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Cuvantul autorului:

Ce este Informatica si TIC? Este mai mult decat o disciplind, este un mod de a gandi si de a te
comporta. Fii deschis la tehnologie si tehnologia te va ajuta sa fii mai ordonat, mai inteligent, mai rapid
in ceea ce faci, mai structurat, te va ajuta sd comunici mai repede si mai bine, sd primesti si sa imparti
informatii cu altii, sa fii mai generos, sa iti aduci si tu aportul la progresul general.

Invatd sa inveti folosindu-te de calculator si de Internet, invatd sa zambesti si sa transmiti
zambetele tale celorlalti atdt in mediul tau social real inconjurator, cat si in mediul virtual.

Spor la treaba si multa bafta in dezvoltarea ta!

Autorii



Prezentare manual

Eu sunt Tica. Numele meu provine de la numele acestei materii care sper sa ajunga sa iti
fie foarte dragd, mai ales ca o vom parcurge impreuna (,,Informatica si TIC”).

Eu sunt Ticuta. Sunt prietena lui Tica si a ta. Si numele meu, ca si al lui Tica, provine tot
de la disciplina care imi place atat de mult: ,,Informatica si TIC”. Si eu voi fi alaturi de
tine cand vei parcurge acest manual i te voi ajuta sa intelegi unele notiuni.

Manualul este impartit in doua capitole, fiecare capitol avand mai
multe unitati de invatare, iar fiecare unitate de invatare are mai multe lectii. In pagina
de inceput a capitolului afli ce urmeaza sa inveti.

Fiecare capitol se termina cu o recapitulare a celor invatate si cu o evaluare. Evaluarea
iti aratd cat de bine ti-ai insusit notiunile din acel capitol, iar la sfargitul manualului ai

o evaluare finala.

In lectii vei gési etichete care marcheaza diferite sectiuni astfel:

Aminteste-ti! In cadrul acestei sectiuni vei putea gisi notiuni importante invatate
J

anterior.
;7:, Exerseazi! In cadrul acestei sectiuni vei putea gisi: Exercitii, Studiu de caz,
— ./ | Dezbatere, Joc de rol, Lucru in echipa, Portofoliu, Proiect

ﬂ incearci si descoperi! In cadrul acestei sectiuni vei putea gisi actiuni de realizat practic
./ | pentru a invata prin descoperire.

Retine! In cadrul acestei sectiuni vei putea gisi informatii importante de
/| retinut.

' Stiai ca? In cadrul acestei sectiuni vei putea gasi informatii interesante,
./ | curiozitati despre diferite notiuni.

Simbolurile pentru cele trei tipuri de activitati multimedia interactive de invatare (AMII) puse la dispozitie de
varianta digitala sunt:

Imagine statica in Animatie sau film in Activitate interactiva in

\_ manualul digital / manualul digital / manualul digital

"‘\ N J




1. Sa ne amintim din anul precedent

Aminteste-ti! J

= Exerseaza! J

e

® Inceputurile sistemelor de calcul si
de comunicatii

U Aminteste-ti cateva momente importante din evolutia
sistemelor de calcul si de comunicatii.

® Partile componente ale unui
calculator

= Care sunt cele mai importante parti componente ale unui
calculator?

® Sistemele de operare

2 Da trei exemple de sisteme de operare.

® Interfete, ferestre (si principalele
lor componente)

2 Ceeste o ,,fereastra”? Ce actiuni se pot efectua asupra
unei ferestre?

® Memorarea si organizarea
informatiilor in memoria permanenta
a calculatoarelor

> In memoria dispozitivului informatiile sunt stocate in
vt vee e, LAr acestea sunt grupate in ......................

® Fisiere si foldere (si operatiile pe
care le putem efectua cu ele: creare,
copiere, mutare, stergere, recuperare)

U Odata ce ai sters un fisier, mai poate fi recuperat? Dacad
da, cum?

® Internet, servicii ale Internetului si
rolul acestora

2 Ce este Internetul? Care este serviciul de Internet pe care
il folosesti cel mai des?

® Navigarea in World Wide Web;
motoare de cautare; siguranta
navigarii pe Internet

= De ce crezi ca a fost numita ,,navigare” parcurgerea pe
Internet a paginilor web? Ce este un browser?

® Algoritmi

o Ce este un algoritm? Care sunt caracteristicile unui
algoritm?

® Decizii in algoritmi; cazuri
speciale in algoritmi

> Care este instructiunea de decizie?

