste un efect de animatie. Sk ey [+]
8

Stabileste viteza de tranzitie.
Stabileste directia de intrare a titlului. ?

Stabileste viteza efectului de animatie.

Stabileste ca tranzitia sa aiba loc automat dupa un numar de secunde.
Previzualizeaza efectul de tranzitie selectat.

Deschide panoul de animatii.

Adauga un efect de animatie unui obiect selectat.

JUbbbbbbbood

Asociaza un sunet cu efectul de tranzitie.

2. Deschideti prezentarea vizualizare prezentare.pptx realizata in lectia trecuta si realizati urmatoarele
cerinte:

a) Stabiliti pentru toate diapozitivele efecte de tranzitie diferite si realizati modificarile necesare, astfel
incat tranzitia sa aiba loc si la click si automat dupa 3 secunde pentru primul diapozitiv, 6 secunde pentru al
doilea, 10 secunde pentru restul diapozitivelor din prezentare.

b) Asociati pentru trei dintre diapozitive sunete la tranzitie.

¢) Stabiliti pentru titlul si subtitlul din primul diapozitiv efecte de intrare de tip Fly in (Zbor spre interior).
Ambele texte vor aparea din partea de jos a diapozitivului. Titlul va aparea cuvant cu cuvant, cu o intarziere
de 30%, iar subtitlul va aparea litera cu litera cu o intarziere de 10%.

d) Asociati titlului din al doilea diapozitiv un efect de accent de tip Change font color (Modificare
culoare font) si stabiliti culoarea pentru text astfel incat sa fie vizibila pe fundalul ales.

e) Stabiliti pentru obiectul SmartArt un efect de intrare la alegere. Casetele text ale obiectului vor intra
rand pe rand in prezentare. Efectul de animatie va avea viteza medie si se va produce, automat, cu o intar-
ziere de 2 secunde fata de efectul anterior.

f) Transformati titlul din diapozitivul trei intr-un banner, care va aparea din partea stdnga a diapozitivului
si se va deplasa liniar spre dreapta, pana va iesi din diapozitiv. Realizati setarile necesare astfel incat efectul
sd se repete pana la trecerea la diapozitivul urmator.

) Stabiliti pentru caseta text cu explicatii si pentru imagine efecte de intrare si de iesire. Cele doud
obiecte vor aparea simultan in prezentare, iar dupa 6 secunde vor iesi din prezentare, tot simultan.

h) Adaugati efecte de animatii la alegere pentru obiectele din urmatoarele patru diapozitive.

i) Realizati modificérile necesare astfel incat la trecerea mouse-ului peste textul Sigla PowerPoint din
ultimul diapozitiv sa se deschida aplicatia Microsoft PowerPoint sau o alta aplicatie la alegere.

j) Inserati 1n ultimul diapozitiv o caseta text in care sa definiti aplicatia Microsoft PowerPoint si stabi-
liti pentru casetd un efect de intrare la alegere. Caseta text va aparea (in modul expunere) doar daca se da
click pe sigla din diapozitiv.

k) Realizati setarile necesare astfel incat la click pe titlul din diapozitivul patru al prezentirii sa poata fi accesat
site-ul companiei Microsoft. (http://microsoft.com).
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Modalititi de expunere a unei prezentiti

Pentru ca o prezentare electronica sa fie eficienta, conteaza
foarte mult redarea informatiilor propriu-zise cétre auditoriu.
De aceea este foarte important sd fie configurata expunerea

astfel Incat mesajul transmis s fie corect receptionat.

Instrumentele pe care utilizatorul le are la dispozitie
pentru aceasta se gisesc pe fila Slide show (Expunere

particularizatd).

Dupa cum se poate observa in imaginea de mai sus, o

Creare expunere Configurarea . : :
particularizata expunerii Inregistrare naratiune
Home Insen\%nun Animations Slide Sno-N L]
2 ® e 5o b3 Record Namation
&) :]. =l __-;r L

= = I Rahaarse Timings

From From Custam 5S¢t Up

Slide Show  Shde ¥ Use Rehearsed Pimings

Beginning Current Slide  Slide Show =
Start jhide Show Setup
punere prezentare incepand cu

diapozitivul curent
Expunere prezentare
de lainceput

Hide

Revizuire temporizari

prezentare poate fi expusa fie de la inceput (From beginning), fie incepand cu diapozitivul curent (From

Current Slide).

Rehearsal X

O | 0:00:08

@ 1 | 0:00:08

Trecere la efectul de
animatie/diapozitivul
urmator

Reluare
cronometrare

Dar inainte de a expune prezentarea, utilizatorul mai poate sa inregistreze
o naratiune si sa o incorporeze in prezentare (Record naration/Inregistrare
naratiune), insa asta presupune existenta unui microfon conectat la calculator
sau cronometrarea timpilor necesari pentru prezentarea informatiilor

(Rehearse timings/ Revizuire temporizdri). La finalul cronometrarii, prezentarea trece automat in modul
Slide Sorter (Sortare diapozitive), iar timpii inregistrati se pot vedea asociati fiecarui diapozitiv.

Butonul Set up Slide Show (Configurare expunere) deschide o fereastra cu acelasi nume, in care:

- se poate alege tipul de expunere (expunere sustinutd de un prezentator — caz in care este activ instru-
mentul de scris, expunere vizualizatd individual sau expunere intr-un chiosc);

I~ se pot expune prezentarea continuu pana la apasarea tastei Esc, ascunderea naratiunii inregistrate sau

a animatiilor;

— se pot stabili diapozitivele care vor fi expuse, sau chiar o expunere particularizata;
- se poate alege modul de avansare a diapozitivelor — manual sau tinind cont de timpii cronometrati,

dacd acestia exista;

S Ty — o)
Tipuri sha toe e s 1l .

@ Bresented by & spesker (fl screen])
Eromsed by an nchvicual [mndow)

expunere bl

From: | +To:

Se repetd pand| O
Browsed at o osk (R soeer]

la apdsarea
tastei Esc [ — Advanca dided
Expunere fird | % oo oty s e Earuaaly
naratiune ™= S sbout garvation 8 iyt et
v mhOut IS
Expunere _ji— = e
fara animatii

P oo
- / Shom Presenter Ve
Culoare cemeali

pentru
instrumnentul de
scris

Performance
Use hardviane graphics acoslerston

Skde show [esciution; Lise Current Resclution

Tps

Stabilirea
diapozitivelor ce
urmeazd a fi expuse
Pornirea unei
expuneri
particularizate

Moduri de
avansara intre
diapozitive

Modalitati de
npunere in cazul
in care se utilizeaza
mai multe
monitoare

aceleasi. Aplicatia Microsoft PowerPoint le permite
utilizatorilor crearea de expuneri particularizate, in care
sd poatd sa stabileascd cu exactitate care diapozitive
vor fi prezentate, in functie de publicul tintd. Optiunea
care trebuie folosita in acest sens este Custom Show
(Expunere particularizatd) din meniul Custom Slide
Show (Expunere diapozitive particularizatd). Modul
de lucru cu expuneri particularizate este prezentat in

imaginea alaturata.
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- se pot stabili modalitati de lucru in cazul
in care se foloseste pe langd monitor un
videoproiector sau chiar alt monitor. Persoana
care expune poate utiliza simultan diverse
aplicatii, dar auditoriul va vedea doar
prezentarea.

De cele mai multe ori un material trebuie
expus mai multor categorii de auditori si
nu Intotdeauna informatiile expuse sunt

T
Customs Sharct Creare expunere noud

liew |_~Modificarea unei expuneri
— SteTgere expunere
Coplerea unel expuneri
sk Redarea expuneril selectate
i 4
Soee | INume expunere Adaugd diapozitive
Define Cuptom. Show | E|
‘Shde show name! | Cusiom Show 1 i
Fides n presniason: Sides: thoas
Litkg 1902
2 Shie 2 3/ 3
A Gde ) |
= o |
—— Sterge diapozitive |
Reordonare
diapozitive
= | [ orm ||




Pe parcursul expunerii prezentarii, Revine la diapozitivul — 48 » = & — Trece la diapozitivul

in partea de jos, stingd, a ecranului se """ / Nrmam
o . | A —_— Navigare intre
gasesc patru instrumente de lucru, care 4 4uri de ] Arvow Hed 7 dapanitive
permit navigarea intre diapozitivele — Vizualizare 7 makontrer
. ] . . a cursorului # | EeltTip Pen
prezentdrii si  evidentierea unor .. 7 tighiignter getesls® "% | Deschidere expunere
. . ~ . . s ——ink Color ’ 1 ticularizata
continuturi prezentate in imaginea  cernealipentru sgreen B
U instrumentele / e T~ Afiseaza un ecran
alaturata: de scris negru sau alb
A Arrow Options v
. End Show -
Radieri - sterge & tee— .
ceea ce s-a scris/subliniat Ascunde/ = Finalizare expunere
Lo in timpul expunerii reafigeazd cursorul
Fisa de luerv 5

Cerin’gé: Rezolvati exercitiile si completati raspunsurile in caiete.

1. Stabiliti valoarea de adevar a enunturilor urmétoare.

a) Expunerea prezentarii presupune redarea stricta a continuturilor diapozitivelor unui auditoriu, fara ca
elementele de interfata ale aplicatiei sa fie vizibile.

b) O prezentare electronica salvata cu extensie pptx (Prezentare Powerpoint) se deschide la dublu click
automat in modul expunere.

¢) Un fisier cu extensie ppsx (Expunere PowerPoint) nu mai poate fi modificat.

d) Persoana care proiecteaza o prezentare electronicd poate inregistra o naratiune, care va fi redata ulte-
rior pe parcursul expunerii.

¢) Aplicatia PowerPoint permite, in functie de numarul de ecrane pe care este expus materialul, afisarea
unor elemente diferite.

2. Completati enunturile urmétoare:

a) Fila de lucru pe care se gésesc toate instrumentele de configurare a unei expuneri electronice se
NUMESTE ..ovvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiii

b) Pentru a expune o prezentare 1ncepand cu primul diapozitiv se utilizeaza optiunea ............cccceeueneeene. .

¢) Pentru a prezenta unui auditoriu doar diapozitivele cu numar impar ale unei prezentari este necesara
CIearea UNEI .....cecvevueeeenieeeeeieneeeeeene , utilizdnd optiuNea .......ceeveeeeriiriieienee T e .

d) Pentru a relua expunerea unei prezentari electronice pana la apasarea tastei Esc se utilizeaza optiunea

¢) Optiunea Rehearse Timings (Revizuire temporizdri) i permite utilizatorului 83 ............cocceverrneennnne .

3. Deschideti prezentarea vizualizare prezentare.pptx cu care ati lucrat si la finalul lectiei trecute si
realizati urmétoarele cerinte:

a) Creati un director Capturi in acelasi director unde este salvata si prezentarea.

b) Stabiliti diapozitivul al treilea ca diapozitiv curent si porniti expunerea incepand cu acest diapozitiv.
Salvati o captura a ferestrei, cu numele expunere_Dcurent.jpg, in directorul creat anterior.

¢) Studiati cu atentie continutul prezentarii, scrieti un text pe baza caruia sa prezentati continuturile si
inregistrati textul scris pentru prezentare.

d) Utilizand textul inregistrat, stabiliti timpii de trecere de la un obiect la altul in diapozitiv si salvati pre-
zentarea cu timpii cronometrati.

¢) Realizati setdrile necesare pentru ca prezentarea sa cicleze continuu, pana la apasarea tastei Esc si mo-
dificati in galben culoarea pentru instrumentul de scris.

f) Creati o expunere particularizatd, cu numele sumar, care va contine doar diapozitivele 2, 3 si 4.
Salvati o captura a celor doua ferestre din care sa reiasa rezolvarea cerintelor, cu numele particular.jpg,
in folderul Capturi. Salvati prezentarea.
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Reguli elementare de proiectare gi de cusfinare m
a unei prezent4ri!

Pentru ca o prezentare electronica sa-si atinga scopul, se recomanda sa tineti cont pe parcursul proiectarii
continutului de urmatoarele reguli.

Reduceti cit mai mult numdrul de diapozitive utilizate! Pentru ca auditoriul sd nu-si piarda interesul,
sintetizati cat mai bine ideile expuse, pe cat posibil Intr-un numar cat mai mic de diapozitive. Nu uitati cd o
prezentare electronica nu este un document vast, ci un fisier care contine o sinteza a unui material, un rezumat.

Simplificati ideile prezentate si utilizati marcatori in prezentarea acestora! Incercati sa reduceti frazele
la o singura linie, pentru ca auditoriul sa nu piarda timp lecturand, deoarece el trebuie sd va asculte in timp
ce prezentati. Un diapozitiv nu trebuie sa contind mai mult de 10-12 randuri de text. Nu uitati sa verificati
ortografia si corectitudinea textului.

Stabiliti pentru text un font potrivit si o dimensiune care sd permitd citirea textului de la distantd!
Fonturile utilizate in diapozitive nu trebuie sa fie inguste si nici s aiba margini complicate. in acest sens, pe
fila Design (Proiectare) exista o lista cu fonturi recomandate. O literad de 2,5 cm poate fi cititd de la 3 metri,
o litera de 5 cm de la 6 metri, iar una de 7,5 cm de la 9 metri distantd. Nu folositi mai mult de doua stiluri
de font intr-un diapozitiv si nu schimbati de la un diapozitiv la altul grupurile de fonturi utilizate.

Alegeti continuturile cele mai potrivite pentru a transmite mesajul dorit! Utilizati imagini, grafice,
diagrame si alte obiecte, dar nu Incarcati exagerat diapozitivele. Scrieti langa imagini, grafice sau restul de
obiecte legende, informatii necesare pentru ca publicul sa inteleaga ce reprezinta.

Asigurati-va cd aspectul general al diapozitivelor este unul plicut! Nu alegeti pentru fundal culori
stridente, ci fundaluri fine. Acesta nu trebuie si distragd atentia de la continut. Pastrati consistenta
fundalurilor. Folositi cu incredere temele predefinite oferite de aplicatie. In cazul in care utilizati in fundal
elemente ce contin multe culori, asigurati-va ca modificati transparenta acestuia, astfel incat contrastul
dintre continut si fundal sa fie unul puternic.

Inserati elemente care sd permitd parcurgerea usoard a prezentdrii! Utilizati butoane de actiune sau
alte obiecte cdrora sd le atasati diverse actiuni sau hiperlegaturi, astfel incat parcurgerea materialului sa fie
una eficienta. Realizati 1n al doilea diapozitiv al prezentarii un cuprins automat, ale carui elemente sa per-
mita accesarea diverselor continuturi prezentate, iar pe fiecare diapozitiv, un buton de revenire la diapozi-
tivul care contine cuprinsul.

Utilizati efecte de animatie si tranzitie! Alegeti efectele astfel incat sd fie asigurata retinerea notiunilor
expuse.

Partea cea mai dificila este expunerea continuturilor in fata unui public. De aceea, se recomanda sa tineti
cont de urmatoarele sfaturi.

Asigurati-vd cd echipamentele pe care le veti utiliza sunt functionale si prezentarea va rula corect pe
computerul utilizat! Pentru asta, va recomandam sa verificati echipamentele (videoproiector, computer,
versiunea de program) inainte ca auditoriul sa soseascd. Dezactivati economizorul de ecran. Verificati daca
legaturile spre fisierele care se acceseaza prin intermediul prezentirii functioneaza, dacd e functionald
conexiunea la Internet, in cazul in care doriti sd accesati diverse site-uri web.

Verificati configuratiile videoproiectorului utilizat! Rezolutia videoproiectorului trebuie sa corespunda
cu cea a computerului, astfel incat sa nu fie trunchiate diapozitivele. Asigurati-va ca schema de culori a
videoproiectorului coincide cu cea a monitorului. (Culorile proiectate ar putea diferi de cele alese.)

Nu cititi prezentarea! Repetati Tnainte, astfel incat sa puteti prezenta liber si sd dezvoltati informatiile.
Stati cu fata la public. Daca sunteti foarte siguri pe ceea ce urmeaza sa expuneti, inregistrati timpii necesari
parcurgerii prezentarii. Daca prezentarea urmeaza sa fie vizualizata individual, inregistrati o naratiune
pentru ca aceasta sa fie eficienta.

1. https://support.office.com/ro-ro/article/sfaturi-pentru-crearea-si-sustinerea-unei-prezentari-eficiente-
f43156b0-20d2-4¢51-8345-0c337cefb88b
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Utilizati instrumentele de scris sau de evidentiere a continuturilor pe parcursul expunerii dacd se impune.
Nu deplasati cursorul n timpul expunerii, doar daca este nevoie. Asta ar putea sa-i distraga atentia publicului.
Urmariti comportamentul publicului! Nu va lungiti foarte mult in detalii, dar totusi alegeti un numar
suficient de informatii, pentru ca expunerea sa fie eficientd. Incadrati-va in timp, iar la final cereti-i publicului
sd puna intrebdri, pentru a putea lamuri eventualele neintelegeri.
nota diverse idei alaturat diapozitivelor.

Utilizati comportamentul publicului ca un feedback pentru prezentdrile pe care urmeazd sd le reali-
zati! Daca publicul este preocupat de continutul diapozitivelor, cu siguranta acestea contin prea multe in-
formatii. Daca publicul adreseaza foarte multe intrebdri la final, s-ar putea sa fi fost prea putine informatii
expuse si oamenii sa fie nelamuriti.

Figa delucru 6

Cerin’;é: Rezolvati exercitiile si notati raspunsurile in caiete.

1. Completati enunturile:
a) O prezentare electronica trebuie sé contina:
= un numar minimde .................o ;
................ principale ale unui material, sintetizate in fraze numai lungide ........................;
enumerate cu ajutorul .................. ;
= text formatat astfel TnCat ..............cooiiiiiiii ;
Cunnumar ... de obiecte, astfel incat prezentarea si fie eficienta;
= fundaluri ..................... , astfel incat sa nu ..................... de la continuturi si sa existe
contrast intre acestea $i ..........o.eeeveenenn.n. .
b) Efectele de tranzitie si animatii auroluldea ......................o.ooeel. .

¢) Inainte de sosirea auditoriului trebuie sa:
O

]
]

O

d) Informatiile trebuie prezentate cu ............ la public, fardaa ............... de pe ecran.
e) Comportamentul publicului este important deoarece:

2. Utilizand regulile prezentate in lectie, realizati, pe grupe, o prezentare electronicd pe tema
»-Managementul timpului liber”. Stabiliti criterii de evaluare pentru a determina eficienta prezentarii si
calitatea expunerii. Alegeti din fiecare echipd doi membri care sa sustind prezentarea. Evaluati fiecare
echipd, cumulati punctajele obtinute si determinati echipa cea mai buna.

3. Stabiliti pentru prezentarea cu tema 8 Martie, realizatd in orele trecute, efecte de tranzitie si animatie.
Pastrati aceleasi echipe de lucru, prezentati materialul si votati prezentarea cea mai frumoasa.
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Ptezi — prezentare generald.
(Creare cont. Elemente de bazi

Prezi este o aplicatie web cu ajutorul careia se pot realiza prezentdri electronice.
u Aceasta este o alternativa a aplicatiei Microsoft PowerPoint si ofera multe facilitati.
Prezentarile realizate au un impact mai puternic decat prezentarile clasice ca urmare a
efectelor de animatie deosebite pe care le ofera.
Interfata aplicatiei este prietenoasa, atractiva si usor de utilizat. Daca Microsoft PowerPoint
lucreaza cu slide-uri, Prezi ofera un mod de lucru nonliniar, spatial si vizual.
=% Prezi a fost lansata in ar}ul 2009 de cei trei fondatori: Peter Halacsy, Adam Somlai-Fischer si
(? ) Peter Arvai, in Budapesta. In prezent, sunt peste 55 de milioane de utilizatori din 190 de téri care
utilizeaza aceasta aplicatie.
Pe langa varianta online, exista si varianta offline a aplicatiei. Prezentarile realizate in varian-
ta online pot fi accesate oriunde si oricand la nevoie: pe calculator, tableta sau telefon (SO Android sau
10S). Orice prezentare realizata online, poate fi descarcata si utilizata si in varianta offfine.

Crearea unui cont

Pentru a putea utiliza varianta online a aplicatiei (crea si salva prezentari),
este necesar un cont de utilizator.

Acesta poate fi realizat pe platforma aplicatiei (www.prezi.com) cu ajutorul
butonului Get Started si poate fi gratuit (Basic-Free) sau nu. Contul gratuit
oferd un spatiu de stocare de 100 MB pentru prezentari. Platforma permite
conectarea cu un cont realizat anterior, cu un cont Facebook sau Google.

Pagina principald a aplicatiei, vizibila dupa conectare, se imparte in doua:
panoul de gestiune a prezentdrilor, organizate in directoare, in partea stanga, iar
in partea dreaptd, o zona care contine un buton pentru crearea unei prezentari
noi si un tutorial util in realizarea unei prezentari.

Basic

JUST THE BASICS

Free

a ot~ (@) e~ @

We've updated our Terms of Use, Soe whal's new

Gotting started

In partea dreapta, sus, se poate selecta limba utilizata pentru elementele de interfatd grafica, se poate
accesa optiunea Help, ce ofera asistenta in utilizarea platformei. Sdgeata din colt permite deconectarea de
la contul curent sau particularizarea diverselor proprietati asociate contului.

Exista doua versiuni pentru Prezi: Classic si Next. Diferenta dintre cele doud versiuni
@ prezi Next este vizibild in momentul crearii unei prezentari, iar comutarea intre ele se poate face din

5§ Prezi pagina principala a contului. In functie de versiunea aleasa, putem avea diferite prezentari,

cele realizate 1n versiunea Classic nu apar 1n versiunea /Next si invers.

Crearea unui director pentru gestiunea prezentarilor se realizeaza din pagina principald a contului,

accesand butonul New folder.
| § Let's get this party startedt Invite callaborator :e'

All presentations
lume director reare director ere director
N d G Sterg
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Aplicatia ofera posibilitatea de a cduta prezentdri cu o anumita tema realizate de alti utilizatori. Pentru
a putea accesa optiunea de cautare - Explore, in pagina principald a aplicatiei, se selecteazd Account
Settings — Support si se introduce in caseta Search textul explore presentations. Pagina care se incarca
are in partea de sus optiunea Explore, care deschide o fereastra ce permite cdutarea de prezentari pe o
anumita tema.

Figa delverv?

Cerin’;é: Realizati cerintele urmatoare pe caiet, respectiv la calculator.

1. Alegeti varianta potrivita pentru definirea aplicatiei Prezi.

a) O aplicatie din cadrul pachetului Microsoft Office.

b) O aplicatie web cu ajutorul careia se pot realiza prezentari electronice.
¢) O aplicatie software pentru programare.

d) O aplicatie software pentru prelucrarea imaginilor.

2. Stabiliti valoarea de adevar pentru urmatoarele afirmatii:

a) Prezi este o aplicatie online, dar exista si o varianta offline a acesteia.

b) Cu ajutorul aplicatiei Prezi se pot prezenta diverse proiecte.

¢) Varianta online a aplicatiei Prezi nu permite crearea unui cont personal.
d) Prezentdrile realizate online in Prezi pot fi grupate in diferite directoare.

3. Accesati site-ul www.prezi.com si creati un cont standard gratuit. Dupa realizarea contului, urmariti
tutorialul existent in contul creat.

4. Creati doua directoare cu numele Aplicatii, respectiv Modele.

5. Realizati in caiete un tabel care sa contind 3 avantaje si 3 dezavantaje ale aplicatiei Prezi in compara-
tie cu aplicatia Microsoft Office PowerPoint.

6. Accesati www.prezi.com, conectati-va cu contul creat, cautati prezentdri despre Unghiuri. Realizati
cate o copie a 3 prezentari alese de voi si mutati prezentarile In directorul Modele, creat anterior.