® Datele cu care lucreaza algoritmii;
constante si variabile

) Intr-un algoritm, datele de manevra sunt si date de iesire.
Adevarat sau fals? Ce este o constanta?

® Traseul datelor in algoritmi si
scheme logice

2 Ce este schema logicd a unui algoritm?

® Formuliri clare / formuliri
ambigue

» Imagineaza sau cautad pe Internet trei exemple de
Sformulari ambigue.

® Introducere in grafica 2D si 3D

0 Care este diferenta intre grafica 3D si grafica 2D?

® Cum putem face ilustratia pentru o
lucrare (poveste, articol etc.)

U Realizeaza un scurt articol de 10 -15 randuri pe care sa il
ilustrezi cu 2 imagini realizate in Paint.

® Mediul de programare Scratch;
cum se fac programele

0 Cum se introduce o comanda in Scratch? Cum si unde se
poate salva un program facut de tine in Scratch?

® Cum putem modifica un program,
odata ce i-ai inteles functionarea

2 la un program facut in Scratch (facut de tine anul trecut
sau de la cineva din comunitatea Scratch) si modifica-i putin
Sfunctionarea.

® Structura de decizie in programe

= Cum explici diferentele dintre cele doua variante de
structuri decizionale din Scratch?

® Cum putem desfasura diferite
activitati/proiecte in colaborare

2 Fa echipa cu 3 colegi si realizeaza impreund cu ei un
proiect cu tema ,, Roboti de ieri, de azi si de madine”.
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2. Unitatea 1 — Utilizarea calculatorului

In acest capitol vei invita diferite utiliziri ale calculatorului:

O pentru realizarea unei prezentari electronice

2 pentru comunicarea pe Internet

) pentru realizarea graficii sau a animatiilor

Competente specifice dobandite:

1.1. Utilizarea eficienta a instrumentelor specializate in scopul realizarii unei prezentari

1.2. Utilizarea eficienta a instrumentelor specializate in scopul realizarii unei animatii grafice

1.3. Aplicarea operatiilor specifice pentru comunicarea prin Internet

3.1. Elaborarea de prezentari folosind operatii specifice, pentru a ilustra diverse teme

3.2. Elaborarea de animatii grafice si modele 3D folosind operatii specifice pentru a ilustra
dinamic diverse teme

3.3. Utilizarea unor instrumente specializate pentru obtinerea unor materiale digitale



2.1. Realizarea unei prezentari

2.1.1. Prezentare si aplicatii de prezentare. Scop si avantaje.

In viata de zi cu zi intalnim deseori situatii in care trebuie sa facem cunoscute celor din jurul nostru idei sau
rezultate ale activitatilor noastre. O modalitate uzuald este realizarea unei prezentari care sa fie sustinuta in
fata celor carora dorim sa le transmitem informatiile.

Retine! J

Prezentarea este o expunere pe scurt a unor informatii legate de o anumitd tema,
organizata dupa un plan stabilit anterior.

Un vechi proverb chinezesc spune cd ,,0 imagine valoreaza cat o mie de cuvinte”. Dacd ne dorim ca
informatiile transmise sa fie cat mai bine Intelese si retinute de ceilalti, este bine ca modalitatea de prezentare
a acestora sa fie una vizuald, ca ele sa fie sintetizate si organizate intr-un mod grafic, cu imagini si text.

Prezentarile sunt organizate ca o Inlantuire de mai multe imagini numite diapozitive sau cadre (in limba
engleza slides). O astfel de imagine poate contine texte, diferite grafice, figuri, alte imagini relevante pentru
continutul ales etc. Informatia este expusa gradat, progresiv, pe fiecare diapozitiv in parte. In functie de
amploarea prezentarii numarul de diapozitive poate varia si acestea pot fi mai mult sau mai putin complexe.

Cateva dintre tipurile cele mai intalnite de prezentari sunt:
1. Prezentare pe folii transparente

Informatiile sunt inscrise pe folii transparente, se pun la un aparat numit retroproiector
care le proiecteaza pe un ecran aflat in spatele celui care prezinta. Un diapozitiv reprezinta
de fapt o folie.

2. Prezentare pe hartie

Informatiile sunt pregatite pe foi de hartie, de obicei de dimensiuni mai mari. Ele pot fi
tiparite sau pot fi realizate manual. Un diapozitiv reprezinta o coala de hartie si este
prezentat direct In fata auditoriului. Se poate utiliza un suport realizat In general din

aluminiu pe care se pot fixa aceste foi, numit sevalet rotafoliu (in limba engleza flip m
chart).