7. Gasiti cuvintele:

ElaA|lQ|F|O|E|X|S|N|O|S|E|J|H|U|K|K|B|M|R 1. EXPLORE
Z|E|J|J|N|H|Z|X|d|C|H|U|Y|C|H|D|N|C|E|Q 2. PREZI
ulp|v|i|z|n|x|e|v|r|lc|a|la|o|r|m|o|r|s|L 3. POWERPOINT
wlplL|H|r|w|rR|c|1|T|E|X|E|E|P|D|X|U|H|L 4. OFFLINE
1IN|T|1|w|J|o|D|E|u|alP|u|rR|P|F|lc|k|oO|L IR EHEHE
olw|ale|e|le|x|c|alo|F|F|lL|1|[N|E|[I|F|[K|E
HIE|F|E|B|L|Vv|Z|[S|N|N|Q|K|R|R|[X|C|O|P|W
alJle(m|wlk|a|r|lz|v|r|u|c|T|alr|r|[E|Z|1
RlJ|k|ao|wle|pr|u|Y|Pp|w|a|lr|x|Y|L|o|u|L|L

FIw E M K| z/ww| v/ Plo/wE/R|PlO|I|N|T|E
LIN|a|a|H|G|L|Z|N|J|V|B|B|E|U|R|E|M|1|H
LIxX|/R|s|s|a|lyY|s|z|u|rR|o|Mm|Y|Z|E|J|A|B|W
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Crearea unei prezentiti m

Pentru a crea o prezentare se da click pe New presentation din pagina principald, iar in fereastra
care apare se alege un sablon (template) existent sau se creeaza o prezentare goald, care urmeaza a fi
personalizata, apasand butonul Start blank prezi, situat in partea dreapti, in varianta Classic. in varianta
Next, se utilizeaza optiunea Blank template. Fiecare gsablon contine un fundal specific si diverse elemente
predefinite numite subiecte (topics).

Dupa alegerea sablonului, in fereastra care apare se observa: central structura prezentdrii, in partea stanga un
panou de gestiune a elementelor/subiectelor care compun prezentarea si sus un meniu care permite addugarea
unor elemente in sablonul ales (Insert), vizualizarea animatiilor, expunerea prezentirii, salvarea acesteia s.a. In

varianta Classic meniul are doar doua elemente: Insert si Customize.
& Uniitled presentation Fia Eat . o Pl Ll - m o < i

BACKGROUND & THEME

oS

Fereastra pentri
Suport creare prezentiri gestiunea fundalului
prezentiriisia
culorilor temel

NW*QMI Y |
elementelor de confinut e

i

ooie WORK DESK =z,

Editarea prezentarii et e View
Fiecare subiect (topic) are un numar asociat, care defineste ordinea initiala de aparitie ! ; :,,t
a acestuia in prezentare si poate contine diverse elemente/subiecte secundare predefinite. AL charts..
Particularizarea fiecarui subiect (text, elemente secundare s.a.) in parte poate fi facuta '_?"'“‘"9'"
dupa ce acesta este selectat in panoul lateral (Overview). Rearanjarea elementelor poate .
fi facutd tot in acest panou cu metoda drag and drop. Rearanjand elementele se modifica % Shapes..

A Arrows B lines...

si ordinea in care vor fi expuse. Stergerea unui topic/subtopic se poate realiza din panoul
lateral prin click dreapta pe element, Delete.

Optiunea Insert din meniu permite inserarea urmatoarelor elemente:

~ imagini;

& lcons & symbols..,

® Animation..,

~ videouri de pe youtube sau din fisier;

! sunet de fundal;

- diagrame (nu si la contul standard, doar la cele contra cost);

— elemente audio;

~ simboluri, pictograme;

~ forme — sdgetile sau liniile permit conectarea elementelor prezentarii sau pot fi ele elemente distincte
in prezentare, caz in care pe acestea se scriu diverse informatii.

Fundalul prezentarii poate fi schimbat cu alte imagini in cazul in care imaginea din sablon nu e potrivita
cu tema prezentdrii. Schimbarea se realizeaza utilizdnd optiunea Background & Theme — Upload
background image. In aceeasi fereastrd deschisa la accesarea optiunii anterioare se poate schimba paleta
de culori specifice sablonului ales (Set color palette).
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Pentru a adauga elementele in structurd, dupa inserarea acestora in sablonul prezentdrii, se alege optiunea
Add animation din meniul derulant asociat lor, iar in fereastra care se deschide 1n partea dreapta se alege
subiectul in urma caruia sa apara. In plus, in aceeasi fereastr se pot asocia elementelor efectele Zoom fo sau
Add zoom area, prima realizand direct o apropiere a elementului inserat, iar a doud permitand selectarea si
redimensionarea zonei care va fi adusd in prim-plan.

TOPIC TYPE Pentru a adauga noi elemente de tip topic, respectiv subtopic, se da
@,: m click pe butonul +7opic, respectiv + Subtopics, butoane plasate in partea
® _I de jos a panoului lateral. Existd posibilitatea de a insera doud tipuri de
Planet Stack elemente/subiecte: planet (forma de cerc) si stack (forma dreptunghiulard).

Salvarea/exportul, distribuirea prezentarii

Prezentarea poate fi descarcatd in calculator, in

> P : P Eait Modificare/
. . resen ¥ P e :
format executabil sau in format pdf. Prezentarea editare
. . i Expunere
- = = 2 ] Pre
descdrcatd nu va putea fi modificata. Modifi- R Preet
. . . . . . E_\'pur[_ in Descarcar
cérile se pot realiza in Prezi, dupd care se descarca format PDF

din nou fisierul. Pentru a realiza aceste operatii se

& Make a copy th Export to PDF & Download for presentation

da click pe butonul . , asociat fiecarei prezentari.

Prezentarea mai poate fi distribuitd prin e-mail pe baza unui link de distribuire, cu ajutorul butonului
., < 7 situat in partea dreapta sus, in ferecastra de editare a prezentarii, sau poate fi prezentata direct din con-
tul Prezi.

Figa delverv 8

Cerin’;é: Realizati cerintele urmatoare in contul vostru Prezi Next.

Aplicatie Prezi — pas cu pas
1. Utilizeaza butonul /ey resentaticr pentru a realiza o prezentare noua.

2. Din categoria Education & nen-profit selecteaza sablonul Creativity - paint. DA click pe butonul
Use this template.

3. Selecteaza textul aflat in coltul din stdnga sus al
CONSULTING i

prezentarii untitled presentation si scrie numele unui
orag preferat de tine.

SUMMARY

i ——

-

L

é awA A "Good

Company
\ A 4. Selecteaza textul aflat in sablonul prezentarii ereativity si

@ y’ scrie numele orasului ales mai devreme, iar in coltul din dreapta
s jos, editeaza textul presented by si completeazd numele tau.

33



5. Mergi la Topic 1 aflat in stinga. Selecteaza textul tepic | din frame si scrie un titlu sugestiv despre
localitatea aleasd. Adauga doua imagini reprezentative, utilizind meniul Irsert, optiunea Image. Adauga
cate o animatie de tip Zeom in celor doua imagini inserate.

Timeline

Pretl Template by f

: qp 1@? 'l" 2m2

~ g

6. Selecteaza Subtopic 1 aflat in partea stinga. Selecteaza textul subtepic | din frame si scrie un titlu
sugestiv, iar in partea de jos adiugd un text despre localitatea aleasa. In frame-ul Text completeaza cateva
informatii referitoare la istoria orasului ales, iar in frame-ul Pictures adauga doud imagini reprezentative.
Aplicd-le acestor imagini o animatie de tip Zoom in.

7. Repeta completarea cu text sugestiv, imagini, statistici despre orasul ales, la SubtepicZ, Topic 2, Topic
3 si Topic 4.

8. Salveazi de pe Youtube un videoclip in care se prezinti orasul. Selecteazi Topic 4 si din meniul Insert
alege optiunea Videc. Insereaza videoclipul langa Tepic 4. Realizeaza o animatie de revenire la topic, Zoom
out to topic, dupa vizionarea videoclipului.

9. Selecteaza optiunea Share aflat langa butonul /resert si creaza un link pentru a distribui prezentarea
unui coleg din clasa.

Aplicatii Prezi

?

%
:J_-_!"I . . . . .o . .

- 1. Creati o prezentare cu titlul Fotografia, care va contine informatii despre tipuri de
fotografie: de peisaj, de eveniment si de produs. Cautati informatii si imagini pe Internet.

Salvati prezentarea in directorul Aplicatii.

2. Realizati o prezentare cu titlul Anotimpuri si utilizati din versiunea Prezi Next sablonul Creativity-
Paint din categoria Education & Non-profit. Prezentati cele patru anotimpuri, adaugdnd si imagini
reprezentative pentru fiecare anotimp in parte.

3. Realizati o prezentare cu titlul Alimentatia — Cum sa mancdam sdndtos? siutilizati din versiunea Prezi
Next sablonul Strategy — Consulting din categoria Marketing. Prezentati elementele de baza in alimentatie
si cateva sfaturi sugerate de voi pentru o alimentatie cat mai sdnatoasa.

4. Realizati o prezentare cu titlul Diferente si utilizati din versiunea Prezi Next sablonul Sphere Linear
— Blue din categoria General. Prezentati diferente intre doua sporturi alese de voi (de exemplu fotbal si
volei). Adaugati in prezentarea voastra si imagini reprezentative.

5. Realizati o prezentare cu titlul Filme si utilizati din versiunea Prezi Next sablonul Timeline din
categoria HR & Training. Prezentati citeva categorii de filme cunoscute de voi, exemplificand si cateva
titluri de filme care fac parte din categoriile respective (de exemplu comedie, drama, actiune s.a.).
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Utilizarea prazentitii in modul offline m

Aplicatia Prezi Desktop este versiunea care poate fi instalatd pe calculator atat pe sistemul de operare
Windows, cat si pe Mac Os. Un lucru necesar pentru a putea utiliza aplicatia in modul offline este un cont
de tip Premium sau Plus, care face parte din categoria celor contra cost.

Avand instalatd aplicatia, puteti beneficia de un spatiu nelimitat pentru
prezentdri, avand posibilitatea de a le sincroniza cu contul online sau doar
pastra in memoria calculatorului.

Aplicatia poate fi descarcata de pe site-ul www.prezi.com cu ajutorul
butonului Download Prezi. Dupa instalarea aplicatiei, se poate utiliza
contul de utilizator creat in versiunea online pentru conectare, iar, odata
pornita aplicatia, e recomandata sincronizarea aplicatiei cu prezentarile

existente in contul online. Sol oy 2099

Dupa realizarea sincronizarii, optiunile avute
la dispozitie pentru fiecare prezentare existentd in cont, optiuni care apar in meniul
contextual, accesibil cu un simplu click pe cele trei puncte pozitionate in coltul din
dreapta prezentdrii, sunt:

- expunerea ei;

= redenumirea;

'~ realizarea unei copii;

= export in functie de tipul sistemului de operare ales;

. descarcarea prezentarii in varianta executabila;
mutarea prezentarii local, iIn memoria calculatorului;
addugarea acesteia intr-un director;

distribuirea ei;

stergerea acesteia.

In meniul principal al aplicatiei, pozitionat in partea stinga, existd optiuni care
permit:

000 0 0[O

[

= crearea unei noi prezentari (New prezi);
 importul unei prezentari (Import);
= aflarea numarului de prezentari sincronizate cu aplicatia web online (Synced
prezis);
- acces la directoarele existente;
L= crearea un nou director (4dd folder);
L= vizualizarea prezentarilor create personal (Owned by you);
- vizualizarea prezentarilor distribuite (Shared with you),
I aflarea numarului de prezentari locale aflate in memoria calculatorului (Local prezis);
= feedback fata de creatorii aplicatiei (Feedback);
I~ conectarea in retea la urmdrirea unei prezentdri distribuite de colegi sau de alte persoane (Join

Ppresentation);
- modificarea setarilor aplicatiei (Settings);
L iesirea din contul aplicatiei (Log out).
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Figa deluerv®

Cerin‘;é: Rezolvati urmatoarele exercitii si completati raspunsurile in caiete.

1. Alege definitia potrivita pentru Prezi Desktop:

a) o aplicatie de realizat grafice;

b) o aplicatie web pentru prelucriari video;

¢) o aplicatie software cu ajutorul céreia se pot realiza prezentari disponibild pe diferite sisteme de

operare;

d) o aplicatie soft pentru prelucrarea imaginilor.

2. Stabiliti valoarea de adevér pentru urmatoarele afirmatii:
a) Prezi Desktop se poate utiliza cu un cont Premium sau Plus.
b) Cu ajutorul aplicatiei Prezi Desktop se sincronizeaza in memoria calculatorului toate prezentarile

existente in contul online.

¢) Prezi Desktop nu permite exportul unei prezentari in format executabil.
d) Prezentarile realizate in Prezi Desktop pot fi grupate in diferite directoare si in varianta locala, in

memoria calculatorului.
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3. Gsiti cuvintele: vy|lp|la|k|x|u|lr|le|s|rR|G 1. FOLDER
JIR|Z|D|J|F|X|c|c|L |K 2. SHARE
D E|ls|K|[T|o|lP|Y|N|F|P 3. DESKTOP
Mmlz|p|L|lc|L|als|s|i]|c 4. CLASSIC
5. PREMIUM
cli|{L|y|/N|D|P|la|Y | o]|J
6. PLUS
G ulp|lrR|EIM|1|U[M|2Z
a 7. FEEDBACK
i1ly|s|/H|a|lrR|E|G|6|R]|C s PREZI
olF|leE|E|p|B|lAalc|K|u|la

Verifica-’!i cuno;hn’gele!

Cerln’ga: In urma parcurgerii acestui prim capitol, vd propunem o evaluare sumativa a noilor
cunostinte teoretice pentru fiecare aplicatie destinatd realizarii de prezentdri electronice in parte.
Completati raspunsurile pe foaie sau in caiete.

MICROSOFT POWERPOINT

1. Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarelor propozitii: (10 p)
a) Microsoft PowerPoint este un editor de texte.

b) Fisierul PowerPoint poarta numele de document.

¢) Suprafata de lucru are forma unui diapozitiv.

d) Aplicatia PowerPoint ofera mai multe moduri de lucru/vizualizare a prezentarii.

¢) Anumite fisiere realizate cu aplicatia PowerPoint nu pot fi modificate dupa inchiderea lor.

2. Alegeti varianta de raspuns corecta: (20 p)
a) Fisierul PowerPoint nu poate avea extensia:

1. ppt ii. pps iii. xIs iv. pot
b) Meniul principal al aplicatiei se numeste:

i. PowerPoint ii. File/Office iii. Insert iv. Menu



¢) Nu face parte din aspectele posibile pentru un diapozitiv:

i. Diapozitiv titlu  ii. Continut pe 3 coloane iii. Necompletat iv. Titlu si continut
d) Nu gasim pe fila Insert (Inserare) optiunea:

i. New Slide (Diapozitiv nou) iii. Photo Album (Album foto)

ii. Picture (Imagine) iv. Table (Tabel)

3. Completati propozitiile de mai jos: (20 p)

a) Pentru a schimba modul de lucru/vizualizare al/a unei prezentari se utilizeaza optiuni de pe fila ...........
sau de pe barade .......... .

b) Instrumentele pentru formatarea textului si a paragrafelor se gasesc pe fila ............... .

¢) Aspectul general al unei prezentari poate fi modificat utilizand diverse teme de pe fila ............. .

d) Extensia fisierului de tip expunere PowerPoint este ...... sau ....... .

4. Descrieti, in coloana din dreapta, rolul elementelor urmatoare: (10 p)

Efecte de animatie de intrare

Efecte de animatie de iesire

Efecte de animatie de accent

Efecte de animatie de miscare

5. Desenati si completati urmatorul rebus pentru a descoperi denumirile diverselor obiecte care pot fi
inserate in diapozitiv: 30 p)
Orizontal . T

3. Caracter special P ] ]

4. Reprezentare schematica a unor elemente

5. Structura formata din randuri si coloane

6. Imagine de tip miniatura LI |
Vertical ] 5 [T ] |

1. Reprezentare graficd a unor date numerice Pl |

2. Text artistic

Puncte din oficiu 10 p. Timp de lucru: 30 de minute.
Total 100 p. Mult succes!

Barem corectare:

1.2 p. x 5 — pentru fiecare propozitie cu valoarea de adevar stabilita corect;
2.5 p. X 4 — pentru fiecare raspuns corect la intrebari;

3.5 p. X 4 — pentru scrierea corecta a fiecarei propozitii;

4.2,5 p. x 4 — pentru fiecare element descris corect;

5.5 p. x 6 — pentru fiecare raspuns corect.

PREZI

1. Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarelor propozitii: (10 p)
a) Aplicatia Prezi are doua versiuni online: Classic si Next.

b) Prezentdrile realizate online pot fi exportate in format executabil.

¢) Crearea unui director se poate realiza, atdt in varianta online, cat si In varianta offline.

d) Prezentdrile din contul online nu se pot sincroniza cu versiunea offline.

e) Versiunea Prezi Next permite si inserarea de animatii.

2. Alegeti varianta corect: (20 p)
a) Cautarea unor modele de prezentari existente online se realizeaza cu optiunea:
1. Search ii. Find iii. Explore iv. Google
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b) Care dintre urmatoarele date este un cont gratuit pentru aplicatia Prezi online?

i. Premium ii. Standard iii. Pro iv. Plus
¢) Care dintre urmétoarele date nu este o categorie de sabloane predefinite in versiunea Prezi Next?
1. Education & Non-profit ii. Marketing iii. Google iv. General
d) Care dintre urmatoarele date contine doar filele meniului principal din versiunea Prezi Classic?
1. File, Edit, Present iii. File, Insert, Help
11. Insert, Customize iv. File, Insert, View
3. Completati propozitiile de mai jos: 20 p)

Prezi Classic $1 NEXt TEPIEZINEA .....c..evueeiiiiiiieiertieiieie ettt sttt ettt et sb et e b sbe e e tesbeeseesbesbeens .
Prezi DesKtOp FEPIEZINTA .....c.viiieiiieiieieeii ettt ettt et et e s ae e e aeesbeebeebeessaessaessaeesaessnesssennns .

4. Identificati elemente invatate in aceste lectii si scrieti cateva caracteristici ale acestora: (20 p)

Componentd Descriere

Sablon

Subiect prezentare

Director

Zoom in

5. Desenati si completati urmatorul rebus: (20 p)

1. Utilizat in cadrul prezentarilor Prezi offline.
2. Optiune pentru cdutarea unor prezentari model.
3. Sugestii pentru creatorii aplicatiei.

4. Cont pentru versiune gratuita. |3 | | | | | ' |
5. Denumire categorie sabloane
educationale. F ] ] | |
AEEEEEEEEEEEEEEEEEE |
ANEER

Puncte din oficiu 10 p. Timp de lucru: 30 de minute.

Total 100 p. Mult succes!

Barem corectare:

1.2 p. X 5 — pentru fiecare propozitie cu valoarea de adevar stabilitd corect;
2.5 p. X 4 — pentru fiecare raspuns corect la intrebari;

3.10 p. x 2 — pentru scrierea corectd a fiecarei propozitii;

4.5 p. x 4 — pentru fiecare element identificat si descris corect;

5.4 p. x 5 —pentru fiecare raspuns corect.



= Propuneri de proiecte!

—s |

Realizati prezentari electronice in PowerPoint sau Prezi pe urmatoarele teme:
1. Marimi fizice

. Vietuitoare din mediul apropiat

. Functia de nutritie

. Functia de respiratie

O 2 \ V]

. Fractii zecimale. Fractii ordinare

6. Criterii de divizibilitate cu 2, 5, 10, 3 si 9
7. Civilizatia greacd — zei, Jocuri Olimpice
8. Civilizatia romana — zei, statul roman

9. Imperiul Bizantin

10. Calatori si calatorii in Evul Mediu

11. Litosfera

12. Hidrosfera

13. Atmosfera

14. Biosfera si solurile

15. Elemente de limbaj muzical

16. Muzica clasica

Sa ne reamintim!

¥  Prezentdrile electronice sunt fisiere care contin diverse materiale
(imagini, texte s.a.) ce urmeaza a fi prezentate unui auditoriu!

M

¥ Microsoft PowerPoint este aplicatia din pachetul Microsoft

Office care permite realizarea de prezentdri electronice. Aceste

|

prezentdri sunt atractive datoritd varietdtii de obiecte pe care le

contin, dar si datoritd efectelor de tranzitie si animatie ce pot fi
stabilite.

¥ Prezi este o aplicatie ce permite realizarea de prezentdri
electronice online (dar nu numai). Prezentari realizate cu ajutorul
acestei aplicatii sunt placute auditoriului datoritd modului neliniar
de parcurgele a elementelor sale.
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CAPITOLUL 2

In acest capitol vom invita:
» sa realizam animatii grafice simple si animatii Animatii grafice
grafice 1n care se utilizeaza tastatura pentru - 9

si modele 3D

a dirija obiectele animate;
* sa modelam obiecte 3D.

Competente: 1.2,2.1,2.2,3.2,3.3

D Animatiile sunt iluzii optice ale miscarii, realizate prin derularea unor imagini/fotografii conse-
cutive, care contin unul sau mai multe obiecte in diverse pozitii si care vor sugera miscarea in sine.
Acestea pot fi realizate fie cu ajutorul unui aparat de filmat, fie cu ajutorul computerului, vorbind
astfel de animatii grafice. Prin derularea imaginilor cu o anumita viteza rezulta o iluzie de miscare continud.
Modelele tridimensionale sunt elemente grafice in care se folosesc reprezentiri tridimensionale
D ale obiectelor. Aceste obiecte sunt caracterizate prin lungime, ldtime si addncime, sunt reprezentari
ale unor obiecte reale, se pot realiza cu ajutorul unor softuri speciale si pot fi tiparite cu ajutorul
imprimantelor 3D.
Animatia si grafica 3D sunt folosite in medii virtuale, jocuri pe calculator, productii cinematografice,
prezentdri s.a.

Animatii grafice

1. Structura unei animatii grafice

Animatiile grafice se realizeaza fie online, fie local, cu ajutorul unor softuri speciale, precum: Pivot
Animator, Alice, Photoscape, Microsoft Gif Animator, GifApp, Scratch, Toontastic, Agent Cubes Online,
Google Web Designer, Minecraft forEducation, LeoCAD s.a.

In momentul proiectarii unei animatii grafice trebuie sa existe bine conturat un scenariu. Asta presupune
stabilirea unei imagini de fundal, a personajului/personajelor din animatie, adica a obiectelor care urmeaza
sa fie animate.

Pentru a crea impresia de animatie/miscare trebuie stabilite numarul de
cadre folosite si pozitia fiecarui obiect in acestea, astfel incat sa se obtina ‘ﬁ ﬁ
efectul dorit. Cadrele sunt parti componente ale animatiei si ele se deruleaza
cu o anumita viteza, de care depinde efectul dorit. qﬁ} ‘qﬁ? ﬂﬁ’

De exemplu, pentru a crea efectul de zbor al unei pasari sau al unui fluture
sau efectul de rotire a unui om, putem defini In animatie cadre precum cele
din imaginile alaturate: ﬁ ﬁ Y
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2. (rearea si gestionarea animatiilor grafice
Pivot animator — elemente de interfata grafica, gestionarea unei animatii

Exista numeroase aplicatii care permit realizarea de animatii. Una dintre ele ar putea fi Pivot animator.

Pivot animator este o aplicatie gratuitd, utilizatd pentru 1—'—|«H‘v~::nim$_ L EIEI=T)

a crea animatii grafice, si poate fi descarcata de la adresa | et x
http://pivotanimator.net. e }3 ¢

Elementele de interfatd graficd ale aplicatiei sunt: Iz

1. Bara de titlu; SN m 2

2. Bara de meniuri; | B

3. Butoane de gestiune a cadrelor; T i

4. Cronologia (contine toate cadrele dintr-o animatie); || susaariouns

5. Butoane pentru redarea/oprirea animatiei; r- x i '

6. Butoane pentru particularizarea elementelor din animatie; o

7. Butoane de gestiune a obiectelor din animatie; :' 2 .5

8. Butonul pentru addugarea unui cadru nou;

9. Zona de editare a cadrului activ. .

Operatii de gestiune a unei animatii L

| New el

Cele mai multe operatii de gestiune a unei animatii pot fi realizate cu ajutorul | Ges saimsen i

(5] Save Amimation Cirle5

optiunilor din meniul File. Astfel, crearea unei animatii noi se realizeaza cu ajutorul | s=inmstense

Ciri+Alt+5S

B8 Export Arimation CtrleE

optiunii New, deschiderea unei animatii existente se realizeaza utilizind optiunea & bagons  cues

& Load Sprite Image o]

Open, salvarea fisierului se poate realiza utilizand optiunile Save si Save As. Extensia  |& wanguetse P

. . . - . . . £ CresteFigure Type  ChrleAlteF
fisierului realizat cu aceastd aplicatie este piv. P

Un element de noutate il reprezinta exportul animatiei, realizat cu ajutorul optiunii
Export animation. Exportul presupune realizarea unui fisier independent de aplicatie, fisier cu extensia gif’
(graphics interchange format) — fisier ce contine imagini animate.

Expunerea/testarea animatiei poate fi efectuata cu ajutorul butoanelor Play si Stop situate in panoul late-
ral al aplicatiei. Optiunea Loop este utilizata pentru ca animatia sa cicleze continuu.

Editarea continutului animatiei (cadre, obiecte)

TR W— Elementele principale ale unei animatii sunt cadrele (frames). Acestea se pot crea
*ﬁmmn_| cu ajutorul butonului Add frame si sunt vizibile in cronologie.

r Dimensiunea cadrelor poate fi modificata utlizand optiunea Edit —Options, secti-
[ [ I unea Animation Dimensions. Viteza de derulare a cadrelor poate fi maritd/redusa cu

ajutorul barei de derulare de langa butoanele Play, Stop.

Copierea unui cadru, respectiv stergerea sa, se poate realiza din meniul derulant asociat fiecarui cadru,
utilizand optiunile Insert (va realiza o copie a cadrului si o va insera imediat in pozitia urmatoare) si Delete.

Un cadru are ca elemente distinctive fundalul si obiectele (personajele) din acesta. Pentru a insera ima-
gini de fundal noi sau obiecte noi, acestea trebuie incarcate inainte cu ajutorul optiunilor Load backgroud
si Load figure type din meniul File. Odata incarcatd, imaginea de fundal se poate adduga cu ajutorul buto-
nului Background.

O animatie poate fi realizatd si numai cu imagini de fundal potrivite. insa aplicatia permite lucrul cu
diverse obiecte predefinite sau realizate de utilizatori. Acestea sunt formate doar din segmente si cercuri.
Crearea si salvarea unui obiect nou este posibila din fereastra Stick figure builder, meniul File. Aceasta se
poate accesa apasand butonul de editare al unui obiect. ¢

Alte personaje pot fi inserate cu ajutorul optiunii Load Sprite image din meniul File, sub forma unor
imagini cu format png sau bmp. Acestea vor fi incdrcate fara fundal si vor fi considerate obiecte ale animatiei.
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Operatii cu obiecte

. .. . . . Stergeo
Principalele operatii cu obiecte pot fi realizate cu ajuto- fgurd \ o Adaugdofigurs
rul instrumentelor din panoul lateral al aplicatiei si pot fi et i, Carcatlanterior
. o - ’ ’ Centreazi e Permite editarea unei
deduse din schema alaturata. figura 4 figuri
. o s ® Roteste obiectul
A Culoare * §
Pentru a deplasa un obiect in cadru se pot utiliza tastele . — e v il benie
directionale sau cursorul, pozitionat pe butonul portocaliu  Aduce obiectul —= Trimite obiectul in ultimul

. . . in prim-plan niE R 1
asociat obiectului. /’—' P

cu ajutorul barei derulante pozitionate in lateralul butoanelor

Copiere, 00
Gradul de transparentd al unui obiect poate fi modificat ~ 'Pire |

obiect o dificare dimensiune
procentual relativ la

100
=

prezentate in schema aliturata. i

Canirol Pansl:

Platforme online destinate realizarii de animatii grafice

P Pentru a realiza animatii grafice simple existd numeroase site-uri, precum http://
gifmaker.me, http://gifmaker.org, https://ezgif.com/maker s.a. Acestea sunt site-
R uri care pun la dispozitie intrumentele necesare pentru a realiza animatii grafice
Wy Beam [ne e bazate pe imagini.
N Spre exemplu, pe site-ul http://gifmaker.me se permite incarcarea imaginilor
€ cu ajutorul butonului Upload Images si stabilirea unor proprietati pentru animatie,
e precum dimensiunea panzei, viteza de derulare a animatiei, numarul de repetitii,
el e U = s o dar si asocierea unui sunet la animatie (un URL youtube) si stabilirea secundei de

u ey .
la care sa fie redata melodia.
sk LR aptiand, YT onky §

In partea de sus existd un panou de examinare a animatiei, iar in partea de jos,
T Jbearfmain serank diverse butoane care permit exportul acesteia ca fisier gif sau ca animatie video.

Probleme frecvente in realizarea animatiilor si remedierea lor

In cazul in care rezultatul obtinut in urma realizarii unei animatii nu este cel dorit, s-ar putea si fie din

urmatoarele cauze:

— viteza de derulare a cadrelor este prea mica sau prea mare;
~ numarul cadrelor utilizate este prea mic pentru a modela cu exactitate animatia dorita.
Pentru a remedia aceste probleme, examinati in mod frecvent animatia si modificati viteza de derulare a

cadrelor sau inserati cadre suplimentare/intermediare, care sa surprinda si mai exact miscarile dorite.

Figa de luerv 10

Cerin’;é: Rezolvati exercitiile si completati raspunsurile in caiete.

1. Raspundeti la intrebarile urmatoare:

a) Ce este o animatie grafica?

b) Cum se poate obtine un efect de miscare utilizand obiecte statice?
¢) Ce presupune modelarea 3D?

d) Din ce este compusd o animatie?

2. Completati enunturile:
a) Pivot animator este

b) Principalele patru operatii de gestiune a unei animatii SUNT .......ccceecveeeerireenienenieeieneseeeenie s s

majoritatea se gasesc in meniul .........coecvevvervennnnnn.

42



¢) Pivotul animator permite inserarea unor obiecte sau create de catre utilizator, obiecte

compuse strict din formele: ................. SI wevveienne

H

d) Efectul de animatie realizat nu corespunde cu cel dorit deoarece ...........eceevvererienienineeninienicicnenene

3. Realizati, utilizand aplicatia Pivot Animator, urmatoarele cerinte:

a) Particularizati fundalul animatiei cu o imagine la alegere.

b) Plasati personajul principal in coltul din stdnga jos si reduceti-i dimensiunea la 70% din cea initiala.
Adaugati cadrul in animatie.

¢) Utilizand segmentele din care este compus personajul, miscati segmentul terminal al mainii in sus,
astfel incat acesta sa ridice mana. Adaugati cadrul in animatie.

d) Examinati animatia si modificati viteza de redare astfel incat sa obtineti un personaj care face cu
mana.

¢) Exportati animatia intr-un fisier salut.gif.
f) Creati o animatie noua si alegeti drept fundal o imagine ce reprezinta savana.
¢) Inserati, pe langa personajul principal, un elefant.

h) Plasati personajele in zone diferite ale animatiei si modificati-le dimensiunile astfel incat sa fie pro-
portionale cu fundalul ales.

i) Colorati cu gri elefantul si la alegere personajul principal. Apropiati picioarele personajului principal.

j) Utilizand un numar potrivit de cadre, realizati o animatie in care personajul principal se apropie de ele-
fant, miscandu-si picioarele, si il mangaie.

k) Exportati animatia intr-un fisier prietenie.gif.

4. Realizati animatii, utilizand Pivot Animator sau platforme online, care sa prezinte urmétoarele:
a) zborul unei albine deasupra unui camp cu flori;

b) artificii;

¢) un peste care inoatd in aval;

d) o minge care se loveste de pamant si ricoseaza inapoi;

) un personaj la alegere care face cu méana;

f) o ceascd de ceai aburinda.

3. Animatii grafice in Scratch

Scratch este o aplicatie interactiva care permite realizarea de animatii. Dupa cum se stie, in aplicatie se
pot utiliza mai multe personaje, fie predefinite, fie create de utilizatori.

EFECTE DE MISCARE

Acestor personaje li se pot asocia diverse efecte/evenimente gru-

COTSIEE) ——|— Deplasarca pe orlzontald pate in urmatoarele categorii:
~ spre stinga sau dreapta ) ) Grupul Aspect
rutayie-te #) G grade (@O > Rotirea cu un anumit unghi M|§Care (MOtlon) - EfeCtele ur--
[ crcatescs-te in siectis €15 8 7 schimbarea directiei din aceastda grupé permlt - Afigarea diverselor mesaje
[ erentnns tn fmsgen coro o | ; ;
deplasarea personajelor si pot Ef
Deplasarea in diverse o N o o __,..--"""'”
pozitii ale scenei fi vazute in schema alaturata.  sreasnt |
&=

Aspect  (Layout) -
efectele din aceasta grupa

permit particularizarea personajelor (costum, culoare, marime), a

decorurilor, afisarea/ascunderea personajelor, redarea unor mesaje.

Sunet (Sound) — acest meniu contine efecte care permit redarea

unor sunete predefinite sau importate, redarea sunetelor scoase de

diverse instrumente, cu un anumit volum sau ritm.

O 1 oo costume

+— Maodificare decor

Modificare culoare personaj

/Mudifm mirime personaje
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Creion (Pencil) — permite realizarea de desene (linii) cand este selectata optiunea Creion jos. Pentru linii
se pot alege diverse proprietati, precum culoare, ton si grosime.

Grupul Sunet

Grupul Creion
m Redare/oprire sunete

Stepe desenl realizan

Realizeazd 0 imagine a personajului in
pozitia in care ze afld acesta Dacd

cint b toba @) pentrn EEDD © Redare sunete instrument deplazim personaul, intre cele doud

e CED i Mlirraus vl wisbe pozitiiva fltrazath o linie.

=== ik resalizares uoui desen

y - Opregte efecul creiomuln (desenare])

"
Modificare ritm
1

ol = ]

Modificare volum

Optinni peotru madilicare
praprictitilor pealro creion:
el Do, grosine

M In imaginea alaturata este prezentat felul in care se deseneaza un triunghi.
5 Observati cd, pentru realizarea formei, trebuie sa avem foarte bine stabilite
pozitiile celor trei varfuri ale figurii geometrice.

du-te la x: ED v: EE0

Controlul animatiei prin structuri de control oL
sau de la tastatura
Datorita elementelor existente in grupurile Detectie (Sensing), Eveni- CTTTECTTTY |
mente (Events) si Control (Control), se pot realiza animatii complexe, n orientexzi-te in directia €D
care evenimentele pot fi controlate prin apasarea unor taste sau cu ajutorul 8% ,
unor structuri de control, precum diverse butoane. eentessi-s o dwec SEE)

1
inainteazi EB) pagi

Pentru a verifica daca este apasata vreo tasta si a actiona in consecinta
se pot utiliza in combinatie blocurile Dacd... atunci... altfel din grupul
Control si Tasta ... este apdsatd din grupul Detectie. Un model

de utilizare a instructiunilor este dat in imaginea aldturata. Grupul Detectie w CEENTEEETD
1 Control . . . . .
bl it Grupul Control mai contine instructiuni | grsmmesr—"" Bl ciscoes  video pe scust e
care verifica daca este apasat butonul mouse-
o cvertfieadacac -
ului, daca se atinge o anumita culoare,
instructiuni care detecteazd coordonatele - &2

obiectului, intensitatea sunetului, distanta
pana la cursor s.a.

coordenats x (&) Personajl

: - CE—
Pentru a repeta o actiune, utilizatorul are (T

zile scurse din 2000
la dispozitie o serie de structuri repetitive, |(EEEEEEEEE— =
precum: ,.La infinit”, ,,repetd de n ori” sau |l a
,»Repeta pana cand”, din grupul Control.

[jAng

S G O altd modalitate de a realiza diverse actiuni cand este apdsatd o tasta este utilizarea
instructiunii Cdnd tasta... este apdsatd, din grupul Evenimente. In acest grup mai
existd multe alte instructiuni care permit controlul animatiei de la tastatura. in schema
alaturata pot fi vazute toate modalitatile in care se pot controla diversele animatii:
la click pe stegulet, la click pe personaj, la schimbarea fundalului, cand intensitatea
sunetului depaseste un anumit prag, la receptarea unui mesaj.

Instructiunile Expediere la toti mesaj si Cand primesc mesaj permit interconectarea
personajelor si executarea anumitor animatii intr-o anumita ordine.

clind tasts spopiy eete apdestd

???
i:

S



De exemplu, pentru a controla un personaj cu ajutorului unui buton de actiune, butonul trebuie introdus
ca un personaj in proiect. La apasarea lui se va trimite un mesaj celorlalte personaje. Personajul care tre-

buie sa execute ceva la apasarea butonului trebuie sd receptioneze [ _——_]
Apasa
Button2

cind se da dic pe acest personaj

mesajul (se utilizeaza intructiunea Cdnd primesc mesaj). Actiuni-
le personajului vor fi executate la receptionarea mesajului (deci la
click pe buton).

expediers la toti starl

cind primese stert
In imaginea alaturata aveti un model de implementare a unui pro-
5

iect in care actiunile personajelor sunt interdependente. naintears & past

Testarea si depanarea unei animatii

Orice animatie trebuie sa corespunda cu ceea ce se doreste reprezentat prin intermediul ei. Pentru a asi-
gura aceastd corespondentd, animatia/proiectul trebuie testat astfel incat sa fie asigurat in mod corect com-
portamentul personajelor, sa fie asigurat controlul animatiei prin intermediul tastaturii sau a unor structuri
de control. In cazul in care animatia depinde de anumite date de intrare trebuie s asigurdm functionarea
corecta a acesteia, pentru toate valorile posibile ale acestor date.

Testarea presupune verificarea animatiei/proiectului, rularea acestuia cu diverse valori pentru datele pe
care le utilizeaza, daca este cazul, in vederea asigurarii calitatii animatiei/proiectului.

In situatia in care se intdlnesc erori (comportamentul personajelor nu este cel dorit, nu este asigurat
controlul animatiei prin diverse taste/structuri de control, animatia nu functioneaza corect pentru datele de
intrare introduse), acestea trebuie corectate. Procesul prin care sunt remediate poartd numele de depanare.

Figa de lucru 1l

Cerinté: Realizati in Scratch urmatoarele cerinte.

1. Realizati un proiect numit joc.sb2 care va surprinde o animatie 1n care, pe un teren de sport, doi copii
aruncd mingea de la unul la altul cel putin o data.

2. Intr-un proiect cu numele litere.sb2, realizati o animatie in care la interval de doud secunde distanta
apar rand pe rand minim zece litere ale alfabetului, in ordine.

3. Cu ajutorul unor personaje din categoria Dans creati o animatie in care acestea danseaza pe o anumita
melodie. Salvati proiectul cu numele dans.sb2.

4. Creati o animatie 1n care actiunile personajului Ballerina depind de apdsarea a trei butoane existente
in partea de sus. Fundalul initial al animatiei este camera acesteia. La apasarea primului buton, balerina va
dansa pe o scend, timp de 5 secunde, dupd care va reveni in camera ei; la apasarea celui de al doilea buton,
personajul se va deplasa spre un anumit punct al camerei, iar la apasarea celui de al treilea, personajul se va
indrepta spre pat si va disparea. Salvati proiectul cu numele butoane.sb2.

5. Realizati un proiect numit prietenie.sb2, in care veti surprinde discutia a trei personaje.

6. Realizati un proiect numit geometrie.sb2, in care, cu ajutorul personajului Creion (Pencil), vor fi dese-
nate trei figuri geometrice, in functie de butoanele selectate. Proiectul va contine trei butoane: Dreptunghi,
Paralelogram si Triunghi. La apasarea acestora se vor desena figurile corespunzatoare.



Modelare 3D

1. Obiecte 3D in PowerPoint

Forme geometrice, text tridimensional

Diferite obiecte care se insereazd Intr-un diapozitiv
PowerPoint pot fi modificate din obiecte plane (2D) in

obiecte 3D schimband anumite proprietati ale acestora.
Obiectele tridimensionale create in prezentari pot aduce un
efect aparte prezentarii.

e in exemplul de mai jos, pornind de la un cerc
v (bidimensional), se ajunge la un cilindru (tridi-

- mensional). Pentru inceput, se adaugd in diapozitiv
un cerc dupa care, utilizdnd din meniul derulant asociat formei
optiunile Format Shape (Formatare Figurd) — 3D Rotation

L1

Ureshye

3-D Rotation
Bresem:

Estatort | Mo Ratatien

L

_4u-i-°"l

- Perspectzve Relaxed (Relaxat), i se asociaza obiectului un efect tridimensional in perspectiva.

I In acest meniu existd mai multe efecte de rotatie 3D
oirhiaics predefinite, Tmpartite in 3 categorii, si anume: paralel
Ium . i :;» =& (Parallel), in perspectiva (Perspective) si pe diagonald
™ ol (Oblique). Dacéd efectele nu corespund cu ceea ce se
= doreste, in acelasi meniu se pot modifica independent
Seho Gl Dete oS unghiurile de rotatie pe cele trei axe ale unui sistem
e & = om tridimensional X, Y si Z (latime, inaltime, adancime).
STM = . Pe ﬁla 3D I.’?’ormaf din aceeasi fereastrd se poate stabili

e e adancimea obiectului (Depth), in cazul de fatd de 300 pt.
e ] Tot aici se poate alege culoarea de contur, grosimea liniei
o= de contur si culoarea pentru zona adancita.

Imaginea rezultata este un cilindru tridimensional. Se pot

crea astfel diverse obiecte tridimensionale pornind de la elementele existente in meniul Shapes (Forme).
Efectele de modelare 3D pot fi aplicate si pe alte obiecte, precum textele, obtindndu-se astfel texte tridi-

mensionale.

@ In urmatorul exemplu, vom adauga textului din diapozitiv
“o™  un efect tridimensional de perspectiva si un efect de reflexie.

Dupa inserarea unei casete text cu textul dorit (de exemplu

Business — font Arial Black, dimensiune 96) se alege din meniul contextual

Format Shape — 3D Rotation— Perspective Contrasting Left (in contrast

Femat trape =]

: cu partea stangd).
e | In plus, se apli-
cd o rotatie supli-

e R

3-D Rotation
Eresets: J=
Satsten | e Rotates

Parulel
~ 4 .
-
N =
Pl =i | |
-
[ L
’M’ﬂl‘t_
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— Dupd aplicarea efectului de perspectiva si rotatie,

optional se poate alege de pe fila Format o alta culoare,



de umplere (Text Fill) si de contur (Text Outline). in exemplul de fata, s-a ales o nuanta de umplere verde
mustar, iar pentru contur, o nuantd inchisa.

Pentru a se obtine un obiect tridimensional, trebuie modificata adancimea textului (fila 3D Format din
aceeasi fereastrd). Obiectul de fatd are o adancime de 20pt. Reflexia textului se adauga din meniul Shape
Effects — Reflection de pe fila Format (Formatare).

Pentru ca efectul sa fie unul deosebit, cu un impact puternic
in prezentare, se poate adduga la baza textului o forma cu o cu-
loare de fundal mai inchisd, care s scoatd in evidenta efectul
tridimensional al textului.

Figa delucru12

1. Realizati in PowerPoint figurile geometrice din ima-
ginea alaturata tinand cont de cerintele descrise pe fiecare
figura. Culorile pot fi la alese dupa preferintele fiecaruia.

Perspective Contrasting Right
Bevel Angle
Depth 125 pt
ﬂc = Paraliel Ais 2 ight
= Bewel Soft Round
i1 Depth 425t
ﬂ 2. Realizati textele date intr-un diapozitiv PowerPoint,
m aVi-a ; --.....“"""‘5;:.5.""’“ respectand cerintele din dreptul fiecarui text. Culorile aplicate
[Depth 225 pt

textelor pot fi alese in functie de preferinte.

2. Aplicatii specializate in modelare 3D

Pentru a crea obiecte tridimensionale existd numeroase aplicatii, dintre care unele pot fi utilizate doar
online, iar altele pot fi descarcate si instalate 1n calculatorul personal. lata cateva dintre cele mai cunoscute
si mai apreciate aplicatii din ultima categorie:

~ Tinkercad — Webapp

~ Solidworks App for kids — Webapp

123D Design — Webapp

~ LeoCad — Desktop app

~ Maya — Desktop app

' Sketchup — Desktop app

LEOCAD

Aceastd aplicatie poate fi instalatd in mod gratuit pe calculatorul personal si se poate descarca de pe
pagina http://www.leocad.org/.
- LeoCAD este o aplicatie cu ajutorul careia se pot proiecta modele tridimensionale virtuale cu aju-
D torul cardmizilor/elementelor de tip LEGO. Interfata aplicatiei este conceputa astfel incat un utili-
zator nou sd poatd crea modele cu mare usurintd.
Interfata aplicatiei este formatd dintr-un meniu de comenzi (butoane) in partea de sus, in dreapta — un
panou cu elementele de tip LEGO, ce pot fi utilizate Tn modelare, iar in zona de mijloc, suprafata de lucru
pregatitd pentru viitoarele modele tridimensionale.
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Dupa cum s-a observat si in lectia anterioard, atunci cand se lucreaza cu elemente tridimensionale se uti-
lizeaza sistemul de axe XYZ, la fel si in cazul acestei aplicatii. Elementele adaugate pe suprafata de lucru
pot fi deplasate pe latime, lungime si inaltime, ca in imaginea urmatoare.

Se pot observa in imagine cele 3 trei sageti asociate axelor, si anume:
: axa X (sageata rosie), axa Y (sdgeata verde) si axa Z (sdageata albastrd).

= Blocarea uneia dintre directii se poate realiza din meniul de comenzi
> aflat in partea de sus a ferestrei aplicatiei.
— Meniul principal al aplicatiei este compus din mai multe elemente:
- File — cu optiuni care permit crearea, deschiderea unui proiect exis-
tent, salvarea, importul, exportul sau tiparirea proiectului.

axaZ

( Edit — cu optiuni care permit anularea unei operatii, mutare, copiere,
lipire, cautare, selectie s.a.
File-SEdit Nisw | Flsce m"‘?!;::?flﬂ_ View — optiunile acestuia permit panoramare, modificarea punctului de
f E?E‘-MMW TSR Vigualizare a suprafetei de lucru (din fata, din spate, de sus, de jos etc.),
%:w B addugarea de camere pentru a avea noi unghiuri de vizualizare.

Piece — contine optiunea Minifig Wizard, de unde se pot adauga
personaje in cadrul modelului creat, personaje care pot fi personalizate
in functie de modelul existent pe suprafata de lucru.
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Inserarea unui element / suprapunerea elementelor

Pentru a crea un obiect, se aleg din panoul lateral, rand pe rand, elementele utilizate in
constructia sa si se gliseaza unele langd altele sau se suprapun.

) In exemplul urmator, vom construi o masi, un scaun si vom adauga un personaj
\ q“ alaturi. Pentru inceput, vom adauga partea de sus a mesei, folosind un element de
tip patrat de culoare albastra, iar apoi vom adduga picioarele pentru masa.

Pentru a verifica pozitia corecta a elementelor asezate pe suprafata de lucru este
indicat sa utilizati optiunea Rotate view, verificind din mai multe unghiuri pozitia acestora. Pentru a reveni
la selectarea elementelor se utilizeaza optiunea Select.

Dupd addugarea mesei, schimbdm culoarea elemen-
telor pentru a crea un scaun colorat altfel. Vom selecta o
nuantd de roz din paleta de culori existentd 1n coltul din
dreapta jos a ferestrei.

La crearea scaunului s-au folosit aceleasi elemente ca
in cazul picioarelor de la masa, cu exceptia spatarului,
unde s-a ales un element cu un desen pe el. Pozitionarea scaunului se face langa
masa, utilizand cele trei axe pentru deplasarea corecta. -

Langda cele doud elemente s-a addugat un
‘ personaj cu o palarie de bucatar si cu o expresie a
fetei feminina.

Modele pot fi salvate cu extensia .I/dr, iar _ m
proiectele, cu extensia .mpd. Fiecare model poate
fi salvat si ca imagine cu extensia .png.

+ Fi§a delucrv13

Cerin’;é: Realizati in LeoCAD urmatoarele cerinte.

1. Adaugati din zona Parts, categoria Baseplate, o plansa dreptunghiulara de culoare maro.

2. Alegeti din categoria Plant un model de copac si addugati 3 copaci de culoare verde pe plansa inse-
ratd pe suprafata de lucru.

3. In zona copacilor, construiti o banca formata din 2 placi
cu 4 patratele, care reprezinta sezutul, respectiv spatarul, si 8
placi cu 1 patrat, care vor compune picioarele. Placile se gasesc
in categoria Plate. Suprapuneti-le exact ca in modelul alaturat.

4. Langa banca construitd, adaugati un catel din categoria
Animal. Stabiliti culorile pentru banca si catel in functie de pre-
ferintele voastre.

5. In final, adzugati un personaj din meniul Piece, categoria Minifig Wizard. Pentru personaj, stabiliti urma-
toarele proprietati: cap — Friends Hair Long Wavy —negru, la ambele picioare — Roller Skate — gri, bluza — Palm
Tree Pattern, mainile — de culoare gri, iar expresia fetei — Standard Woman Pattern.

6. Salvati proiectul cu numele parc.mdp. Salvati si ca imagine cu denumirea parc.png.
7. Realizati o masina, la alegere, din urmatoarele categorii: politie, pompieri, ambulanta, dupa exemplul

din imaginea aldturata.
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8. Alegeti culorile elementelor in concordanta cu tipul de masina ales.
9. Adaugati langa masina un personaj din aceeasi categorie (politist, pompier, medic).
10. Salvati proiectul cu numele masina.mdp.