3. Prezentare electronica

Numim prezentare electronici acea prezentare realizata cu ajutorul unor
programe electronice (aplicatii de prezentare) instalate pe echipamente digitale
(calculator, tabletd, telefon inteligent etc.). Acest tip de prezentare poate fi
sustinut direct pe dispozitivul pe care este realizatd sau prin intermediul unui
aparat numit videoproiector care se conecteazd la calculator si proiecteaza

imaginea pe un ecran. Prin complexitatea sa, are cel mai mare impact la public.

Retine! J

O aplicatie de prezentare este un software dedicat prezentarilor electronice care contine:

® un editor pentru crearea de diapozitive prin inserare de text, imagini, sunete, animatii, efecte etc.
® un sistem de redare a diapozitivelor in ordinea in care au fost proiectate.




Exemple de aplicatii de prezentare:

MS PowerPoint (https://products.office.com/ro-ro/powerpoint) — dezvoltata de compania Microsoft;

KeyNote (https://www.apple.com/lae/keynote/) — dezvoltata de compania Apple Inc.;

Prezi (www.prezi.com) — dezvoltata de compania Prezi Inc.;

Libre Office-Impress (https://www.libreoffice.org/discover/impress/) - dezvoltatd de fundatia
caritabild The Document Foundation; un avantaj al acestui software este disponibilitatea sa gratuita;

Google Slides (https://www.google.com/slides/about/) - dezvoltata de compania Google Inc., dedicata
credrii §i partajarii gratuite a prezentarilor pe web.

ﬁ Incearci si dcscnperﬁ!J

® Cauti pe Internet informatii despre aceste aplicatii de prezentare.

Avantajele unei prezentari electronice:

Diapozitivele pot contine in plus fatd de text si imagini si sunete, animatii si efecte, filmulete,
hyperlinkuri catre diferite pagini Web sau documente. Odata concepute, diapozitivele acestor
prezentdri se pot actualiza usor, iar aspectul prezentdrii este profesional;

Se pot adduga note ale vorbitorului (in limba engleza notes), un text atasat fiecarui diapozitiv care
contine informatii suplimentare vazute doar de catre prezentator, care il ajutd in timpul expunerii;

Diapozitivele pot fi tiparite pe foi de hartie si pot fi impartite participantilor la prezentare (in limba
engleza handouts). La nevoie, se pot imprima pe foi transparente pentru o prezentare la retroproiector.

3 i Exerseaza! J

1.
2.

2
g

4.

Argumenteaza de ce modalitatea de prezentare a unor informatii este bine sa fie una vizuala.
Care sunt deosebirile dintre o aplicatie de prezentare si un editor de texte?

Alege care dintre afirmatiile urmatoare este adevarata:

O prezentare pe hartie poate contine animatii.
O prezentare electronica poate fi tiparita.
Ll O prezentare pe folii transparente poate fi proiectatd cu un videoproiector.

Descopera cuvantul care se formeaza pe verticala colorata:

1. O aplicatie de prezentare foarte utilizata este Microsoft
Power....

2 |

I I I | 2. Echipament folosit pentru a proiecta pe un ecran o
3 prezentare electronica.

J

3. Retea la nivel global compusa din mai multe retele de
calculatoare interconectate intre ele.

!

n

® AW

5 4. Cum se mai numeste una dintre imaginile care compun o
] prezentare?
Suport transparent utilizat in realizarea unei prezentari.
" I | O prezentare este o inlantuire de mai multe .....
Suport netransparent pe care poate fi tiparita o prezentare.
Are culoare alba si pe el poate fi proiectata o prezentare
9 I I I electronica.
9. Este destinata stocarii datelor si programelor (permanent
sau temporar).

Organizati o dezbatere cu tema ,,Prezentare electronica sau prezentare pe hartie? Alegerea

tipului de prezentare potrivit.”
9



2.1.2. MS PowerPoint. Elemente de interfata

Aminteste-ti! J

O prezentare electronica are doud momente importante:

1. Proiectarea si realizarea prezentdrii utilizand un program de realizare a prezentarilor;
2. Sustinerea (expunerea) prezentarii n fata publicului (auditoriului).

MS PowerPoint este o componenta a pachetului de programe Microsoft Office dedicata realizarii si expunerii
prezentarilor electronice. O prezentare electronicd lucratd in aceastd aplicatie este un document care se
salveaza intr-un figier avand una dintre urmatoarele extensii: .pptx, .ppt sau .pptm.