11. Salvati si modelul sub forma de imagine cu numele masina.png.

"erifica-{’i cunostintele!

Cerln’ga: In urma parcurgerii acestui capitol, va propunem o evaluare sumativa a noilor cunos-
tinte acumulate. Rezolvati exercitiile, completati raspunsurile in caiet si rezolvati cerintele prac-
tice la calculator.

1. Stabiliti valoarea de adevar a urmétoarelor propozitii: (10 p)

a) Animatiile sunt iluzii optice ale miscarii, realizate prin derularea unor imagini/fotografii consecutive.

b) Aplicatia PowerPoint nu permite modificarea obiectelor plane (2D) in obiecte tridimensionale (3D).

¢) Scratch este o aplicatie interactivd care permite realizarea de animatii.

d) Pivot Animator este o aplicatie gratuitd utilizata pentru a crea animatii grafice.

¢) Modelele tridimensionale sunt elemente grafice in care se folosesc reprezentari tridimensionale ale
obiectelor.

2. Alegeti varianta corecta: (10 p)
a) Efectele de miscare 1n aplicatia Scratch le gasim in categoria:

i. Aspect (Layout) ii. Creion (Pencil) iii. Miscare (Motion) iv. Control
b) Exportul unei animatii realizatd in aplicatia Pivot Animator se face din meniul:

i. File ii. Help iii. Edit iv. Save Animation as
¢) Care din urmatoarele date nu este un grup de efecte predefinite de rotatie 3D in aplicatia PowerPoint?
1. Perspectiva (Perspective) iii. Paralel (Parallel)
ii. Relief (Bevel) iv. Diagonala (Oblique)
d) Pentru a insera un personaj in aplicatia LeoCAD, alegem optiunea Minifig Wizard din meniul:
i. Piece ii. Model iii. View iv. Edit
3. Completati propozitiile de mai jos: (20 p)
) LECOCAD ©SLC ..uvvvvieiiie et
b) Elementele principale ale unei animatii sunt ...........c.ccccevenee. si ele sunt vizibile in cronologia apli-

catiei Pivot Animator.

() S presupune verificarea animatiei/proiectului, rularea acestuia cu diverse valori pentru
datele pe care le utilizeaza, daca este cazul, in vederea asigurdrii calitétii animatiei/proiectului. Procesul
prin care sunt remediate erorile descoperite poartda numele de .............. .

d) Efectele de ............... 3D pot fi aplicate si pe alte ................... precum .............. in aplicatia
.............................. obtindnd astfel si texte .................. .

4. Realizati animatii, utilizand Pivet Animator sau platforme online, care sa prezinte urmétoarele:
a) urme de labute pe zapada; b) o moneda rasucindu-se;
¢) un steag care flutur; d) un fluture care zboara. (10 p)
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5. Realizati un proiect numit felicitare.sb2 in care, cu ajutorul personajului Creion (Pencil), vor fi
desenate un tort si o urare cu ocazia zilei de nastere a mamei. Proiectul va contine un buton, iar la apasarea
acestuia se vor desena elementele corespunzatoare. (20 p)

6. Proiectati, utilizand aplicatia LeoCAD, o gradina zoologica cu minim 3 animale. Acestea vor fi sepa-
rate prin garduri. Salvati proiectul cu numele zoo.mdp. Salvati imaginea cu numele zoo.png. Creati o pre-

zentare PowerPoint cu 2 diapozitive. Primul va contine textul ,,Gradina Zoologica”, transformat intr-un
text tridimensional, iar al doilea, imaginea realizata anterior. Salvati prezentarea cu numele zoo.ppt. (20 p)

Puncte din oficiu 10 p. Timp de lucru: 50 de minute.
Total 100 p. Mult succes!

Barem corectare:

. 2 p. x 5 — pentru fiecare propozitie cu valoarea de adevar stabilita corect;
. 2,5 p. x 4 — pentru fiecare raspuns corect la intrebari,

. 5 p. x4 —pentru scrierea corecta a fiecdrei propozitii;

. 2,5 p. x 4 — pentru fiecare animatie realizatd corect;

wn AW N =

.20 p. — 5 p — realizare proiect cu tema ceruta, 10 p. — realizarea animatiei cu ajutorul instrumentului
cerut, 2 p. — salvare cu denumirea corectd, 3 p. — pentru creativitate si originalitate;

6. 20 p. — 7 p. —realizare proiect, 3p. — salvare cu denumirea corecta, 3 p — creare prezentare,

5 p. —realizare text tridimensional, 2 p. — addugare imaginii in prezentare.

Sa ne reamintim!

¥  Animatiile sunt iluzii optice ale miscarii, realizate prin
derularea unor fotografii consecutive, care contin unul sau mai
multe obiecte in diverse pozitii si care vor sugera miscarea in sine.

perspectivi

% % Modelele tridimensionale sunt elemente grafice in care se

Animatii grafice

folosesc reprezentari tridimensionale ale obiectelor realizate prin

ol diferite efecte de rotatie predefinite sau prin modificarea unghiurilor
de rotatie pe cele 3 axe ale unui sistem tridimensional X, Y si Z

(latime, indltime, adancime).
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CAPITOLUL 3

In acest capitol vom invita:

* sa identificam posibilele pericole ce ne
pandesc pe Internet;

* sa ne protejam cand navigam pe Internet;

* sa utilizam corect si eficient serviciul de e-mail.

M&curi de siguran in utilizarea Infernetului.
Protectia datelor perconale

Competente: 1.3,3.3

Internetul ofera surse impresionante de informatii si servicii dintre cele mai variate, motiv pentru care

este din ce in ce mai popular si mai utilizat, in special de tineri.

Din nefericire, pe Internet nu suntem atat de in sigurantd precum am crede.

Cele mai mari pericole la care ne expunem sunt:
I~ descircarea de programe cu rol distructiv (virusi informatici);
I~ expunerea la continuturi nepotrivite;
I~ furtul de date personale sau chiar a identitatii virtuale;
L trafic de persoane.

Virusi informatici. Programe antivirus

D Virusii informatici sunt programe cu caracter distructiv, care se

instaleaza singure, fara voia utilizatorilor. Acestia se ataseaza in

general la fisierele executabile, iar la accesarea acestora virusul se

instaleaza automat.

In functie de ceea ce distrug, virusii se impart in doua categorii:

~ Virusi hardware — sunt cei mai periculosi si afecteaza in general
memoria sistemului de calcul.

~ Virusi software — pot afecta fisierele, respectiv ierarhia de directoare,
discul in sine prin formatare, pot distruge tabela de alocare a fisierelor in care se
retine dispunerea fisierelor pe disc, ceea ce va atrage dupa sine imposibilitatea

/

VIRUS este abrevierea de la:

(Resurse informationale
vitale sub asediu)

~

Stiati ca ....

VITAL
INFORMATION
RESOURCES
UNDER

SIEGE

accesarii fisierelor; pot provoca inmultirea fisierelor pana la umplerea memoriei, incetinirea vitezei de lucru

a calculatorului.
Alte programe/fisiere cu caracter distructiv sunt:

I “) Worm — program capabil si se raspandeascd in mod autonom, fara a avea nevoie de un fisier exe-
cutabil. Acest tip de program cauzeaza probleme, precum consumul ldtimii de banda necesar in

transmiterea de date s.a.

I “) Troian — este un program daunator, deghizat intr-unul pasnic. Acestia
se prezintd ca fisiere interesante, care meritd a fi descarcate de pe

Internet, dar, odata ajunse in calculator, pot produce pagube, precum

deteriorarea unor fisiere sau instalarea de programe vatamatoare.
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Spyware este un tip de program care, instalat pe un calculator, este greu de detectat. El colecteaza
diverse informatii despre utilizator (adrese web vizitate, conturi, parole s.a.). Aceste date sunt
facute apoi accesibile altor persoane si pot fi utilizate In scopuri nu tocmai potrivite.

Backdoor — program care permite unor persoane rau intentionate sa se strecoare in sistem si sa

u acceseze informatiile existente sau sa obtina date de autentificare (conturi de utilizatori, parole) pe
diverse platforme.
Pe misura ce aceste programe evolueaza, se dezvolta si sistemele de protectie impotriva lor. Astfel, se
dezvolta continuu programele de protectie impotriva atacurilor din exterior, numite firewall.

Firewall-ul, numit si paravan de protectie, este 0 componenta software sau hardware care filtrea-
73 In permanenta transmisiile de date dintre computer si Internet, reusind astfel sa tina la distanta
hackerii, programele distructive de tip worm sau virusii informatici.

Programele antivirus sunt o altd categorie de aplicatii care protejeaza computerele de virusii

U informatici. Acestea permit identificarea virusilor existenti in calculator si indepartarea acestora
inainte de a provoaca defectiuni. In plus, aceste aplicatii pot detecta fisierele infectate care urmeaza
sd fie copiate in calculator si avertizeaza utilizatorii despre pericole.
Programele acestea contin baze de date cu informatii despre virusii existenti.
Bazele de date trebuie actualizate periodic pentru a identifica virusii nou-aparuti.
Cele mai cunoscute si utilizate programe antivirus sunt: Microsoft Security
Essentials, Avira, Eset Nod32, Norton Antivirus, Kaspersky s.a.
Pentru a evita infectarea calculatoarelor personale cu diverse programe cu
caracter distructiv, tine cont de urmatoarele recomandari:
- Utilizeaza un program antivirus performant!
- Actualizeaza periodic baza de date a aplicatiei antivirus!
~ Nu descirca fisiere necunoscute de pe Internet!
~ Nu deschide mesaje electronice de la necunoscuti, indiferent de ce s-ar parea ca ar contine!
~ Nu apidsa pe nimic care apare pe Internet Intr-o altd fereastra decat cea utilizata, indiferent de cat de
atractiv este continutul!
- Deconecteazi-te mereu de pe site-uri accesate, astfel inct persoane necunoscute sd nu iti poatd accesa
conturile!

Securitate si siguranta pe Internet

Pentru a asigura securitatea datelor in reteaua Internet se utilizeaza urmatoarele tehnici:

~ Criptarea datelor — presupune codificarea acestora pentru a le face ilizibile pentru diverse persoane
neautorizate, pe parcursul transmiterii lor sau a stocdrii in diferite medii. Pentru decodificare este
necesara o cheie de decodificare.

~ Utilizarea de site-uri web securizate. Un site web securizat ofera acces utilizatorilor pe baza unui cont

de utilizator si a unei parole. Un site web securizat poate fi identificat prin termenul h#ps (hypertext
transfer protocol secured) scris in URL-ul din bara de adresa a oricarui browser. Aceste site-uri
securizeaza datele prin criptare.

~ Utilizarea de certificate digitale. Certificatul digital este o aplicatie ce oferd un canal securizat

in vederea transmiterii de informatii confidentiale si fie identifica expeditorul unui document, fie
dovedeste autenticitatea unui site web.

Internetul este o lume fantasticd, o lume plind de informatii si servicii utile. Dar, din pacate, uneori
ne poate fi pusa in pericol siguranta personald. Copiii pot fi expusi cu mare usurintd unor continuturi
nepotrivite pentru varsta lor, pot intra in contact cu diverse persoane necunoscute. Nu uitati ca identitatea
virtualad poate sd nu coincida, de multe ori, cu cea din viata reala.
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Pentru a te proteja de posibilele pericole, tine cont de urmatoarele sfaturi:

5 Nu divulga nimanui informatii personale (nume, adresa, numir de telefon s.a.)!

E Daca iti creezi conturi pe diverse platforme, utilizeazi un nume de utilizator care s nu ofere indicii
cu privire la identitatea ta!

= Nu deschide mesaje de la necunoscuti!

=

& Nu uita cd identitatea virtuald nu coincide intotdeauna cu cea din viata reald! Asigura-te ca persoanele
cu care comunici sunt persoane cunoscute!

& Anunta-ti parintii sau persoane adulte de incredere ori de céte ori crezi ¢ esti in pericol!

I Retine adresa www.safernet.ro, unde poti raporta un abuz!

I~ Daca utilizezi diverse servicii Internet de pe telefon, nu lasa telefonul nesupravegheat! Stabileste pa-
role pentru acces la telefon!

Protectia datelor cu caracter personal

Protectia datelor cu caracter personal are la bazad legea
nr. 677 din 2001. Potrivit acestei legi (articolul 3), date cu carac-
ter personal se considerd ,,orice informatii referitoare la o persoa-
na fizicd identificatd sau identificabila”. O persoana identificabila
este ,,acea persoana care poate fi identificata direct sau indirect, in

mod particular prin referire la un numar de identificare ori la unul
sau mai multi factori specifici identitatii sale fizice, fiziologice, psihice, economice, culturale sau sociale”.

Tot in acel articol se defineste prelucrarea datelor cu caracter personal ca fiind ,,orice operatiune sau
set de operatiuni care se efectueaza asupra datelor cu caracter personal, prin mijloace automate sau neauto-
mate, cum ar fi colectarea, inregistrarea, organizarea, stocarea, adaptarea ori modificarea, extragerea, con-
sultarea, utilizarea, dezvaluirea catre terti prin transmitere, diseminare sau in orice alt mod, alaturarea ori
combinarea, blocarea, stergerea sau distrugerea.”

Aceasta lege are ca scop protectia persoanelor, garantarea si protejarea drepturilor si libertatilor funda-
mentale si reglementeaza drepturile persoanelor ale caror date personale sunt colectate sau prelucrate.

La adresa www.dataprotection.ro se poate accesa site-ul oficial al Autorititii nationale de supraveghere
a prelucrarii datelor cu caracter personal, site care ofera multe informatii utile si care permite inregistrarea
de plangeri in cazul incalcdrii legislatiei in vigoare.

Diversele servicii Internet, precum posta electronica, serviciile de socializare, comert electronic si altele,
sau diversele aplicatii, site-uri, le solicitd de cele mai multe ori utilizatorilor diverse date personale. Este
foarte important sa stim ca divulgarea acestora poate fi uneori ddunatoare.

Persoanele care utilizeaza servicii de comert electronic sau servicii de Internet banking (plati online,
transfer de bani) isi pot pune in pericol datele, deoarece site-urile de comert electronic pot fi nesecurizate,
sau se pot confrunta cu fenomenul numit phishing.

Phishing-ul (,,pescuit”) este o activitate frauduloasd care presupune 4
L furtul de date confidentiale (in special cele folosite in aplicatiile bancare sau
comert electronic, referitoarea la seriile cardurilor de credit, parole), prin ﬂif
intermediul unor mesaje in care utilizatorilor le sunt solicitate aceste date personale J.
pentru a intra in posesia unor premii. Prin mesaje, utilizatorii sunt redirectionati spre
clone ale site-urilor unor institutii, unde li se solicitd completarea unor formulare.

Pentru ca datele tale personale si fie in sigurantd, tine cont de urmatoarele sfaturi:
~ Nu divulga parole nimanui!
| Evita utilizarea unor parole care pot fi usor descoperite (nume, porecla, data nasterii etc)!

| Evita divulgarea informatiilor personale!
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= Tgnora mesajele in care esti anuntat ca ai castigat ceva!
K Citeste cu atentie mesajele electronice pe care le primesti! Nu accesa diverse link-uri pe care acestea
le-ar putea contine!

Figa de lverv 14

Cerin’gé: Rezolvati, individual sau in perechi, exercitiile urmatoare.

1. Asociati termenii din prima coloana cu definitiile potrivite din coloana a doua.

1. Virus a. Program capabil sa se raspandeasca in mod autonom si care
informatic cauzeaza probleme, precum consumul latimii de banda s.a.
2. Worm b. Program care colecteaza diverse informatii despre utilizatori.
3. Program ¢. Program care le permite unor persoane straine accesul la
backdoor diverse informatii din calculator.
4. Troi d. Program deghizat intr-o aplicatie pasnica, care, odata ajuns in
. Troian
calculator, provoaca multe pagube.
e. Program cu caracter distructiv, atasat la fisiere executabile,
5. Spyware : o .
care se instaleaza fara voia utilizatorului.
2. Definiti termenii: firewall, , criptare, site web securizat, certificat digital, date cu

caracter personal, phishing.

3. Stabiliti valoarea de adevar a propozitiilor:

a) Cand accesam pe Internet diverse site-uri si aplicatii interesante nu ne expunem niciunui pericol.

b) Programele antivirus permit detectarea virusilor informatici si eliminarea lor, fara sa fie pus in peri-
col computerul.

¢) Criptarea datelor se utilizeaza cand se doreste ascunderea identitatii unei persoane pe Internet.

d) Un site web securizat poate fi recunoscut dupa termenul A#tps din adresa URL.

e) Certificatul digital este un mijloc de identificare a expeditorului unui document sau a autenticitatii unui
site.

f) Phishing presupune accesarea neautorizatd a datelor din calculatorul personal si utilizarea lor in
diverse scopuri.

4. Realizati, in caiete, un tabel cu doua coloane. In prima coloand prezentati situatii concrete in care,
navigand pe Internet, ati putea fi pusi in pericol! In cea de a doua coloand, propuneti masuri care ar trebui
luate pentru evitarea pe viitor a problemelor expuse in prima coloana.

5. Concepeti, pe o coald A4, un set de reguli de bund practica in ceea ce priveste navigarea pe Internet.
6. Realizati, in perechi, un eseu pe tema ,,Internet — siguranta sau pericol?”.
7. Desenati un afis cu tema ,,Siguranta pe Internet”.

8. Joc de rol! — Ati observat ca prietenul vostru nu are instalat in calculator un program antivirus.
Explicati-i, cu argumente pro, de ce are nevoie de un asemenea program instalat.

(Se vor forma echipe de cate trei elevi — unul va fi prietenul in cauza, unul va aduce argumente pro
utilizarea de programe antivirus iar cel de al treilea va aduce argumente contra sau va incerca sa dovedeasca
exact contrariul.)
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Pogfa electronic

1. Notiuni introductive

Serviciul de postd electronica (e-mail) este unul dintre cele mai vechi si utilizate
servicii oferite in reteaua Internet. Acesta permite transferul de mesaje electronice f
(e-mail-uri) intre diversi utilizatori care detin un cont, o adresd de e-mail, indiferent
de localizarea geografica a acestora, intr-un timp extrem de scurt, de cele mai multe ¥
ori cateva secunde.

Conturile de utilizator se pot face gratis sau contra cost pe diverse platforme/portaluri web care ofe-
ra servicii de e-mail. Cele mai cunoscute platforme gratuite sunt Google (https://mail.google.com),
Yahoo (https://mail.yahoo.com), Hotmail (https://login.live.com), GMX, Zoho, AOL si Lycos.

Un mesaj electronic poate contine text si diverse fisiere atasate (atasamente), cu conditia ca acestea sa nu
depdseasca anumite dimensiuni. Singurul tip de figier care nu poate fi atagat la un mesaj este cel executabil,
deoarece exista pericolul transmiterii de virusi informatici.

Pentru a transmite un mesaj electronic este nevoie de adresa de e-mail a destinatarului. Structura unei
adrese de e-mail este urmatoarea:

[ nume-utilizator@server-mail J

Nume-utilizator este o combinatie de litere si cifre alese de utilizator in momentul credrii contului de
e-mail. Server-mail identifica furnizorul de servicii de e-mail si este compus dintr-un nume si un domeniu,
separate prin punct. Numele de utilizator si denumirea serverului de e-mail sunt separate, obligatoriu, prin
caracterul (@.

oy In adresa abe@gmail.com — abc reprezintd numele utilizatorului, gmail — numele serverului

L X

de e-mail si com — domeniul serverului de e-mail.

Avantajele si dezavantajele e-mail-ului

Acest serviciu oferd numeroase avantaje, precum:

= rapiditate — mesajele sunt transmise aproape instant; ¥ 4

= comoditate — mesajele pot fi transmise cu minim de efort, la distante mari; I

! costuri reduse,

= accesibilitate — pot fi transmise mesaje oricand, oriunde si de oriunde, cu |
conditia sd avem acces la Internet;

I eficientd — mesajele pot fi transmise simultan mai multor persoane.

Dintre dezavantaje, se pot mentiona:

L transmiterea de virusi informatici;

- primirea de mesaje nedorite (spam);

= pericolul furtului de date personale prin fehnica phishing.

Crearea unui cont de e-mail

Inainte de crearea unui cont de e-mail trebuie ales un furnizor de servicii de e-mail, dupa care se accesea-
za platforma furnizorului (mail.yahoo.com, www.gmail.com) si se selecteaza optiunea de creare a unui cont
de utilizator nou (Sign up/Inregistrare, Create account/Creati un cont).
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YAHOO Indiferent de furnizorul de servicii de e-mail ales, crearea unui cont de utili-
Nome zator presupune parcurgerea mai multor pasi:
~ introducerea datelor personale (nume, prenume, data nasterii, numar
telefon s.a.);

Your email address

R ! stabilirea unui nume de utilizator si a unei parole (parola trebuie

S introdusa de doud ori, pentru corectitudine);

Contiom your password ! adaugarea unei adrese de e-mail suplimentare (optional), pentru o
eventuald recuperare a datelor de autentificare.

s . Pe parcursul completarii datelor s-ar putea YAHOO

Gander sd va confruntati cu urmatoarele probleme: Inregistrare

~ contul de utilizator ales este deja alocat — Prenume Nume de familie

rm trebuie sd alegeti un alt cont; Adresa de e-ma
Location ~ contul de utilizator ales nu are sintaxa
T : potrivita — cititi cu atentie mesajele de averti- 40 - Numér de telefon mobi
[ est e | zare si stabiliti numele in conformitate cu ce- Luna nagtesl  ~ 2
rintele;

~ parola nu are structura potrivitd — cititi atent ce trebuie sd contina “

parola si modificati-o corespunzdtor.
Aveti deja un cont? conecta
Pe masura ce creati contul de e-mail tineti cont de urmatoarele recomandari:
=l Utilizati date personale reale, deoarece acestea vor identifica mesajele trimise!
= Nu introduceti numarul de telefon gresit — puteti recupera parola pierduta cu ajutorul unor coduri de
verificare trimise pe telefon!
~ Notati-va numele de utilizator si parola intr-un loc sigur!

Conectarea/deconectarea pe platforma de e-mail

Pentru a ne conecta la contul personal de e-mail trebuie accesata platforma de e-mail (mail.yahoo.com,
gmail.com s.a.), dupa care conectarea la contul personal va fi facuta pe baza numelui de utilizator si a paro-
lei. La conectare se poate stabili ca datele de autentificare sa ramana salvate 1n calculator, pentru a nu trebui
sa fie introduse de fiecare datd cand se doreste autentificarea pe platforma. Nu se recomanda salvarea date-
lor de autentificare pe un calculator la care au acces si alte persoane!

In plus, daci utilizati serviciul de e-mail pe un calculator strin, nu uitati sa va deconectati la final, altfel
riscati sa vi se acceseze e-mail-ul de catre persoane strdine. Deconectarea este posibila atat pe Yahoo, cat
si pe Gmail din partea dreapta sus, din meniul identificat prin nume sau initiala numelui.

Aplicatii pentru gestionarea conturilor de e-mail

In cazul in care aveti mai multe conturi de e-mail pe care le utilizati, exista aplicatii care permit gestio-
narea simultand a acestora. Cele mai cunoscute sunt Microsoft Outlook, AppleMail, Mozilla Thunderbird,
Opera Email, Mailbird, Pegasus Mail.

Aceste aplicatii va permit sa adaugati toate adresele de e-mail pe care le aveti si sd le utilizati la fel cum
se utilizeaza de pe platformele de e-mail existente online.

In plus, acestea permit stocarea mesajelor electronice pe calculatorul personal, fiind astfel mai accesibile
decat utilizand platformele web de e-mail. Cu ajutorul programelor de e-mail se pot compune mesaje, iar
cele primite pot fi deschise si fard o conexiune functionald la Internet. Mesajele compuse vor fi trimise la
restabilirea conexiunii la Internet.

Un dezavantaj al acestor programe este pericolul infectarii cu virusi informatici, deoarece mesajele tri-
mise, respectiv primite, pot contine fisiere infectate si sunt stocate in memoria sistemului de calcul.

57



Figa delucrv 1S

Cerin’;é: Rezolvati exercitiile si notati rdspunsurile in caiete.

1. Completati urmatoarele enunturi:

a) Serviciul de posta electrONICA PEIMILE ........c.eeiuiriiitieieieeiiete ettt et e et e sbeseeeneeeeeaea

b) Pentru a utiliza serviciul de posta electronica avem nevoie de Un ..........ccceeeeeverieieneneneense.
¢) Un mesaj electronic contine ................ ST ettt

2. Alegeti varianta corectd de raspuns pentru intrebarile urmatoare:
a) Nu putem atasa intr-un mesaj un fisier cu extensia:

i. png ii. xIs iii. exe iv. pdf
b) Ce trebuie sa cunoastem cand dorim sa trimitem un mesaj electronic?

i. numele destinatarului iii. nimic

ii. prenumele destinatarului iv. adresa de e-mail a destinatarului
¢) In adresa de e-mail mnp@mail.ro, ce reprezinta mnp?

i. adresa de e-mail iii. numele destinatarului

ii. numele de utilizator iv. un domeniu
d) Un dezavantaj al serviciului de posta electronica este:

i. originalitatea iii. rapiditatea

ii. transmiterea de virusi iv. lipsa conexiunii la Internet

3. Enumerati, 1n caiete, avantajele serviciului de posta electronica si explicati detaliat in cazul fiecaruia

de ce ati facut alegerea respectiva.

4. Stabiliti un set de reguli care trebuie respectate in momentul crearii unei adrese de e-mail.

5. Creati pe platforma Gmail un cont de e-mail. Notati-va datele de autentificare, pentru a le putea utiliza

pe viitor.

2. Mesaje electronice — operatii specifice

Indiferent de platforma de e-mail utilizata, in fereastra principald se gasesc urmatoarele elemente:
= Inbox (Mesaje primite) — contine mesajele primite.
! Outhox — contine mesaje finalizate, ce urmeaza a fi trimise. Aceste mesaje nu Gmail ~
au fost trimise din diverse motive.

- Sent (Mesaje trimise) — contine mesajele trimise.

= Trash /Bin (Cos de gunoi) — contine mesajele sterse. Inbox

COMPOSE

! Drafts (Mesaje nefinalizate) — contine mesajele care, din diverse motive nu au :::ﬁa"
fost finalizate. Drafts
I~ Spam - contine mesaje nesolicitate, de cele mai multe ori cu caracter comercial. Less.
! dosare de gestiune a mesajelor electronice. Acestea poartd numele de etichete '(';:‘t’:a"t
(labels) pe platforma Gmail si permit gestionarea mesajelor electronice primite. All Mail
Spam
Bin

» Categories
Manage labels
Create new label
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Gestionarea mesajelor electronice si a agendei de utilizatori pe platforma Gmail

Scrierea unui mesaj

Pentru a compune un mesaj se utilizeaza butonul Compose
(Scrie) din panoul lateral al ferestrei, iar fereastra de editare a mesa-

jului se deschide in partea dreapta.

Adresa de e-mail a destinatarului se introduce in campul 7o.
Pentru a trimite o copie a mesajului si altor destinatari se pot utiliza
campurile CC (Carbon copy) si BCC (Blind carbon copy). Diferenta
dintre cele doua campuri este cd adresele trecute in campul BCC nu
sunt vizibile nici pentru destinatarul principal, nici pentru cei care

Atasare figier Inserare figlere din Drive,  Stergere

au primit copii ale mesajului.

Daca cele doua campuri CC si BCC nu sunt vizibile, ele se pot afisa apasand butoanele cu acelasi nume
din partea de sus a ferestrei New message (Mesaj nou).

In campul Subject (Subiect) se trece subiectul mesajului. Acesta trebuie sa fie un text scurt, din care si
reiasd ce contine mesajul.

In zona centrali a ferestrei se poate scrie textul mesajului, iar cu ajutorul butoanelor din partea de jos,
acesta se poate formata, se pot introduce in mesaj diverse elemente sau se pot atasa fisiere. Butonul Send
(Trimitere) trimite mesajul, iar Delete (Stergere) sterge mesajul.

Daca se apasa butonul x al ferestrei, mesajul va fi salvat in Drafis (Ciorne) si se poate reveni asupra lui
ulterior.

Selectarea unui mesaj — se face cu ajutorul butonului de selectie existent in stinga sa.

Deschiderea unui mesaj — se face cu click pe mesajul dorit. N8 Ommesap) | & ||
& Raply
i Reply toal
Compunerea unui raspuns la mesaj * Fomerd
Filter massages like this
: . . . - A - Print
Odata deschis un mesaj, deasupra continutului sdu, in partea dreapta, Asg Expaditor 1o Contacts it
. . . . . . o . Delete this message
apare un meniu asociat butonului + -/, precum cel din imaginea aldturata. Block Expeditor
. . . o . N A Rapodt spam
Acest meniu contine optiunea Reply (Rdspunde), iar in cazul in care Report phishing
. . . . . . . . Show original
mesajul a fost trimis mai multor destinatari, apare si optiunea Reply to all Transiats message

Mark as unread

(Rdspunde-le tuturor). Ambele optiuni permit compunerea unui raspuns la
mesaj, dar In primul caz acesta va fi trimis doar expeditorului. Cea de a doua optiune permite trimiterea
raspunsului si celorlalti destinatari, nu doar expeditorului.

Redirectionarea unui mesaj— presupune trimiterea mesajului la o alta adresa de e-mail si se realizeaza cu aju-
torul optiunii Forward (Redirectioneazd), din acelasi meniu prezentat in imagine.

Marcarea unui mesaj ca citit/necitit

Un mesaj necitit apare in lista de mesaje scos in evidentd, ingrosat. Un mesaj necitit poate fi marcat ca
citit si invers. Pentru a marca un mesaj ca necitit se poate folosi optiunea Mark as unread (Marcheazd ca
necitit) din meniul anterior.

O alta cale prin care se poate marca un mesaj ca citit/necitit fard a-1 deschide . =toit
este alegerea optiunii Mark as unread/Mark as read (Marcheazd ca citit/ :J::: = ;’:;‘:lm
Marcheazi ca necitit) fie din meniul derulant asociat mesajului, fie din meniul =~ Addto Tasks
More (Mai multe) situat in partea de sus, central, in fereastra. Meniul More ?Tif ::[essagesllxe —_
(Mai multe) se activeaza dupa selectarea mesajului si permite in plus addaugarea bt
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mesajului in diverse directoare predefinite (Important, Tasks/Sarcini), addugarea unei stelute n fata mesajului,
pentru a-I scoate 1n evidenta s.a.

Arhivarea unui mesaj — se realizeaza fie din meniul derulant asociat mesajului, fie cu ajutorul butonului de ar-
hivare Archive, vizibil in imaginea de mai jos.

Gmail ~ i fhg (4] (1] [ ] .- ®- More *
Arhivare Marcare Stergere

mesaje  mesaje mesaje
selectate caspam selectate

Etichetare mesaj

Selecteaza

2 1 o srmite AT
toate mesajele Meniu ce permite mutarea

mesajului intr-un director
sau gestionarea directoarelor
predefinite sau create ulterior

Stergerea unui mesaj — se poate face din meniul derulant sau apasand butonul Delete (Stergere), situat in
partea de sus, deasupra mesajelor.

- Crearea unui dosar/director pentru gestiunea mesajelor
?}f;;t;m Dosarele care se pot folosi pentru a gestiona eficient mesajele poartd numele
E:::T de etichete (labels). Platforma ofera o serie de dosare predefinite, dar le permite si
Starred utilizatorilor crearea de dosare noi.
g{::;m & Meniul care permite gestionarea acestor dosare, dar si ascunderea unor elemente
All Mail din panoul lateral poate fi accesat cu ajutorul optiunii Move to (Mutd in)— Manage
gﬁ?"’ labels (Administreazd etichete) sau cu ajutorul optiunii Manage = e
~ Categories labels, vizibila in panou lateral, in partea de jos.
‘;i:::;nms In fereastra care se deschide se pot afisa/ascunde dosare sau | e
© Updates elemente existente in panoul lateral utilizand optiunile Show/Hide @  oosert
s;:a‘;r:rl:zels (Afiseazia/Ascunde). In partea de jos a ferestrei exista butonul New i?;,'::mns
Create new label label (Etichetd noud), care permite crearea unui dosar nou. iy
Pentru a crea un dosar nou se poate utiliza si optiunea Create o
new (Creeazd etichetd noud), din meniul Move to (Mutd in), sau Create new label Sl
Create new

(Creeazd o etichetd noud), din panoul lateral. N ibels
Mutarea unui mesaj intr-un dosar — se face selectand din meniul Move to (Mutd in) dosarul dorit. LAnga acest
meniu mai exista butonul Labels (Etichete), care permite etichetarea unui mesaj. Etichetarea presupune
pastrarea mesajului in locatia initiala, dar si plasarea lui in dosarul al carui nume a fost etichetat. (Fizic exis-
td un singur mesaj!)

Addugarea, stergerea, modificarea datelor unui utilizator din agendd

Dupd cum s-a vazut anterior, la deschiderea unui mesaj .  * T —
de la un expeditor nou, una dintre optiunile din meniul aso- ' p——
ciat este adaugarea adresei de e-mail in agenda — Add ... to == : }”“““‘“““
contact list (Adauga-I (o) pe ... la Agendd). = . - Rl

L — — contact mem

Pentru a adduga in agendd datele de %=

| Gmail - ..
"y contact ale altor persoane, fara sa fi primit
Contacts mesaje de la acestea, se poate utiliza optiunea Contacts (Agendd), din meniul Gmail,

Tasks . " N
situat 1n partea stanga, sus.
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Y Pentru a adduga un contact se apasa butonul + situat in dreapta, jos, iar in fereastra ce
B oo cocs se deschide se completeaza datele de contact ale persoanei, precum in schema alaturata.
g Pentru a sterge un contact, se utilizeaza optiunea Delete (Sterge) din meniul asociat
— contactului (3), vizibil in imaginea alaturata. Langa acest meniu, exista un buton (+7) care

permite editarea datelor contactului.

lstedeutilztor

e Exista situatii in care, frecvent, trebuie trimise mesaje electronice unui grup de

persoane. Pentru a nu introduce adresele lor de fiecare datd in caseta 7o, acestea pot fi
grupate in liste de utilizatori.

Pentru a crea o lista de utilizatori, in agenda Google se apasa butonul Create label
(Creeazi o etichetd). In versiunea veche a aplicatiei etichetele se regisesc sub denu-
mirea de grupuri. =

Odata creata o lista, se pot adduga utilizatori in ea selectdnd in T |
meniul asociat acestora () denumirea etichetei/etichetelor la care dorim sa asociem con- ok
tactul. Un utilizator poate face mai multe liste. In imaginea alaturata, odata cu selectarea
elementului Listal, contactul va fi asociat listei.

Pentru a utiliza listele de utilizatori, in momentul in care dorim sa scriem un mesaj este suficient sa in-
troducem denumirea listei dorite in caseta To. Automat vor aparea in casetd adresele de e-mail din lista.

Frequently comacted

Deaplicates

Labeis
B Ui

+  Create label

Figa de luerv 16

Cerin’gé: Rezolvati exercitiile si completati raspunsurile in caiete.

1. Asociati elementele de pe cele doua coloane:

1. Inbox a. Mesaje trimise

2. Sent b. Mesaje care, din diverse motive, nu au fost trimise inca
3. Outbox c. Mesaje nesolicitate, cu caracter comercial in special.

4. Spam d. Mesaje primite

5. Drafts e. Mesaje nefinalizate

2. Raspundeti la urmatoarele intrebari:

a) Ce este subiectul unui mesa;j?

b) Care este diferenta intre optiunile CC si BCC?

¢) Care este rolul dosarelor in aplicatia de posta electronica?
d) Ce este o lista de utilizatori?

e) Cum se trimite un mesaj utilizatorilor dintr-o lista?

3. Accesati-va contul de e-mail de pe platforma Google, creat anterior, si realizati urmatoarele cerinte:

a) Trimiteti un mesaj electronic cu subiectul 7est si un salut scurt drept continut unui numar de 6 colegi.
Adaugati in campul BCC adresa de e-mail a profesorului vostru. (Alegeti-i pe colegi astfel incat fiecare din-
tre ei sa primeasca cel putin un mesaj.)

b) Raspundeti unui mesaj primit de la un coleg cu un alt salut. Atasati la mesaj un fisier imagine si inse-
rati in mesaj un emoji.

¢) Adaugati 10 utilizatori (colegi de clasa sau nu neaparat) in agenda.
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d) Creati o lista de utilizatori cu numele colegi la care asociati datele colegilor de clasa introdusi anterior
in agenda.

e) Scrieti-le un mesaj tuturor colegilor din lista colegi.

f) Redirectionati un mesaj catre un alt contact decat cei din lista colegi.

g) Creati un dosar pentru gestionarea mesajelor electronice numit Scoala si mutati toate mesajele primite
de la colegi in acest dosar.

h) Marcati cu stelutd un mesaj pe care il considerati important.

i) Stergeti un mesaj din Inbox.

j) Marcati doua mesaje ca necitite.

3. Reguli de comunicare in mediul online

Comportamentul in reteaua Internet are la bazd un set de reguli clare, identificate prin numele de
Netiquette. In utilizarea serviciului de posta electronica trebuie si tinem cont de urmatoarele reguli:

= Nu trimite mesaje fara subiect! Destinatarul trebuie sa afle despre ce este vorba in mesaj.

- Nu scrie continutul mesajului in subiect!

£ Nu scrie mesaje lungi! Limiteaza continutul mesajelor la strictul necesar.

~ Nu utiliza doar majuscule in scrierea mesajelor! Citirea acestora este incomoda!

H Verifica ortografic continutul mesajului! Un mesaj nu trebuie sa contina greseli gramaticale.

 Trimite mesajul la adresa potrivita! Verificd atent destinatarul inaintd sa trimiti un mesaj!

= Nu atasa la mesaj fisiere de dimensiuni mari! Uneori acestea pot provoca dificultati la trecerea prin
diverse servere de e-mail.

~ Evita sa atasezi fisiere executabile intr-un mesaj electronic! Risti sa nu poti trimite mesajul.

= Evitd mesajele agresive!

~ Nu deschide mesaje de la necunoscuti!

& Nu descarca fisiere atasate la mesaje daca nu esti sigur de continut!

Figa de luerv 17

Cerin’;é: Rezolvati exercitiile si notati raspunsurile in caiete.

1. Completati urmatoarele enunturi:

a) Regulile de conduita in reteaua Internet poartad numele de ......................

b) Pentru ca destinatarul sa stie despre ce este vorba Tn mesaj trebuie S& ..........cocceeveererieieneieeieneseeeene

¢) Subiectul unui mesaj trebuie s fie ................ ] U .

d) Textul mesajului trebuie S8 CONLING ........eeoeeieerieieiieieeeeeee e, .

¢) Pentru ca textul sd nu fie incomod de citit nu folosi doar ......................... .

f) Un mesaj poate trece cu dificultate de diverse servere de e-mail cand conting ............cccceeeveeeenenennen.

¢) Daca deschizi un mesaj cu expeditor necunoscut sau descarci un fisier cu continut dubios in calculator
18 513 T AU .

2. Realizati un afis in care sa sintetizati principalele reguli ce trebuie respectate cind compuneti un mesaj
electronic.

3. Scrieti un eseu pe tema ,,Mesajele electronice — un real pericol uneori”.
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Verifica-i’i cunostintele/

Cerlnta: In urma parcurgerii acestui capitol, va propunem o evaluare sumativd a noilor
cunostinte acumulate. Rezolvati exercitiile si notati in caiete raspunsurile la exercitiile teoretice.

1. Stabiliti valoarea de adevér a urmétoarelor propozitii: (10 p)

a) In timp ce navigam pe Internet, suntem in siguranta.

b) Virusii informatici sunt aplicatii software destinate realizarii de documente.

¢) Firewall-ul este o componenta software sau hardware care reuseste sa protejeze calculatorul de atacuri
din exterior sau reprezintd diverse programe cu rol distructiv.

d) Criptarea datelor presupune codificarea acestora pentru a le face ilizibile pentru diverse persoane
neautorizate.

¢) Posta electronica este un serviciu Internet care permite transmiterea de mesaje electronice intre utili-
zatori care detin un cont de e-mail.

2. Alegeti varianta corecta: (10 p)
a) Nu este un program cu rol destructiv:
i. worm iii. editor de texte
ii. troian iv. virus informatic
b) Dintre urmétoarele, este un program antivirus:
i. Microsoft Excel iii. Paint
ii. Kaspersky iv. Pivot animator
¢) O adresa corecta de e-mail este:
i. a.b 1@yahoo.com iii. abc@yahoo
ii. abc@gmail.com iv.a b _c@com
d) Nu este o platforma care ofera servicii de e-mail:
i. Excel iii. Yahoo
ii. Gmail iv. Hotmail
3. Completati propozitiile de mai jos: 20 p)

2) UN Program antiVIIUS ©STE ......eoverueetertirtieieiieitteitente st et ettt ett ettt et ete bt es e e besbeestenaesbeebeensenbesseenaesbesneens

D) Un SIt€ WED SECUTIZAL €SI ....veeiieeeieeiieiie ettt et e et e e e e e e et e e e eetaeeeeeetaeeeeeeaeeeeesteeeeeenteeeesenneees

¢) Procedeul prin care sunt furate date confidentiale, prin intermediul unor mesaje electronice in care
utilizatorii sunt informati ca trebuie sa intre In posesia UNor premii, S€ NUMESLE .......eeeveervverererreereeennen. .

d) Structura unei adrese de e-mail este ..........ceeuvvveennnee.. O adresa este compusd din ...........cceeeeeeee. ,

4. Descrieti 1n coloana din dreapta rolul urmatoarelor operatii aplicate unui mesaj electronic: (10 p)

Reply

Reply to all

Forward

Archive
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5. Desenati si completati urmatorul rebus pentru a descoperi denumirile in englezd a unor butoane de pe
platforma Gmail: (20 p)

6. Realizati, la calculator, urmatoarele cerinte: 20 p)

a) Accesati-va contul de e-mail pe platforma Gmail.

b) Scrieti un mesaj in care adaugati in cAmpul 7o adresa abc@gmail.com, in campul CC adresa
xyz@gmail.com, iar in campul BCC adresa mnp@gmail.com. Realizati o copie a ferestrei New message si sal-
vati-o cu numele mesaj.jpg. (Nu trimiteti mesajul!)

¢) Scrieti-i profesorului vostru un mesaj cu subiectul ,,E-mail” in care ii explicati, la primirea mesajului
anterior, care destinatari vad alti destinatari si exact ce vad. Atasati la mesaj imaginea realizata anterior. Nu
trimiteti Tnca mesajul.

d) Creati o lista de utilizatori care sa contin trei utilizatori si scrieti-le un mesaj tuturor persoanelor din
lista. Realizati o capturd a ferestrei din care sa rezulte rezolvarea cerintelor, cu numele lista.jpg. (Nu trimi-
teti mesajul!)

¢) Reveniti la mesajul catre profesorul vostru, atasati si cea de a doua imagine si trimiteti mesajul.

Puncte din oficiu 10 p. Timp de lucru: 30 de minute.
Total 100 p. Mult succes!
Barem corectare:

1. 2 p. X 5 — pentru fiecare propozitie cu valoarea de adevar stabilitd corect;
2. 2,5 p. x 4 — pentru fiecare raspuns corect la Intrebari;

3.5 p. x4 —pentru scrierea in mod corect a fiecarei propozitii;

4.2,5 p. x 4 — pentru fiecare element descris corect;

5.2,5 p. X 8 — pentru fiecare raspuns corect;

6.4 p. X 5 —pentru fiecare cerintd realizatd corect.

Sa ne reamintim!

¥ Internetul nu este un loc sigur. Navigand pe Internet suntem expusi adesea la pericole de care
uneori nici nu ne dim seama. De aceea trebuie sa fim constienti de existenta aceste amenintari gi sa ne
comportam in consecintd pentru a evita diverse neplaceri.

% Datele cu caracter personal sunt protejate prin legi! Divulgarea acestora oricand, pe orice site nepro-
tejat, poate fi uneori daunatoare.

¥  Serviciul de e-mail este unul dintre cele mai vechi servicii Internet. Acesta permite trasmiterea de
mesaje electronice (e-mail-uri) intr-un timp scurt, la distante mari, cu costuri reduse.

Indiferent de ce faceti pe Internet, fiti responsabili!
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CAPITOLUL 4

In acest capitol vom invata:

* 5a reprezentam algoritmi cu ajutorul
Algoritmi schemelor logice si a limbajului pseudocod;

* 53 utilizam structura repetitiva (conditionata
anterior, posterior si cu numar cunoscut de pasi)
in probleme concrete, din viata de zi cu zi;

Competente: 2.1.,2.2.,2.3.,3.3

* sa realizam proiecte complexe care implica si
structura repetitiva, in Scratch.

a T L14
Elemente de baz§ utilizate in exercares algotitmilor .

Sa ne reamintim!
Algoritmul este o succesiune finitd de pasi (instructiuni), realizati intr-o
D ordine bine definita, pentru ca, pornind de la anumite date cunoscute, numite

date de intrare, sa obtinem rezultatele dorite, numite date de iesire.
Proprietatile algoritmului sunt finititudinea (furnizarea rezultatelor dupd un numar
finit de pasi), c/aritatea (precis, fara ambiguitati), generalitatea (acopera o clasa generala de probleme, nu
una particulard), corectitudinea (furnizeaza solutii corecte), unicitatea — (furnizeaza solutii unice pentru
aceleasi date de intrare, indiferent de numadrul de efectudri ale algoritmului), eficienta (numarul de pasi
parcursi este cdt se poate de mic), optimalitatea (algoritmul urmeaza calea directd de rezolvare),
verificabilitatea (fiecare pas poate fi verificat), completitudinea (sunt tratate si cazurile particulare ale unei
probleme generale).

D Datele sunt obiectele cu care lucreaza orice algoritm. Datele sunt caracterizate prin: nume, tip

si valoare.

4 FElementare

« Numerice (Naturale, inlrt_ni. Reale)

¢ Logice (Adevirat (True), False (False))
o Sirun de caractere

< Structurate

Clasificarea datelor

D Expresia este un enunt alcatuit din %

unul sau mai multi operanzi legati

4+ Date de intrare
+ Date intermediare
4+ Date de jesire

intre ei prin operatori.
+ Variabile
+ Constante
Clasificarea operatorilor:

' De atribuire — utilizat pentru

stabilirea valorii pentru o anumita variabila sau constanta («—);

= Aritmetici —+ , —, *, /(DIV — catul impartirii), % (MOD - restul impartirii);

= Relationali — <, >, <= (mai mic sau egal), >= (mai mare sau egal), =, <> (diferit);

'~ Logici — AND (si — conjuctia), OR (sau — disjunctia), NOT (negatia)
Tipuri de expresii:

= aritmetice — au ca rezultat o valoare de tip numeric;

= logice — au ca rezultat o valoare de tip logic.
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In realizarea unui algoritm se utilizeaza urmatoarele structuri:

Structura secventiala (liniara)
* Declararea variabilelor sau a constantelor
Se specifica pentru datele problemei numele, tipul de date si valoarea primita
* Operatia de citire
Se preiau succesiv valori si se asociaza, in ordinea preluarii, variabilele specificate
* Operatia de scriere
Permite vizualizarea rezultatelor obtinute in urma prelucrarii datelor
* Operatia de atribuire
Presupune atribuirea valorii unei variabile din cadrul algoritmului, valoare obtinuta
eventual in urma evaludrii unei expresii.

Structura decizionali (alternativi)
* Folositd in cazul in care pasul urmator al unui algoritm depinde de anumite conditii
* Sintaxa (forma)
DACA conditie ATUNCI
Instructiuni 1
ALTFEL
Instructiuni 2

Structura repetitiva

* Cu numir necunoscut de pasi
conditionatd anterior (cu test initial)
conditionatd posterior (cu test final)

* Cu numir cunoscut de pasi (cu contor)

Figa delucrv 18

Cerin’;é: Rezolvati individual sau 1n perechi exercitiile urmatoare:

1. Asociati termenii din prima coloana cu Lo N3 (TR, 11
definitiile potrivite din coloana a doua pentru 2. Valori b. numerice, logice, siruri de caractere
a identifica diferitele tipuri de date si clasifi- 3 Logice ¢. naturale, intregi, reale
carea lor. 4. Elementare d. variabile, constante
5. Moment e. intrare, manevra, iesire

2. Definiti termenii: algoritm, finititudine, operatori, variabild, generalitate, claritate, expresie.

3. Stabiliti valoarea de adevar a propozitiilor:

a) In functie de tipul lor, datele pot fi elementare sau structurate.

b) Operatorul DIV determina restul impartirii a doud valori numerice.

¢) Expresiile logice au ca rezultat o valoare de tip numeric.

d) Operatorul NOT schimba valoarea de adevar a expresiei.

e¢) Datele de manevra sunt datele care se cunosc la inceputul algoritmului.

f) Constantele sunt datele care nu isi modifica valoarea pe parcursului intregului algoritm.
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Qehema logjed. Limbajul Peoudocod.
Etapele unui exercifiu algoritmic

1. Schema logica

B Schema logicd este o modalitate de reprezentare a algoritmilor sub forma grafica A
U prin utilizarea unor blocuri legate intre ele prin sageti. . i_'
O schema reprezinta grafic toti pasii parcursi in realizarea unui algoritm. S

™ Blocurile sunt elementele grafice prin care se reprezinta fiecare operatie din cadrul algoritmului.

Acestea se parcurg liniar, pornind de la primul bloc si termindnd cu ultimul. Blocurile se dezvolta

arborescent, fiind legate intre ele prin sdgeti directionale care indica directia de la un bloc la altul.

CLASIFICAREA BLOCURILOR l“'
1. Blocul START I
— este un bloc unic in cadrul unei scheme logice

— acesta reprezinta punctul de pornire al schemei
— se reprezinta grafic printr-o forma ovala

— 1n form3 este trecut cuvantul START

2. Blocul

— este un bloc unic in cadrul schemei logice STOP

— el reprezinta punctul final al schemei

- este necesar ca dupa un numar finit de pasi sd se ajunga la acest bloc
— se reprezinta tot printr-o forma ovald

~ in forma este trecut cuvantul STOP

3. Blocul de CITIRE
~ mai poartd denumirea si de bloc de intrare
- se utilizeaza pentru a reprezenta operatia de citire a datelor

— se reprezinta printr-un trapez cu baza mare sus sau printr-un paralelogram

~ contine textul CITESTE listd variabile, unde listd variabile se inlocuieste cu numele datelor citite,
separate prin virgula.

- tipuri de variabile care pot fi citite sunt: numerice (naturale, intregi, reale) si siruri de caractere

4. Blocul de SCRIERE SCRIE
~/ mai poartd denumirea si de bloc de iesire lista variabile

- se utilizeaza pentru a reprezenta grafic operatia de scriere a datelor

— se reprezinta printr-un trapez cu baza mare jos sau printr-un paralelogram

- operatia utilizatd este SCRIE listi variabile, unde lista variabile se inlocuieste cu denumirile varia-
bilelor care vor fi afisate.

5. Blocul de ATRIBUIRE

— permite atribuirea de valori datelor din algoritm
- se reprezinta printr-un dreptunghi care contine atribuirile propriu-zise
— valorile anterioare ale acelor variabile se vor pierde
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e Schema logicd pentru implementarea algoritmului de calcul a sumei a doud numere natu-

I

\ rale a, b este vizibild aldturi.

- Blocurile se executa de sus in jos in ordine
- Blocurile sunt separate prin sigeti

Pasii parcursi

! schema incepe cu blocul START —
= se citesc valorile pentru variabilele a si b l

L= se calculeaza suma a + b, iar rezultatul obtinut se atribuie variabilei s m
L= se afiseaza valoarea variabilei s T

I~ schema se termina cu blocul STOP -

OBSERVATII
‘ Q\ = Intr-o schema logici singurele blocuri care sunt unice sunt START si STOP.
= Celelalte blocuri se pot repeta, astfel incit si se implementeze un algoritm corect.
= Trecerea de la un bloc la altul se face prin sigeata.

6. Blocul de DECIZIE

I~ se utilizeaza pentru implementarea structurilor decizionale si repetitive (structura repetitiva se va stu-
dia in lectiile urmatoare)

I~ se reprezinta printr-un romb
= din acest bloc pot iesi doua sageti corespunzitoare celor doud ramificari ale structurii decizionale
~ algoritmul se executd doar pe una din cele doua ramuri ale sale: fie pe ramura DA, fie pe ramura NU

~ decizia se realizeaza pe baza unei conditii aflate in cadrul rombului, iar in urma evaludrii ei, se stabi-

0

leste calea de urmat in cadrul schemei logice
= conditia este reprezentata printr-o expresie de tip logic
I~ exista doud tipuri de reprezentare a acestui bloc, deoarece in anumite cazuri una din cele doua ramuri

poate sa lipseasca

D Secventa este o notatie abstractd pentru blocurile care urmeaza sa fie executate pe acea ramura
a structurii.
Conectorii sunt elemente grafice de legatura care se utilizeaza in diferite situatii:

I~ Cand se doreste continuarea pe aceeasi pagind a schemei logice, dar in partea aldturata, se
utilizeaza comectorii in pagind, reprezentati prin cerculete cu numere in ele, la baza in partea

stanga si la Inceput in partea dreapta.

I~ Cand se doreste continuarea schemei pe una sau mai multe pagini se folosesc conectorii intre
pagini, reprezentati prin sageti pline cu numere in ele. Acestea apar si la baza paginii si la incepu- ‘
tul schemei din pagina urmatoare.
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»
I

]
(!

scrie mesajul corespunzator

afiseazd un mesaj corespunzator.

m

! Exemplu de schemi logica in care s-a utilizat blocul

de decizie. m
Pasi: e LR
¥

- se citesc variabilele x si y
~ se compara x §i y
~ in cazul in care y este mai mare, se merge pe ramura DA si se

SCRIE y,"este mai

marp”

- in cazul in care x este mai mare, se merge pe ramura NU si se

Dacd pentru cele doud variabile se citesc valorile 4 si 5, se va w
erge pe ramura DA si se afiseaza mesajul 5 este mai mare. -

ETAPE DE REZOLVARE A UNUI EXERCITIU ALGORITMIC

Pentru a putea realiza un algoritm, reprezentat prin schema logica sau orice alta forma, trebuie sd tinem

cont de o anumita ordine a etapelor.

= Analiza problemei

o Presupune determinarea datelor de intrare, de iesire si a metodei de rezolvare.

 FElaborarea algoritmului de rezolvare

o Presupune scrierea algoritmului folosind schema logica sau limbajul pseudocod.

= Transcrierea algoritmului intr-un limbaj de programare

o Presupune transcrierea din schema logica sau limbaj pseudocod intr-un limbaj de programare.

- Testarea programului

o Presupune determinarea erorilor de sintaxd sau de algoritm, dupa testarea mai multor seturi de date.
'~ Depanarea programului

o Presupune corectarea erorilor determinate in etapa anterioara.

F'a;a de lverv 19

1. Completati urmétoarele enunturi:

2) BlOCUL d@ CILITE PEITNILE ......eeoeeieiiieiiieie ettt ettt etes eeateenteete e bt e bt e bt e st enseesteesseesseesaeesneeens
b) Blocul de scriere Se reprezZinta ...........occueveerierieeieeieeieeie e neees .

¢) Blocul de atribuire are TOIUL de @ ........ooouiiiiiiiiiiiecie ettt ettt ev e e et e e taeeenbeeenns
d) Decizia se realizeaza pe baza............ccccocueuene. aflatd in interiorul rombului.

€) CONECLOTI weuveveneiiiieeicieeieceeeeee e . Eisunt de doud tipuri : .....cc.cceevennenee. ST e .

5

2. Alegeti varianta corecta de raspuns pentru denumirile blocurilor de mai jos:

a) W b)

i. bloc de citire i. bloc de atribuire
ii. conector intre pagini

| -I iii. conector de pagina

ii. bloc de atribuire

iii. bloc de decizie |-|
——

iv. bloc de stop

iv. bloc de start S———
c) V d)
i. bloc de decizie i. bloc de scriere
ii. bloc de atribuire R ii. bloc de citire
iii. bloc de citire iii. bloc de start
iv. bloc de scriere iv. bloc secvential
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3. Notati in caiete care considerati ca ar fi avantajele utilizarii schemei logice in rezolvarea unui algoritm.

4. Puneti urmatoarele blocuri in ordinea corectd pentru a determina algoritmul de interschimbare a
continutului din doua cescute a si b, folosind o a treia cescuta c. Utilizati sdgeti pentru conectarea lor.

SCRIE a,b -
= -\_"‘—\-.___\___._-—"""-‘ "
- s ach

R ——

5. Realizati schema logicd pentru un algoritm de rezolvare a problemei urmatoare.

Intr-un cantonament de fotbal participa trei echipe de fotbal. Numdrul partici-
pantilor din a doua echipd este cunoscut. Stiind ca participantii din prima echipa /™ R ’ ‘“
sunt cu 5 mai multi decat cei din a doua echipd, iar cei din a treia echipa sunt cu \..‘"" ) J
3 mai putini decat cei din primele doud echipe, stabiliti numarul total de partici- .JEL 1 1
panti In cantonament. =

6. Realizati schema logica pentru un algoritm de rezol-

5T vare a problemei urmatoare:
M Un camion de marfa transporta 7 colete. De la doua depozite ridica alte colete, nu-

marul acestora fiind cunoscut. Stabiliti cate colete transporta in total camionul de marfa.

7. Realizati schema logica pentru un algoritm de rezolvare a problemei urmatoare.

Nava spatiala Discovery se deplaseaza intre doud universuri paralele cu o viteza v j
cunoscutd (km/ord). Cunoscand distanta (in km) care trebuie parcursa intre cele doua e
universuri, stabiliti in cate ore se deplaseaza nava spatiala. — A

8. Realizati schema logica pentru un algoritm de rezolvare a

_A h problemei urmatoare.
&

-

R

—

La un cabinet medical, asteapta trei pacienti. Datele acestora sunt introduse in calcu-
lator sub forma de: numar de ordine, nume pacient si valoare glicemie. Afisati numele
si numarul de ordine al pacientilor care au valoarea glicemiei peste 150. (Se considera
ca exista cel putin un pacient cu valoarea glicemiei peste 150.)

9. Realizati schema logica pentru un algoritm de rezolvare a problemei urmatoare:

In galaxia Andromeda o zi are doar 5 ore. Stiind ci este ora 3 si ca Lorca trebuie sa
ajunga la o petrecere peste / ore, determinati la ce ora va ajunge Lorca la petrecere.
(Ex. 7= 13 ore, Lorca va ajunge la ora 1)

10. Realizati schema logicd pentru un algoritm de rezolvare a problemei
urmatoare.

La ora de matematicd, Remus este scos la tabld pentru o problema de geometrie. Profesorul i cere sa
verifice daca trei numere pot fi laturile unui triunghi. Ajutati-l pe Remus sa afle raspunsul corect. Trei
numere pot reprezenta laturile unui triunghi numai daca fiecare numar este mai mic decat suma celorlalte
doud. Afisati un mesaj corespunzator.
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11. Parcurgeti urmatorul algoritm
reprezentatprinschemaalaturata(stanga)
si stabiliti ce se va afisa daca se introduc
urmatoarele valori: @ = 13, b = 21 si
¢ = 7. Dati un set de valori pentru cele
trei variabile astfel incat valoare afisatd
sa fie 1.

v
12. Parcurgeti urmatorul algoritm re-
pe m -
prezentat prin schema aldturatd (dreapta)

si stabiliti ce se va afisa daci se introduce |
] urmatoarea valoare: x = 131. Dar pentru

x=-72

2. Limbajul pseudocod

Limbajul pseudocod este o modalitate de reprezentare a algoritmului, independent de un anu-
D mit limbaj de programare. Acesta respecta reguli de scriere si o anumita sintaxa in descrierea ope-
ratiilor ce 1l compun.

In descrierea algoritmilor prin limbaj pseudocod notiunea de operatie utilizata in cadrul schemei logice,
ce va fi inlocuita cu notiunea de instructiune. in realizarea algoritmului cu ajutorul limbajului pseudocod
se utilizeaza aceleasi structuri prezentate anterior: structura secventiald, structura decizionald si structura
repetitivd. Notiunile utilizate pana acum, date, variabile, constante, operatori, expresii, toate raman valabile
si pentru limbajul pseudocod.

Orice algoritm Incepe cu cuvantul a/goritm, urmat de definirea acestuia in functie de cerinte, si se termina
cu notatia sfarsit algoritmn.

¢ s

Exemplu: algoritm suma

I
\

sfarsit algoritm

Structura secventiald contine urmatoarele instructiuni:

— Declararea variabilelor sau a constantelor — se realizeaza la inceputul algoritmului si presupune
specificarea pentru datele problemei a numelui, a tipului de date si a valorii primite pentru o constanta.
Sintaxa instructiunii este:

Tipul <listd variabile>

gy

@) Exemplu:
= ‘g"f intreg a, b, ¢ — s-au declarat trei variabile de tip intreg a, b si ¢
. real m — s-a declarat o variabild de tip real m
natural 7 — s-a declarat o variabila de tip natural ¢
caracter x — s-a declarat o variabila de tip caracter x
text s<—,,Azi e luni” — s-a declarat o variabila de tip sir de caractere s, care are drept continut textul dintre

ghilimele

— Instructiunea de citire —preia succesiv valori si se asociaza, in ordinea preludrii, variabilelor specificate.
citeste <listd variabile>

n



Exemplu:
citeste a, b, c — s-au citit valorile pentru cele trei variabile in ordinea insirarii lor.
iteste m — s-a preluat o valoare pentru variabila m.
o R
Se pot prelua una sau mai multe valori folosind o singura instructiune de citire.
— Instructiunea de scriere — permite vizualizarea rezultatelor obtinute in urma prelucrarii datelor
scrie <listd variabile>

i * 3 Exemplu:
| scrie a, b, ¢ — se afiseaza continutul celor trei variabile a, b si c.
scrie ,,Media este”, m — se afiseazd mesajul urmat de valoarea variabilei m.
5 @ Se pot afisa atat continuturile variabilelor, precum si anumite mesaje care se trec intre ghili-

mele. Continuturile si mesajele se separa prin virguld.

— Instructiunea de atribuire — presupune atribuirea valorii obtinute eventual in urma evaludrii unei ex-
presii, unei variabile din cadrul algoritmului
v «— expresie

o} Exemplu:

(& ’ b — 13 —1i se atribuie variabilei b valoarea 13
a — b+ 3 —1se atribuie variabilei a rezultatul expresiei b + 3, si anume valoarea 16
x <« (7 <a) -1 se atribuie expresiei logice (7 < a) rezultatul, si anume valoarea 1 (true)
y < (a <3) AND (b > 5) — i se atribuie expresiei logice (a < 3) AND (b > 5) rezultatul, si

anume valoarea 0 (false)
—~
- *\}__)‘ In cadrul unei instructiuni de atribuire, tipul variabilei trebuie sa corespunda cu tipul expresiei.

Structura decizionald (alternativd) este descrisa in limbajul pseudocod cu ajutorul instructiunii de
decizie $i are sintaxa:
daca (conditie) atunci
instructiuni_1
altfel
instructiuni_2
sf.daca

Modul de executie al instructiunii de decizie

1) Se evalueaza conditia, stabilindu-se valoarea de adevar a acesteia (Adevarat — True, Fals — False).

2) In functie de valoarea de adevir are loc una din cele doud seturi de instructiuni. Daca este adevdrati
conditia, se vaexecutasetul de instructiuni _1,iar daca aceasta este fa/sd, se va executa setul de instructiuni 2.

3) Indiferent de ramura pe care va merge, dupa executarea instructiunilor se iese din structurd si se
continua algoritmul.

Nu se pot executa ambele seturi de instructiuni simultan, deoarece valoarea conditiei nu poate
fi adevarata si falsa in acelasi timp.

Este recomandata indentarea (alinierea mai Inspre interior a instructiunilor din cadrul struc-
turii), prezentatd mai sus, in scrierea programelor pentru a putea fi urmérite mai usor si pentru a spori
lizibilitatea intregului algoritm.

Exista si o forma simplificata a acestei instructiuni, si anume aceea in care lipseste a doua ramura —

S
SANAL

altfel. In aceastd situatie avem urmatoarea forma:
daca (conditie) atunci
instructiuni
sf.daca
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Modul de executie

1) Se evalueaza conditia, stabilindu-se o valoare a acesteia (Adevarat — True, Fals — False).

2) Daca este adevaratd conditia, se va executa setul de instructiuni, iar dacd aceasta este falsd, se va iesi
din structura.

e Scrierea unui algoritm reprezentat prin schemd logicd

)
Lo

in limbajul pseudocod. Parcurgerea unui algoritm

Fie schema logica alaturata. Algoritmul scris In limbaj pseudocod
ese urmatorul:

algoritm expresie

intreg x, E // se declara variabilele
citeste x // se citeste x :
dacd (x < 0) atunci
Ee——x // ramura DA
altfel
E— x*x // ramura NU
sf.daca
scrie £ /I se afiseazd valoarea expresiei

sfarsit algoritm

Pentru a verifica ce returneaza algoritmul, in cazul unei valori concrete citite, acesta trebuie parcurs liniar
de la prima la ultima instructiune, iar in cazul instructiunii dacd, se evalueaza conditia si se alege ramura pe
care se continud. Dupd ce se trece de instructiunea dacd, se reia parcurgerea liniard a instructiunior.

Pasi parcursi:

- se declard variabilele x si E;

- se citeste o valoare pentru x;

- dacd valoarea cititd este — 4, atunci conditia (x < 0) este adevdrata, deci £ va lua valoare — (—4), adica 4;
- daca valoarea cititd ar fi fost 5, atunci conditia era negativa, iar £ ar fi luat valoarea 25;

- se afiseazd valoarea lui E.

Figa de lucrv 20

Cerintd: Rezolvati exercitiile urmétoare:

1. Completati urmatoarele enunturi:

a) Instructiunea de citire s€ fOlOSESIE PENLIT .....ocvviiiiiiieiieieeeee ettt ee .
b) Instructiunea de SCIIETE PEITIILE ......ccveeruieriieiieeieeteete et eteeteeteesteesseesteesseessaessseesseesseenseenseeseensaenseens .
¢) Instructiunea de atribUire PrESUPUIIE ........ecvierierieiieeieeieeteeieete et esteesteesteesseesseesseesssesssesssesssesssessseans .
d) Structurile utilizate 1n realizarea unui algoritm in limbaj pseudocod sunt: ...........cccecveevvevivervenvennens ,

e) La declararea variabilelor $ia CONSTANTEIOL ..........coveiiiiiieiieie ettt .
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2. Parcurgeti urmatorul algoritm scris in limbaj pseudocod si stabiliti ce se va afisa daca se citesc valori-
le:m=17sin=28.Darpentrum=6sin=19?

algoritm calcul p—1 n—n%10 scrie p
natural m, n, p m<«— m/n p—m*n sfarsit algoritm
citeste m, n

3. Parcurgeti urmatorul algoritm scris in limbaj pseudocod si stabiliti ce se va afisa daca se citesc valo-

rile caracter: x =% gi y =",

algoritm caractere — daca (a > b) atunci
intreg a, b, ¢ — daca (x =*’) atunci a)3121
caracter x, y a<—a*3
citeste x, y L sf.daca b)3412
a«—1 altfel
b—12 — daca (y =""’) atunci c)194
c<—4 b—b-3

L sf.daca d)394

L sf.daca
scrie a, b, ¢

sfarsit algoritm

4. Stabiliti ordinea corectd a urmatoarelor instructiuni pentru a determina algoritmul: Verificati daca
doud numere naturale ¢, d sunt consecutive, afisdnd un mesaj corespunzdtor. (Da — sunt consecutive,
Nu — nu sunt consecutive)

daca (c=d-10R c=d+ 1) atunci scrie ,,Nu — nu sunt consecutive”
algoritm consecutiv scrie ,,Da — sunt consecutive”
intreg ¢, d altfel

sfarsit algoritm sf.daca

citeste ¢, d

5. Scrieti n pseudocod un algoritm de rezolvare a problemei urmétoare.

Anca doreste sa cumpere un material pentru rochia de seara pe care vrea sa <o
o confectioneze pentru banchetul ei de absolvire. Croitoreasa i-a specificat ai‘ “ e
cantitatea de material necesar pentru cumparare in cm. Ajungand la magazin, T
Anca descoperi cd trebuie sa specifice cantitatea doritd in m. Ajutati-o pe Anca \ué

sd realizeze transformarea cantitdtii dorite din cm in m, afisand un mesaj

corespunzator.
F k| 6. Scrieti In pseudocod un algoritm de rezolvare a problemei urmatoare.
N A Andrei doreste sa mearga la dentist pentru un detartraj si un periaj profesional.
X_J i Stiind ca detartrajul unui dinte costa x lei, iar periajul unui dinte este cu 2 lei mai putin
:/ \\' si cunoscand si numarul dintilor pe care 1i are Andrei, stabiliti ce suma de bani este
e .| necesara pentru a realiza cele doud operatiuni la dentist.

7. Scrieti in pseudocod un algoritm de rezolvare a problemei urmatoare.

La un concurs sportiv pe scoald, faza locala, participa 4 echipe. In functie de
punctajul acestora, la final, fiecare echipa primeste un tricou alb sau albastru. Daca
punctajul echipei este un numar par, atunci echipa primeste tricoul de culoare alba,
iar daca este un numar impar, echipa va primi tricoul de culoare albastra. Stabiliti
cate tricouri din fiecare culoare sunt necesare, la finalul concursului, afisand un mesaj
corespunzator.
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Structuri repetitive

Fie urmatoarea problema.

Clara doreste sa cumpere n carti, din libraria ei preferatd, pentru colegii ei.
Cunoscand pretul fiecarei carti, stabiliti costul total al cartilor pe care le achizitioneazd
Clara.

Folosind structurile cunoscute pana in prezent, un algoritm de rezolvare a proble-
mei folosind limbajul pseudocod ar fi:

algoritm carte

natural »

real pret _c, cost

citeste # // se introduce numarul de carti dorite pentru achizitionare
— cost < 0 // se initializeaza costul lui Clara

citeste pret_c // se introduce pretul primei carti

cost < cost + pret_c //se aduna pretul cartii la costul final
citeste pret_c // se introduce pretul celei de a doua carti

cost < cost + pret_c //se aduna pretul cartii la costul final
citeste pret_c // se introduce pretul celei de-a treia carti

cost < cost + pret_c //se aduna pretul cartii la costul final

Se repeta de n ori
aceste instructiuni

citeste pret_c // se introduce pretul celei de-a n-a carti
L cost < cost + pret_c //se aduna pretul cartii la costul final
scrie cost

sfarsit algoritm

Plecand de la acest algoritm putem observa ca doua instructiuni se repetd de mai multe ori. Pentru a evita
aceasta siuatie si a nu repeta, se poate utiliza o structura ce poarta numele de structurd repetitivd.
Structura repetitivd se utilizeaza pentru efectuarea in mod repetat a unui set de instructiuni.
D Repetarea poate fi conditionatd la inceputul sau la finalul structurii sau poate fi exact definita.
Structura repetitiva se mai numeste si bucla, ciclu sau structura iterativa.
Exista trei tipuri de structuri repetitive, impartite astfel:
'~ cu numdr necunoscut de pasi;
- repetitiva cu test initial (conditionatd anterior);
- repetitiva cu test final (conditionata posterior).
'~ cu numdr cunoscut de pasi;
- repetitiva cu numar cunoscut de pasi (cu contor).

1. Structura repetitiva cu test initial (conditionatd anterior)

Structura repetitivd cu test initial sau con-
D ditionatd anterior este o structurd cu conditia NU
aflatd la inceputul structurii.

DA

K
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Forma generald a acesteia folosind schema logica:
Sintaxa acesteia n limbajul pseudocod:

instructiuni
sf.cat timp
Modul de executie al structurii repetitive cu test initial

|:cﬁt timp (conditie) executi

1) Se evalueaza conditia stabilindu-se valoarea de adevdr a acesteia.

2) Cand conditia este adevarata se executa setul de instructiuni aflat pe ramura DA si se revine la blocul
decizional (in schema logica), respectiv la reevaluarea conditiei (in pseudocod). In caz contrar, se iese din
structura repetitiva.

3) Pentru a se executa méacar o data instructiunile, conditia trebuie sa fie la prima executare a structurii.

Pentru a evita intrarea intr-un ciclu infinit (algoritmul nu ajunge la final), este necesar ca setul
- Q\ de instructiuni sd modifice cel putin una din variabilele care apar in conditie, astfel incat aceasta
sd devind falsa la un moment dat.

e Se considera algoritmul prezentat anterior si mai jos algoritmul realizat atat in schema logica,
. ;ﬁw cat si in pseudocod.

- Clara doreste sa cumpere n carti, din librdria ei preferatd, pentru colegii ei. Cunoscdnd pre-
tul fiecdrei carti, stabiliti costul total al cdartilor pe care le achizitioneaza Clara.

Schema logica:

e

s

X
—

SCRIE cost

Limbaj pseudocod: cat timp (carte < n) executd

algoritm carte citeste pret c // se introduce pretul cartii

natural n, carte cost «— cost + pret_c // se aduna pretul cartii la costul final

real pret_c, cost carte « carte + 1  // contorizam fiecare carte pand la a n-a carte
citeste n sf.cat timp

cost «— 0

carte < 0

scrie cost

sfarsit algoritm
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- 1) Variabila carte retine numaratoarea cartilor pentru a sti cand se ajunge la a n-a carte.
= 2) Se observa ca variabila carfe 1si modificd valoarea cu fiecare executare a structurii repetitive,
astfel ca, la un moment dat, sa fie asiguratd oprirea ciclului repetitiv.
Parcurgerea unui algoritm in limbajul pseudocod folosind structura repetitiva cu test initial
Fie urmétoarea problema:
Se citesc numere pand la introducerea numdrului 0. Stabiliti cdate numere pare si cdte numere impare
s-au citit.
Limbajul pseudocod:
algoritm paritate
intreg n, par, imp
par «— 0 // se initializeaza variabila in care se vor numara valorile pare
imp «— 0  //se initializeaza variabila In care se vor numadra valorile impare
citeste n  // se citeste primul numar
— cat timp (n <> 0) executa //se repetd setul de instructiuni cat timp se citeste un nr. diferit de 0

dacd (n % 2 = 0) atunci //se verifica paritatea numarului
par «— par + 1 // se contorizeaza numarul par
altfel
imp < imp + 1 // se contorizeaza numarul impar
sf.daca
citeste n //se citeste un nou numar

L sf.cat timp
scrie par, imp // se afiseaza cate numere pare si cate numere impare s-au citit
sfarsit algoritm

Parcurgerea acestui algoritm pas cu pas pentru urmatorul set de date de intrare: 13, 24, 15, 0:

Pasul 1. Se declari cele trei variabile n, par si imp.

Pasul 2. Se initializeaza cele doua variabile par si imp cu valoarea 0.

Pasul 3. Se citeste prima valoare pentru n = 13.

Pasul 4. Fiind o valoare diferitd de 0, se executa setul de instructiuni si, pentru ca numarul 13 este impar,
variabila imp = 1.

Pasul 5. Se citeste noua valoare pentru n = 24.

Pasul 6. Fiind o valoare diferitd de 0, se executd setul de instructiuni si, pentru ca numarul 24 este par,
variabila par = 1.

Pasul 7. Se citeste noua valoare pentru n = 15.

Pasul 8. Fiind o valoare diferitd de 0, se executa setul de instructiuni si, pentru ca numarul 75 este impar,
variabila imp = 2.

Pasul 9. Se citeste noua valoare pentru n = 0.

Pasul 10. Fiind o valoare egald cu 0, se iese din structura repetitiva.

Pasul 11. Se afiseaza 1 (valoarea pentru par) si 2 (valoarea variabilei imp) si se termina algoritmul.
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| Fisa de lucrv 21

1. Stabiliti ordinea corecta a instructiunilor de mai jos pentru a determina algoritmul.
Se citeste un numar natural cu maxim 9 cifre. Afisati prima cifra a numarului citit.

scrie ,,Prima cifra este”, n citeste n

n <« n/10 cat timp (n > 9) executa
algoritm cifra sfarsit algoritm

sf. cat timp natural »n

2. Parcurgeti urmatorul algoritm, scris in limbaj pseudocod si stabiliti ce se va afisa in urma parcurgerii
acestuia.
algoritm stele

intreg m, n
m<« 15 .
n<>5 a)
. 5 b) * *
— cat timp (m > 9) executa . x
daca (m % n = 0) atunci ©)
© e d)****
scrie ‘*
. e)*****
sf. daca
ﬂ******
m<«—m-—1
n—ntl

— sf.cat timp
sfarsit algoritm

3. Scrieti in limbaj pseudocod un algoritm de rezolvare a problemei urmatoare.
Ema se joacd cu niste cuburi inscriptionate cu cifre pe ele. Ea are formate trei nu-
mere din mai multe cifre, a, b si ¢, si doreste sa formeze cu cifrele unitatilor un nu-
mar, iar cu prima cifra a fiecarui numar sa formeze un alt numar. Numerele pe care
le formeaza vor lua cifrele exact in ordinea cum apar in cele trei numere. Ajutati-o
pe Ema sd formeze cele doud numere. (Ex. a = 1234, b = 745, ¢ = 6409, iar nume-
rele formate vor fi 459 si 176)

4. Scrieti, in limbaj pseudocod, un algoritm de rezolvare a problemei
urmatoare.

Un cangur face salturi pe langa grupuri de copaci, inainte sau inapoi, pana
intalneste un numar de copaci impar, divizibil cu 3. Cand ajunge langa un grup
cu numar par de copaci, sare Tnainte, de atatea ori cat indica numarul, iar [anga
un grup impar de copaci, sare inapoi, tot de cate ori indicad numarul. Stabiliti
cate salturi face cangurul inainte. (De ex.: 5, 4, 6, 1, 2, 9 — se va opri la 9, deoarece e impar si divizibil cu
3 si se va afisa 12)

2. Structura repetitiva cu test final (conditionatd posterior)

D Structura repetitivd cu test final sau conditionatd posterior este o structurd cu conditia aflata
la finalul structurii.
Structura repetitiva cu test final se regéseste sub doua forme. Prima va repeta setul de instructiuni cdt
timp conditia este adevdrata, iar cea de-a doua va repeta setul de instructiuni pdnd cdnd conditia devine
adevarata.
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Forma generald pentru prima structurd repetitiva cu test final este:

Sintaxa acesteia n limbajul pseudocod: I

executa
|: instructiuni

cat timp (conditie) NU

Modul de executie al structurii repetitive cu test final | : /

1) Se executd setul de instructiuni.

2) Se evalueazd conditia stabilindu-se valoarea ei de adevar. Daca
este adevdrata conditia, se reia executia setului de instructiuni aflate pe
ramura DA (in schema logica), respectiv in interiorul structurii, in limbajul pseudocod. In caz contrar, se
iese din structura repetitiva.

3) Setul de instructiuni din cadrul structurii se executa cel putin o daté, indiferent de valoarea de adevar
a conditiei.

Pentru a evita intrarea intr-un ciclu infinit este necesar ca setul de instructiuni s modifice cel
z putin una din variabilele care apar in conditie, astfel incat aceasta sa devina falsa la un moment
dat.

Forma generald pentru a doua structurd repetitiva cu test final este:

Sintaxa acesteia in limbajul pseudocod:

repeta
[ instructiuni

pana cand (conditie)

>

Modul de executie al structurii repetitive cu test final

1) Se executd setul de instructiuni.

2) Se evalueaza conditia stabilindu-se valoare ei de adevar. Daca este falsd conditia, se reia executia
setului de instructiuni aflate pe ramura NU (in schema logicd), respectiv a instructiunilor din interiorul
structurii (in pseudocod). In caz contrar, se iese din structura repetitiva.

3) Setul de instructiuni din cadrul structurii se executa cel putin o data, indiferent de valoarea de adevar
a conditiei.

Q Pentru a evita intrarea intr-un ciclu infinit este necesar ca setul de instructiuni sa modifice cel

putin una din variabilele care apar in conditie, astfel incat aceasta sa devind adevéarata la un
moment dat.

aeeg Exemplu: Se considera algoritmul prezentat in lectia anterioara. Mai jos, se poate urmari

. wtw algoritmul realizat atat in schema logica, cat si in pseudocod, folosind ambele structuri repetitive
"~ cutest final.
Clara doreste sa cumpere n carti, din libraria ei preferatd, pentru colegii ei. Cunoscdnd pretul fiecarei
carti, stabiliti costul total al cartilor pe care le achizitioneaza Clara.



Schema logica:

Limbaj pseudocod:
' algoritm carte
m natural n, carte

g real pret c, cost

citeste n
cost <— 0
carte — 0

executd
citeste pret c // se introduce pretul cartii
cost < cost + pret_c // se aduna pretul cartii la costul final
carte < carte +1 // contorizam fiecare carte pana la a n-a carte
cat timp (carte < n)

scrie cost
sfarsit algoritm

Schema logica:
Limbaj pseudocod:
! algoritm carte
m natural n, carte

real pret_c, cost

citeste n

—% l:'— cost — 0

carte — 0
repeta
citeste pret_c¢ // se introduce pretul cartii

cost «<— cost + pret_c // se aduna pretul cdrtii la costul final
carte < carte+1 // contorizdm fiecare carte pana la a n-a carte

pana cand (carte > = n)
scrie cost
sfarsit algoritm

I~ Se observa la cele doud structuri reprezentate in schema logicd ca ramurile blocului de
- (\D\ decizie sunt schimbate. La prima structura cu test final, ramura DA este 1n dreapta, iar la a doua
structurd, ramura DA este in stanga. Astfel, in prima structura setul de instructiuni se repetd
cat timp este adevaratd conditia, iar la a doua structura, setul de instructiuni se repetd pdnd cdnd devine
conditia adevdratd.
= Observam la structurile scrise in limbaj pseudocod diferenta intre cele doud: la prima sunt utilizate
cuvintele cheie executd cdt timp, iar la a doua, repetd pand cand.
= Cele doua structuri au conditii diferite. La prima structurd avem o conditie, iar la a doua structura, se
neagd conditia utilizatd in prima structura.
= Orice algoritm poate fi scris doar folosind structura repetitiva cu test initial, dar uneori sunt situatii
in care structura repetitiva cu test final ofera o solutie mai elegantd din punct de vedere al rezolvarii algo-
ritmului.

Diferenta esentiald dintre structura repetitiva cu test final si structura repetitiva cu test initial este

ca in cazul primeia instructiunile din interiorul structurii se executa cel putin o data, iar in cazul

celei de a doua, instructiunile se executd doar daca este adevaratd conditia.
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Parcurgerea unui algoritm in limbajul pseudocod folosind structura repetitiva cu test final
Fie urmatoarea problema. Se citesc numere pand la intdlnirea numdrului 0. Stabiliti cdte nu-
mere negative §i cdte numere pozitive s-au citit.

Vom realiza algoritmul folosind ambele tipuri de structuri repetitive cu test final prezentate anterior.

Limbajul pseudocod pentru prima structurd repetitivd cu test final:

algoritm semn

intreg n, poz, neg

poz <0 // se initializeaza variabila in care se vor numara valorile pozitive

neg < 0 // se initializeaza variabila in care se vor numara valorile negative

— executd //se repetd setul de instructiuni cat timp se citeste un nr. diferit de 0
citeste n //se citeste un numar
dacd (n > 0) atunci //se verifica daca numarul este pozitiv
|: poz «— poz+ 1 // se contorizeaza numarul pozitiv
sf.daca
dacd (n < 0) atunci //se verifica daca numarul este negativ
|: neg «— neg + 1 // se contorizeaza numarul negativ
sf. daca
L cat timp (n <> 0)
scrie poz, neg // se afiseaza cate numere pozitive si negative s-au citit

sfarsit algoritm
Parcurgerea acestui algoritm pas cu pas pentru urmdtorul set de date de intrare: — 1, 7, - 5, 0.
Pasul 1. Se declara cele trei variabile n, poz si neg.
Pasul 2. Se initializeaza cele doud variabile poz si neg cu valoarea 0.
Pasul 3. Se citeste prima valoare pentru n =— 1.
Pasul 4. Se executa setul de instructiuni si, pentru ca numarul — 1 este negativ, variabila neg = 1. Fiind
o valoare diferitd de 0, se revine la inceputul structurii repetitive.
Pasul 5. Se citeste noua valoare pentru n = 7.
Pasul 6. Se executa setul de instructiuni si, pentru ca numarul 7 este pozitiv, variabila pez = 1. Fiind o
valoare diferitd de 0, se revine la inceputul structurii repetitive.
Pasul 7. Se citeste noua valoare pentru n =— 5.
Pasul 8. Se executa setul de instructiuni si, pentru cad numarul — § este negativ, variabila neg = 2. Fiind
o valoare diferitd de 0, se revine la inceputul structurii repetitive.
Pasul 9. Se citeste noua valoare pentru n = 0.
Pasul 10. Fiind o valoare egald cu 0, se iese din structura repetitiva.
Pasul 11. Se afiseaza 1 (valoarea pentru poz) si 2 (valoarea variabilei neg) si se termina algoritmul.
o} Limbajul pseudocod pentru a doua structurd repetitivd cu test final:
\ , algoritm semn
intreg n, poz, neg
poz «— 0 // se initializeaza variabila in care se vor numara valorile pozitive
neg <0 // se initializeaza variabila in care se vor numara valorile negative
— repeta //se repetd setul de instructiuni pana la citirea ui 0
citeste n //se citeste un numar
— dacd (n > 0) atunci //se verifica dacd numarul este pozitiv
poz «— poz+ 1 // se contorizeaza numarul pozitiv
L sf.daca
— daca (n < 0) atunci //se verifica daca numarul este negativ
neg «— neg+1  // se contorizeaza numarul negativ
L sf. daca

— pana cand (n = 0)

scrie poz, neg // se afiseaza cate numere pozitive si negative s-au citit
sfarsit algoritm
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Parcurgerea acestui algoritm pas cu pas pentru urmdgtorul set de date de intrare: — 1, 7, -5, 0

Pasul 1. Se declara cele trei variabile n, poz si neg.

Pasul 2. Se initializeaza cele doua variabile poz si neg cu valoarea 0.

Pasul 3. Se citeste prima valoare pentru n =— 1.

Pasul 4. Se executa setul de instructiuni si, pentru ca numarul — 7 este negativ, variabila neg = 1. Fiind
o valoare diferitd de 0, se revine la inceputul structurii repetitive.

Pasul 5. Se citeste noua valoare pentru n = 7.

Pasul 6. Se executa setul de instructiuni si, pentru cd numarul 7 este pozitiv, variabila pez = 1. Fiind o
valoare diferitd de 0, se revine la inceputul structurii repetitive.

Pasul 7. Se citeste noua valoare pentru n=— 5.

Pasul 8. Se executa setul de instructiuni si, pentru ca numarul — § este negativ, variabila neg = 2. Fiind
o valoare diferitd de 0, se revine la inceputul structurii repetitive.

Pasul 9. Se citeste noua valoare pentru n = 0.

Pasul 10. Fiind o valoare egald cu 0, se iese din structura repetitiva.

Pasul 11. Se afiseaza 1 (valoarea variabilei poz) si 2 (valoarea variabilei neg) si se termina algoritmul.

Figa de lucrv 22

1. Stabiliti ordinea corectd a instructiunilor de mai jos pentru a determina algoritmul.
Se introduce de la tastatura un sir de numere intregi, pana la intalnirea valorii 0.
Afisati produsul numerelor impare din sirul citit.

panad cand (x=0) intreg x, p
algoritm impar p—1
dacd (x % 2 =1) atunci repeta
citeste x sf.daca
p—p*tx scrie p

sfarsit algoritm

2. Parcurgeti urmatorul algoritm, reprezentat prin limbaj pseudocod, si stabiliti ce se va afisa daca se
citeste valoarea: x = 7.
algoritm stele

natural x
— e*ecuté a) *
citeste x b) * *
dacd (x % 2 = 1) atunci c) * * ¥
|: scrie “*” d) * % % *
sf.daca SEEEEE:
X —x/2 £) % %k ok x x

— cat timp (x > 0)
sfarsit algoritm

3. Scrieti in limbaj pseudocod un algoritm de rezolvare a problemei

ITSTIME TOTRAVEL
- _ " EACKOROSNY
urmatoare: T

< S @,
Catalina si Mihai se duc intr-o excursie cu masina. In fiecare zi, cei doi :

parcurg un numar de km, oprindu-se cand depdsesc 1 000 de km parcursi in
total. Afisati care este numarul maxim de km care a fost parcurs intr-o zi.
(De ex.: 345, 550, 100, 45 — se va afisa 550.)
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4. Scrieti, In limbaj pseudocod, un algoritm de rezolvare a problemei urmatoare:.
Laura si Sorin pregatesc mai multe aranjamente florale. Pe fiecare aranjament e

i
“=

-
)

specificat numarul de flori din acesta. Ei vor sa stabileasca care este numarul total de ’g ;‘#
flori din aranjamentele pregatite, stiind ca ultimul aranjament pregatit are exact 5 flori. ‘%-‘ &;f
(De ex.: 4,7,9, 5 — se va afisa 25 de flori.) éz‘:‘
3. Structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi (cu contor)
D Structura repetitivd cu numdr cunoscut de pasi sau cu contor este o structurd cu conditia
aflata la inceputul structurii.

Forma generald a acesteia folosind schema logica:

I

|’|
— —

|: pentru contor < valoare initiald, valoare finald, pas executa

Sintaxa acesteia in limbajul pseudocod:

instructiuni
sf. pentru

Modul de executie al structurii repetitive cu numar cunoscut de pasi.

1) Se initializeaza contorul cu o valoare initiala.

2) Se verifica daca variabila contor a ajuns la valoarea finala, deci conditia.

3) Daca nu, se executa setul de instructiuni din interiorul structurii si se actualizeaza contorul, dupa care
se revine la blocul decizional (in schema logicd), respectiv la verificarea contorului (in pseudocod). Cand
contorul depdseste valoarea finald, se iese din structura repetitiva.

4) Daca este falsd conditia (contorul este mai mare decit valoarea finald) de la inceput, atunci setul se
instructiuni nu se executd nici macar o data.

5) pas specificé cu ce valoare se modifica contorul. Acesta poate fi pozitiv sau negativ.

Pentru a evita intrarea intr-un ciclu infinit, este necesar ca actualizarea contorului si fie facuta
S @\ corect. Se poate merge cu pasul de actualizare atat crescator, cat si descrescator.
' In reprezentarea prin schema logica, contorul trebuie modificat, iar in pseudocod, acesta se
modificd automat cu pasul specificat. Daca pasul de actualizare este + 1, in pseudocod, acesta nu
trebuie scris.
et Exemplu: Se considera algoritmul prezentat in lectiile anterioare. Mai jos se poate urmari

I ]
L]

. % algoritmul realizat atdt in schema logica, cat si in pseudocod.
Clara doreste sa cumpere n carti, din librdria ei preferatd, pentru colegi. Cunoscdnd pretul
fiecarei carti, stabiliti costul total al cartilor pe care le achizitioneaza Clara.
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Schema logica:

CITESTE n

SCRIE cost

v

Limbaj pseudocod:

algoritm carte

natural n, carte

real pret _c, cost

citeste n

cost <0

pentru carte «— m executa
citeste pret ¢ // se introduce pretul cartii
cost «<— cost + pret_c // se aduna pretul cartii la costul final

sf.pentru

scrie cost

sfarsit algoritm

S Q 1) Variabila carte este variabila de tip contor, care se actualizeaza cu fiecare executie a struc-
turii, crescator cu o unitate.

2) In cazul structurii repetitive cu contor, in pseudocod, nu se scrie nicio instructiune care sa modifice
valoarea contorului. Acesta se modifica automat.

3) Se observa in exemplu cé e trecuta doar valoarea initiala si cea finala a contorului. Cand nu e trecuta
o valoare pentru pas, se considera implicit cd valoarea pasului este (+1), de crestere cu o unitate.

4) Exista posibilitatea de a realiza parcurgerea si in ordine descrescitoare, iar structura cu contor speci-
fica algoritmului anterior ar fi:

pentru carte < n, 1, —1 executa
unde pasul de actualizare al contorului este specificat ca fiind (—1), de scadere cu o unitate.

= =

Cisled] Parcurgerea unui algoritm in limbajul pseudocod folosind structura repetitivi cu numdr
. xt‘w cunoscut de pasi.

Fie urmitoarea problema.

Se citesc n numere naturale nenule. Stabiliti cdte numere pare si cdate numere impare s-au citit.
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algoritm paritate
intreg n, par, imp, x
par < 0 // se initializeaza variabila In care se vor numara valorile pare
imp < 0 // se initializeaza variabila in care se vor numara valorile impare
citeste n // se citeste numarul de numere
— pentru i «— 1, n executi /se repeta setul de instructiuni pentru citirea celor » numere
citeste x //se citeste un numar
dacd (x % 2 = 0) atunci //se verifica paritatea numarului
par < par + 1 // se contorizeazd numarul par
altfel
imp < imp + 1 // se contorizeaza numarul impar
sf.daca
L sf. pentru

scrie par, imp // se afiseaza cate numere pare $i cate numere impare s-au citit
sfarsit algoritm

Parcurgerea acestui algoritm pas cu pas pentru urmatorul set de date de intrare: 3, 13, 24, 15

Pasul 1. Se declara cele patru variabile n, par, imp si x.

Pasul 2. Initializam cele doua variabile par si a valoare pentru » = 3. Aceasta ne indica faptul ca
urmeaza sa citim 3 numere.

Pasul 4. Se initializeaza contorul i cu valoarea initiala 1. Se verifica daci s-a ajuns la valoarea finala si,
deoarece nu s-a ajuns la valoarea finald, se executd setul de instructiuni.

Pasul 5. Se citeste primul numéar x = 13. Se verifica paritatea numarului si, pentru ca numarul 13 este
impar, variabila impar = 1.

Pasul 6. Se actualizeaza contorul i cu valoarea 2. Se verifica daca s-a ajuns la valoarea finala si, deoarece
nu s-a ajuns la valoarea finald, se executd setul de instructiuni.

Pasul 7. Se citeste primul numar x = 24. Se verifica paritatea numarului si, pentru ca numarul 24 este
par, variabila par = 1.

Pasul 8. Se actualizeaza contorul i cu valoarea 3. Se verifica daca s-a ajuns la valoarea finala si, deoarece
nu s-a ajuns la valoarea finald, se executd setul de instructiuni.

Pasul 9. Se citeste primul numar x = 15. Se verifica paritatea numarului si, pentru ca numarul 75 este
impar, variabila impar = 2.

Pasul 10. Se actualizeaza contorul i cu valoarea 4. Se verifica daca s-a ajuns la valoarea finala si, deoarece
s-a depdsit valoarea finala, se iese din structura repetitiva.

Pasul 11. Se afiseaza I si 2 (valorile variabilelor par si imp) si se termind algoritmul.

Figa de lucrv 23

1. Stabiliti ordinea corecta a instructiunilor de mai jos pentru a determina algoritmul. Se introduce de la
tastaturd un sir de #» numere ntregi. Afisati cel mai mare si cel mai mic numar din sirul de numere.

dacd (x > max) atunci citeste x

dacd (x < min ) atunci min «— x

algoritm maxmin pentru i < 2,1 executd
intreg », i, x, max, min max <«— x

sf. daca sf. daca

citeste n, x min < x

max «— x sf. pentru

sfarsit algoritm scrie max, min
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2. Parcurgeti urmatorul algoritm, scris in limbaj pseudocod, si stabiliti ce se va afisa dupa parcurgerea
acestuia.
algoritm suma

intreg s, j
s« 0
— pentruj «— II,T executa
daca (j % 2 = 0) atunci a)13
S«—s5—j%?2 b)4
altfel ©)3
S—s+tj%2 d)-3
sf.daca e)—4
L sf.pentru H-5
scrie s

sfarsit algoritm

3. Scrieti in limbaj pseudocod un algoritm de rezolvare a problemei
urmatoare.

Dana este pasionatd de matematica. Impreund cu Adriana fac diverse
calcule algebrice. Adriana 1i spune un numadr, iar Dana va calcula suma
divizorilor proprii ai numarului respectiv. (De ex.: a = 12 — se va afisa 15, divizorii proprii: 2, 3, 4 51 6.)

4. Scrieti In limbaj pseudocod un algoritm de rezolvare a problemei urmatoare.
* Intr-o clasd cu n elevi, la finalul primului semestru, fiecare elev are 2 note la disciplina
y@' geografie. Se cere sa se calculeze media pe clasd a elevilor la aceastd disciplina.

__x -

‘

Transformari dintr-un tip de structura repetitiva in altul

In lectiile anterioare au fost prezentate toate structurile repetitive.

Structura repetitiva cu test initial poate fi transformata in cea cu test final si invers, iar structura cu numar
cunoscut de pasi poate fi inlocuitd cu oricare dintre celelalte doud. Sunt rare situatiile in care o structurd cu
numadr necunoscut de pasi poate fi inlocuitd cu o structud cu numar cunoscut de pasi.

In cele ce urmeaza vor fi prezentate aceste transformari.

a. Structura repetitivd cu test initial inlocuitd cu structura repetitivd cu test final
Sintaxa pentru structura repetitivd cu test initial:
— cat timp (conditie) executa
instructiuni
— sf.cat timp
Transformarea in structura repetitivd cu test final.
— daca (conditie) atunci

executd
|: instructiuni

cat timp (conditie)
L sf. daca

—~ Este necesara testarea pentru a evita repetarea setului de instructiuni in cazul in care conditia
K k‘)\ este falsa, fapt care este realizat in cazul structurii repetitive cu test initial prin natura ei.
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Transformati urmdtoarea secventd de algoritm folosind o structurd repetitivd cu test final.

: , Structura repetitivi cu test initial Structura repetitivd cu test final
" 50 s« 0
i—1 i—1
cat timp (i < n) executa — daca (i < n) atunci
citeste x executd
S s+x citeste x
i—i+1 S8s+x
sf.cat timp i—it+1
cat timp (i < n)
L sf.daca

b. Structura repetitivd cu test final inlocuita cu structura repetitivd cu test initial
Sintaxa pentru structura repetitivd cu test final:

executd
|: instructiuni

cat timp (conditie)
Transformarea in structura repetitivd cu test initial:
instructiuni
cat timp (conditie) executd
|: instructiuni
sf.cat timp

Q Este necesard executia setului de instructiuni o data in afara structurii repetitive pentru a pu-
=%
tea echivala cele doud structuri.

' @ Transformati urmdtoarea secventd de algoritm folosind o structurd repetitivd cu test initial.
Structura repetitivd cu test final Structura repetitivi cu test initial
pe1 p<1
i—1 i—1
executa citeste x

citeste x p—p*x
p—p*x i—it+1
i—it+1 cat timp (i < n) executa
cat timp (i < n) citeste x
p—p*x
i—it+1

sf.cat timp

c. Structura repetitivd cu numdr cunoscut de pasi in structura repetitivd cu test initial
Sintaxa pentru structura repetitivd cu numdr cunoscut de pasi:
pentru contor «— valoare initiald, valoare finala, pas executa
instructiuni
sf.pentru
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Transformarea in structura repetitivd cu test initial:
contor «— valoarea initiald
cat timp (contor < = valoarea finald) executa
instructiuni
contor «<— contor + pas

sf.cat timp
~ Este necesara actualizarea contorului explicit, folosind instructiunea de atribuire. In cazul in

) o . .. . . . -
-\s 1 care pasul este descrescitor, atunci conditia va fi schimbati cu contor > = valoarea finald, iar
atribuirea va fi schimbata cu contor < contor — pas.

] e Transformati urmdtoarea secventd de algoritm folosind o structurd repetitivd cu test initial:
Structura repetitiva cu contor Structura repetitivd cu test initial
5«0 s—0 i1
pentru i « 1,n executa cat timp (i <= n) executd
citeste x citeste x
S—s5tx §s—s+x
sf. pentru i—i+1
sf.cat timp
Sd exersam!
.'K 1o 1. Inlocuiti in urmatoarea secventa de algoritm structura repetitiva cu o structura repetitiva
e cu test final:
i~ 0p—1
citeste x 2. Inlocuiti in urmitoarea secventa de algoritm
— cat timp (x <> 0) executa structura repetitiva cu o structurd repetitiva cu test
i—i+1 initial:
p<p *x nr«—0
citeste x citeste x
scrie p — executa
L sf.cat timp x<«—x+1

scrie i dacd (x % 5 = 0) atunci
|: nr«—nr+1
sf.daca

— cat timp (nr <> 2)

scrie x

3. Transformati urmatoarea secventa de algoritm folosind o structura repetitiva cu test initial
nr <0
citeste n
pentru i «— ﬂ executa
citeste x
nr<«—nr+x% 10
sf. pentru
scrie nr
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~ 0 -
Modalitdi de reprezentare a etructurilor tepetitive in mediul grafic

Mediul grafic Scratch contine anumite blocuri care se utilizeaza pentru a reprezenta anumite structuri
repetitive invatate anterior.

Blocurile asociate structurilor repetitive se gasesc in categoria Control. Acestea sunt reprezentate in
imaginile de mai jos:

— bloc utilizat pentru o structura repetitiva cu numér necunoscut de pasi cu test
final

—bloc utilizat pentru structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi (cu contor)

— bloc care repetd, neconditionat, instructiunile din cadrul sau la infinit

Pentru conditiile structurilor repetitive se pot utiliza blocurile din categoria Detectie si Operatori.

L@ In urmitorul exemplu, vom realiza un proiect in mediul grafic Scratch bazat pe un algoritm
scris in limbajul pseudocod.

Problema este urmatoarea: Se citesc numere pand la intdlnirea numdrului 0. Stabiliti cate numere nega-
tive si cdte numere pozitive
s-au citit.

Algoritmul in pseudocod:

cand se di clic pe

seteazd poz  la [l

algoritm semn O TR ] o |
intreg n, poz, neg Tntreabs [CTETIEEITY sl asteapta
poz «— 0 seteazd n la rispuns
neg «— 0
— repeta
citeste n
— dacd (n# > 0) atunci
poz «—poz+1
L sf.daca
— dacd ( n < 0) atunci .lmréau introdu un numar[IFET AT
neg «<— neg + 1 seteazd n la rispuns
L sf.daca
_péné cand (n = ()) spune | alatura BTG 0] alaturd | poz  alaturd [EFUTOYT 00T aléturd | neg

scrie poz, neg
sfarsit algoritm
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. M In urmatorul exemplu, vom utiliza un algoritm din pseudocod si vom realiza proiectul asociat
\V lui, in mediul grafic Scratch, folosind structura repetitiva cu contor.

Problema este urmatoarea:

Se citesc n numere naturale nenule. Stabiliti cdate numere pare si cdte numere impare s-au citit.

algoritm paritate

i, partats ~ e

intreg n, par, imp, x

cind se di clic pe

par < 0 seteazd par  la 0]

imp —0 seteazd Imp a0

citeste n e "g
PR seteazd x  la
— pentru i < 1,n executa intreab [EXIEVECETEICIRY 5! asteapia
citeste x

daci (x % 2 = 0) atunci

' :
par (_par + 1 lllll]'aibi ntrodu un nu 5l asteaptd

seteazd » la rispuns

e
imp — imp + 1 8
sf.dacd mi =)
stpenr

scrie par, imp L )
. . =)
sfarsit algoritm

Pd Fisa de luerv 24

1. In biblioteca Doctus, Emilia, fiind pasionata de carti, isi alege un raft care
are n carti. Ea verificd numarul de pagini pentru fiecare carte in parte. Dupa
parcurgerea intregului raft de carti, ea va sti cite carti sunt cu numar par de
pagini si cate carti sunt cu numar impar de pagini.

Realizati un proiect Scratch care va contine un personaj care va calcula

numadrul cartilor pare, respectiv impare. Alegeti un decor potrivit si salvati
proiectul cu numele Carte.sb2.

2. Pestisorul Rory inoata in acvariu, nerdbdator sa primeascd mancare. La pranz,
Rory tot primeste bobitele preferate, pe rand, numérul lor fiind cunoscut de fiecare
data, pana acesta ajunge la tulpina mov de la baza acvariului.

Stabiliti cate bobite a mancat Rory. Realizati un proiect Scratch care va contine un

L personaj care va specifica numarul de boabe de la pranzul lui Rory. Alegeti un decor
potrivit si salvati proiectul cu numele Acvariu.sb2.

3. Andrei se gandeste la un numar din mai multe cifre si vrea sa calculeze
cate cifre de 1 are numarul la care s-a gandit el.
Realizati un proiect Scratch care va determina numarul de cifre 1 si va afisa

pe ecran rezultatul. Folositi un decor la alegere si salvati proiectul cu numele
Cifre.sb2.
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Verifica-!i cuno§¥in¥,2|e.’

Cerln’ga: In urma parcurgerii acestui capitol, vd propunem o evaluare sumativd a noilor
cunostinte acumulate. Rezolvati urmatoarele exercitii.

1. Realizati algoritmul pentru urmatoarea problema folosind schema logica sau limbajul pseudocod si
structura secventiala: Trei lupi Pukak, Sikko si Massak merg la vanatoare. Cunoscand numérul animalelor
prinse de Sikko si stiind ca Pukak a prins cu 2 mai putine, iar Massak cu 3 mai multe, stabiliti cate animale
au prins cei trei lupi impreuna. (10 p)

2. Realizati algoritmul pentru urméatoarea problema folosind schema logica sau limbajul pseudocod si
structura decizionala.

Ioana si Raisa joacd urmatorul joc. Fiecare se gandeste la un numar; dacd numarul ales de Ioana este mai
mic, atunci loana trebuie sa inmulteasca numarul ei cu 3 si Raisa numadrul ei cu 2 si sd spund noile numere;
daca este mai mare, fetele vor inmulti numerele invers, loana cu 2 si Raisa cu 3 si vor spune numerele.

(5 p)

3. Realizati algoritmul pentru urméatoarea problema folosind schema logica sau limbajul pseudocod si
structura repetitiva cu test initial.

La o bijuterie se vand diverse produse. Stabiliti suma incasatd intr-o zi pAna in momentul realizarii unei
plati de catre bijuterie unuia dintre distribuitori. Plata se efectueazd in momentul in care se citeste un numar
negativ. (De ex.: 50, 150, 250, —75 — se va afisa 450) (15 p)

4. Realizati algoritmul pentru urmatoarea problema folosind schema logicad sau limbajul pseudocod si
una dintre structurile repetitive cu test final.

La o banca se schimba saptamanal codul seifului, pentru securitatea acestuia. Un cod este considerat
eficient daca numarul cifrelor pare care fac parte din cod este mai mare decat numarul cifrelor impare.
Considerand dat un cod, verificati daca acesta este eficient sau nu pentru a putea fi utilizat de catre banca.
(De ex.: 12 345 — ineficient, 268 431 — eficient.)

(25p)

5. Realizati algoritmul pentru urméatoarea problema folosind schema logica sau limbajul pseudocod si
structura repetitiva cu contor.

Dupa parcurgerea capitolului de divizibilitate la matematica, Dalia a primit ca tema sd determine numa-
rul de divizori separat pentru n numere specificate de doamna profesoard. Ajutati-o pe Dalia si realizati un
algoritm care 1i va usura munca. [De ex.: n = 3, numere citite: 12, 8, 13 —se va afisa 6 (divizorii lui 12 sunt
1,2,3,4,6,12), 4 (divizorii lui 8 sunt 1, 2, 4, 8) si 2 (divizorii lui 13 sunt 1, 13.)]

25 p)
Puncte din oficiu 10 p. Timp de lucru: 45 de minute.
Total 100 p. Mult succes!
Barem corectare:

1. 10 p. — pentru realizarea corectd a algoritmului;
2. 15 p. — pentru realizarea corecta a algoritmului;
3. 15 p. — pentru realizarea corectd a algoritmului;
4. 25 p. — pentru realizarea corecta a algoritmului;
5.25 p. —pentru realizarea corectd a algoritmului.
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o . n
Indicatii ¢i riepuncuri N

Capitolul 1 — Prezent3ri electronice

Lectia 1

1.a. un fisier dinamic care contine idei ce urmeaza a fi expuse unui auditoriu; b. Office, prezentari electro-
nice; c. powerpnt; d. proiectarea, expunerea; e. Office / File; f. Handouts (Extrase); 2. a-4, b-3, ¢-2, d-5, e-1

Lectia 4

1.11,6,3,12,2,8,9,7,4, 1, 10, 5.

Lectia §

1. Enunturi adevarate: a, d, e. 2. a. Slide show (Expunere diapozitive); b. From beginning (De la inceput);
c. Expuneri particularizate, Custom slide show (Expunere diapozitive particularizata) > Custom show
(Expunere particularizatd); d. Set up slide show (Configurare expunere); e. Cronometreze timpii necesari
pentru a parcurge materialul expus.

Lectia 6

1. a. diapozitive; informatiile/ ideile, o linie, marcatorilor/ listelor; sa fie usor de citit si de parcurs de catre
public; suficient; fine, se atraga atentia, continuturi; b. face mai atractiva prezentarea si de a scoate in evidentd
elemente importante; c. repete continuturile, sd asigure cd echipamentele electronice functioneaza, si se asi-
gure cd prezentare se vede la fel si pe ecranul de proiectie, cat si pe monitor (rezolutia videoproiectorului co-
incide cu cea a calculatorului, la fel si schema de culori), cd legdturile externe spre alte elemente functioneaza,
conexiunea la Internet este functionald, economizorul de ecran este dezactivat; d. fata, citi; e. ne spune dacd
furnizam prea multe informatii, plictisim, prezentarea contine diverse elemente ce distrag atentia (fundal, prea
mult continut), ofera un feedback pentru prezentarile ce urmeaza sa le realizam in viitor.

Lectia 7

1.b,2. A,A,F, A

Lectia 9

l.c,2. A,A,F A

Verificd-ti cunostintele!

PowerPoint: 1. F, F, A, A, F. 2. a-iii, b-ii, c-ii, d-i. 3. a.View(Vizualizare), stare; b. Home (Pornire);
c. Design(Proiectare); d. pps, ppsx. 4. Permit stabilirea modului de intrare/iesire in/din diapozitiv.
Permit evidentierea unor obiecte. Permit miscarea obiectelor din diapozitive. 5. Diagrame, WordArt, Simbol,
SmartArt, Tabel, ClipArt

Prezi: 1. A, A, A, F, A. 2. a-iii, b-ii, c-iii, d-ii. 5. Classic Desktop, Explore, Feedback, Standard,
Educational & Non-profit

Capitolul 2 — Animatii grafice ¢i modelare 3D

Lectia 10

Fisa de lucru 10 — 1. a. o iluzie opticd a miscarii; b. prin derularea unor imagini/desene consecutive
care contin obiecte pozitionate astfel incat sa fie sugerata miscarea; c. proiectare de obiecte tridimensionale;
d. din cadre derulate cu o anumita viteza.

2. a. o aplicatie utilizata in realizarea de animatii grafice; b. crearea unei animatii noi, deschiderea sa,
salvarea, exportul ... File; ¢. predefinite ... linie si cerc; d. viteza de derulare a cadrelor nu este potrivita, nu-
marul de cadre nu este suficient.

Verifica-ti cunostintele!

1. A, F, A, A, A. 2. a-iii, b-i, c-ii, d-i. 3. a. o aplicatie cu ajutorul céreia se pot proiecta modele
tridimensionale virtuale cu ajutorul caramizilor/elementelor de tip LEGO; b. cadrele; c. testarea, depanare;
d. modelare, obiecte, textele, Powerpoint, tridimensionale.
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Capitolul 3 — Infernet

Lectia 12

Fisa de lucru 14 — 1. 1-e, 2-a, 3-c, 4-d, 5-b. 3. F, A, F, A, A, F.

Lectia 13

Fisa de lucru 15 — 1. a. Transmiterea de mesaje electronice, pe baza unui cont de utilizator; b. Cont de
utilizator; c. text si fisiere atasate; d. Gmail si Yahoo. 2. a —iii, b —iv, ¢ —ii, d — ii.

Fisa de lucru 16 — 1. 1-d, 2-a, 3-b, 4-c, 5-e. 2. a. Un text scurt, concludent pentru continutul mesajului;
b. Adresele de e-mail introduse la BCC nu sunt vizibile pentru restul destinatarilor; ¢. permit gestionarea
mesajelor electronice; d. o lista cu adresele de e-mail ale mai multor utilizatori; e. se scrie numele listei in
campul To.

Fisa de lucru 17 — 1. a. netiquette; b. completezi subiectul; ¢. scurt si concludent; d. idei esentiale
(strictul necesar); e. majuscule; f. fisiere de dimensiuni mari; g. infectezi calculatorul cu virusi informatici

Verificd-ti cunostintele!

1. F, F, A, A, A. 2. a-iii, b-ii, c-ii, d-i. 3. a. Un program care protejeazd computerul de virusi informatici
b. un site web ce ofera acces securizat utilizatorilor sdi; ¢. phishing; d. nume utilizator@server-mail, nume
utilizator, nume server email si domeniu. 4. Compune un raspuns pentru expeditor, compune un raspuns pen-
tru expeditor si pentru ceilalti destinatari, redirectioneaza un mesaj unui alt utilizator, arhiveaza un mesaj.
5. Move-to, Send, Delete, Reply, Compose/Create-new-label, label, Forward.

Capitolul 4 — Algoritmi

Lectia 14

Fisadelucru18-1.3.a-A,b-F,c-F d-A,e—F f-A.

Lectia 15

Fisa de lucru 19 — 1. a — Preluarea de valori de la tastaturd (dispozitivul de intrare a datelor) pe care le
asociazd, in ordinea preluarii, anumitor variabile din cadrul algoritmului; b — printr-un trapez cu baza mare
jos; ¢ —asociaza valori noi unor variabile folosind operatorul de atribuire; d —unei conditii; e — sunt elemen-
te grafice de legatura care se utilizeaza in diferite situatii, de pagina, intre pagini. 2. a —1iii, b —ii, ¢ — ii, d — ii.

4.
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CITESTE
SCRIE nume2,
v ord2

CITESTE
ord2, nume2, gl2
v
CITESTE - -
CRIE e3
e CE e SCRIE numes3,
ord3

o




10.

: ANDc<(a +hﬁl

SCRIE "N
: "Numerele nu pot rep

sprezinta laturile laturile unui
unui triunghi” triunghi”
- { =)

N

11. se va afisa 13, un exemplu de valoria=1,5=0, ¢ = 2.
12.-17161,7.

Fisa de lucru 20
1. a—a prelua succesiv valori si se asociaza, in ordinea preludrii, variabilelor specificate; b — vizualizarea
rezultatelor obtinute in urma prelucrarii datelor; ¢ — atribuirea valorii, obtinute eventual in urma evaluarii




unei expresii, unei variabile din cadrul algoritmului; d — secventiala, decizionald si repetitivd; e — se specifica

pentru datele problemei numele, tipul de date si valoarea primitd pentru o constanta.

2. se afiseaza 16, apoi 0
3.c
4.
algoritm consecutiv
intreg ¢, d
citeste ¢, d
dacd (c=d—-10OR c=d+ 1) atunci
scrie ,,Da — sunt consecutive”
altfel
scrie ,,Nu — nu sunt consecutive”
sf.daca
sfarsit algoritm

7.

algoritm concurs

intreg a, b, ¢, d, alb, blue
citeste a, b, ¢, d

alb «— 0
blue < 0
daci (a % 2 = 0) atunci
alb < alb+ 1
altfel
blue < blue + 1
sf.daca
—daca (b % 2 = 0) atunci
alb —alb+1
altfel
blue < blue + 1
sf.daca
—daca (¢ % 2 = 0) atunci
alb —alb+1
altfel
blue < blue + 1
—sf.daca
—daca (d % 2 = 0) atunci
alb —alb+1
altfel
blue < blue + 1
—sf.daca

scrie ,,Avem nevoie de”, alb, ,.tricouri

albe si”, blue, ,.tricouri albastre”
sfarsit algoritm
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8.

5.

algoritm rochie
real cm, m
citeste cm

m <« cm/100
scrie m

sfarsit algoritm

6.

algoritm dentist
reald, p, x, s
citeste d, x
p—x-2
t—d*p+d*x
scrie 1, ,,le1”
sfarsit algoritm

algoritm litera
caracter c
citeste ¢

—dacd (c=‘a’ORc=‘¢"ORc=‘1"ORc="°0’
OR ¢ = “u’) atunci

scrie ,,Caracterul citit este vocala ”

altfel

scrie ,,Caracterul citit este consoana ”

L sf.daca

sfarsit algoritm




Lectia 16

Fisa de lucru 21 —

1.

algoritm cifra

natural n

citeste n

cattimp (n > 9) executd
|: n <« n/10

sf. cat timp

scrie ,,Prima cifra este”, n

sfarsit algoritm

2.b

3.

algoritm numere

natural @, b, ¢, x, y

citeste a, b, ¢

x «—2a%10 *100 + b%10*10 + c%10

—cat timp (a > 9) executa
a<al/l0

L sf. cat timp

—cat timp (b > 9) executa
b« b/10

—sf. cat timp

—cat timp (¢ > 9) executa
c«c/10

Lsf. cat timp
y<«—a*100+ b*110 + ¢
scrie x, y

sfarsit algoritm

4.

algoritm cangur

natural x, s

citeste x

5«0
dacd (x % 2 =0 ) atunci

|: §—s+x

sf.daca

citeste x
— sf. cat timp

scrie s
sfarsit algoritm

Fisa de lucru 22 —
1.
algoritm impar
intreg x, p
p1
— repeta
citeste x
dacd (x % 2 =1 ) atunci
[ peprx
sf.dacd
—péana cand (x=0)
scrie p
sfarsit algoritm
2.¢
3.
algoritm distanta

intreg x, max, s

max <« 0

s« 0

— repeta
citeste x
dacd ( x > max ) atunci
|: max «— x

sf.daca
§—s+x

— cat timp (x % 2 =0 OR x % 3 <> 0) executd

— pana cand (x> 1000)
scrie max
sfarsit algoritm
4.
algoritm petale
intreg petale, s
s« 0
executa
citeste petale
s «— s + petale
cat timp (petale <> 5)
scrie s
sfarsit algoritm
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Fisa de lucru 23 —
1.
algoritm maxmin
intreg n, i, x, max, min
citeste n, x
max <« x
min «— x
— pentru i «— 2,7 executa
citeste x
— dacd (x> max) atunci
max <« x
L sf. daca
— dacd ( x <min ) atunci
min «— x

L sf. daca
L sf. pentru

scrie max, min
sfarsit algoritm

4.

algoritm geografie
intreg n, s, i, nl, n2
real m

citeste n

s« 0

Sa exersam
1.
i—0
p1
citeste x
—daca (x<>0) atunci
— executa
i—i+1
p—p*x
citeste x
scrie p
—cattimp (x<> 0)
L sf.daca

scrie i

3.
nr <0
citeste n

i—1
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2.a

3.

algoritm divizor

intreg n, d, s

citeste n

s«—0

pentru d «— 2, n/2 executa

|: dacd ( n % d = 0) atunci

s«—s+d
sf. daca
sf. pentru
scrie s

sfarsit algoritm

pentru i «— 1,n executa
citeste nl, n2
s<—s+nl+n2

sf. pentru

m «— s/(2*n)

scrie m

sfarsit algoritm

2.
nr — 0
citeste x
x«—x+1
—daca (x % 5 = 0) atunci
nr < nr + 1
sf.daca
—cat timp (nr <>2) executa
X—x+t1

dacd (x % 5 = 0) atunci
|: nr < nr + 1

sf.daca

L sf.cat timp
scrie x

cat timp ( i <= n) executa
citeste x
nr «— nr +x%10
i—it1

sf. cat timp

scrie nr



Lectia 17
Fisa de lucru 24
1. x

ehind s g5 clie po

Numérul 1212341
seteazd s 13 [ are3de1

intreaba i ayteags

serearh x la  réspuns

spune | albters  aliverd [PRCT v albwed [P atierd

cind se di clic pe

seteazd boabe 12

seteazd x la rdspuns
b

sereazd boabe fa ' boabe + @ x

’
modificd x cu m

clnd se di cllc pe
setoazi rar 2 O
seteazii imp  la
seteazd v la )
seteazi x I

(LIS Introdu mumdrul de c3i BETRTIEET

sofeaza imp

spune | afiturd IEICoU W aliturd | par  alird TS ET aliwrd  Imp




Verifica-ti cunostintele!

algoritm lupi
intreg p, s, m, total
citeste s

p—s—2
m<«—s+3

total «— p +s+m
scrie total

sfarsit algoritm

algoritm joc
intreg ni, nr
citeste ni, nr
— daca ( nr > ni) atunci
ni<—ni*3
nr<«—nr*2
altfel
ni«—ni*?2

nr«—nr*3

— sf. daca
scrie nr, ni
sfarsit algoritm

algoritm cod
intreg x, par, imp
citeste x
par < 0
imp < 0
— executa
dacd (x % 10 % 2 =0 ) atunci
par «— par + 1
altfel
imp «— imp + 1
sf.daca
x —x/10
L cattimp (x<>0)
daca (par > imp) atunci
scrie ,,Eficient”
altfel
scrie ,,Ineficient”
sf.daca

sfarsit algoritm
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3.

algoritm bijuterie

intreg x, s

citeste x

s« 0

cat timp (x > 0) executa
S—s+x
citeste x

sf. cat timp

scrie s

sfarsit algoritm

Par

Impar

>

algoritm divizori
intreg n, d, x, nr, i
citeste n
— pentru i« E executa
citeste x
nr <« 2
pentru de— 2.x/2 executd
daci (x % d = 0) atunci
|: nr<«—nr+1
sf. daca
sf. pentru
scrie x, ,,are”, nr, ,,divizori”
— sf. pentru
sfarsit algoritm
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