Exista mai multe versiuni ale aplicatiei MS PowerPoint. In cele ce urmeazi se va utiliza versiunea de program
MS PowerPoint 2016 instalata pe un calculator cu un sistem de operare Windows 10.

Pornirea aplicatiei MS PowerPoint

Lansarea 1n executie a aplicatiei se face din meniul Start accesand: A/l Apps -> PowerPoint 2016 sau se apasa
Start, apoi se tasteaza PowerPoint si se apasad Enter cand s-a afisat sigla si numele programului.
Aplicatia PowerPoint se deschide cu un ecran de start. De aici se poate alege:
® crearea unei prezentiri noi, necompletate (se alege Blank Presentation).
® crearea unei prezentiri noi utilizand un sablon predefinit (se alege unul dintre sabloanele existente).
® deschiderea unei prezentiri realizate anterior: se selecteazi o prezentare din lista propusa.
Pentru exercitiu alegem sa realizdm o prezentare noud. Alegerea facutd initiazd deschiderea in interfata

PowerPoint a prezentarii denumite automat Presentationl, aflata in lucru, nesalvata, in modul de vizualizare
Normala, implicit.

Presentation? - PowesPoint

Design Transtbons Animations Shide Show Review View Q Tell me what you want to do... Signin \_—1 Share
e X = [ Layout - celnle = e IR-IENNOoOF L y £ find
bt . iR T AL LDOe | B & B hapeouine: | S epiace -
aste ew 2o AV - Ag A e rrange  Chuick
e ¥ i ‘Hiedtions | B 7 U S5 A A S 40 FREITEEEE [} Select~
Clipboard Slides Fant Paragraph Drawing A Editing -

1 Y Y — @

Click to add title

Dl 15 el st

A
{A\ | Click to add notes |

—
ISilueloﬂ Romanian = = Notes B Comments E SS¥E = -1 - + 25% Eﬂl

Fereastra de interfata este formata din urmatoarele elemente:
1. Bara de titlu (7itle Bar)

2. Panglica (Ribbon)

3. Bara de status (Status Bar)

4

Panoul de miniaturi — contine miniaturi ale fiecarui diapozitiv al prezentarii. Selectarea unei miniaturi
in acest panou duce la afisarea sa 1n panoul diapozitiv (6) in vederea editarii.

5. Panoul de note — contine notele adaugate de utilizator pentru diapozitivul curent.

10



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

Bara de titlu - detaliere

Presentation! - PowerPoint @

Bara de titlu (7itle Bar) contine:

1. Bara de acces rapid (Quick Access Toolbar) — permite accesarea rapida a operatiilor de baza cu fisiere
tip prezentare: Salvare (Save), Anulare (Undo Typing), Repetare (Repeat Typing), Pornire expunere
de la inceput (Start From Beginning). Se mai pot adduga si alte comenzi in aceastd zond prin
selectarea/deselectarea optiunilor respective din meniul care apare la apasarea sdgetii din dreapta.

2. Panoul de management al ferestrei - permite minimizarea/restaurarea/maximizarea ferestrei
3. Numele fisierului aflat in lucru

4. Optiunile de afisare a panglicii (Ribbon Display Options)- permite ascunderea sau afisarea panglicii de
comenzi, a filelor, a comenzilor.

Panglica — detaliere

A Find

ﬁc Replace ~

= [prrange Cluick
*  Styles- =

[¢ Select ~
Drrawing Editing ~

Clipboard = Paragraph

Panglica (Ribbon) — contine meniurile si comenzile aplicatiei PowerPoint grupate pe file (tabs), pe tipuri de

activitati. O fila poate contine:

1. grupuri logice de comenzi (gruparea se face n functie de utilizarea lor). Cateva grupuri au in partea
dreaptd jos o sdgeatd a carei apasare pune la dispozitia utilizatorului mai multe optiuni.

2. comenzi (butoane) individuale

3. galerii de instrumente care contin instrumente pentru mai multe optiuni vizuale.

Descrierea principalelor file prezente pe panglica PowerPoint este:

Presentation] - PowerPoint

1. Fila File (Fisier) — contine comenzile pentru actiunile
realizate asupra fisierului prezentare: creare,
deschidere, salvare, export, partajare, tiparire,
gestionarea optiunilor. La selectarea acestei file se

. . . . L. Protect Presentation
deschide o vizualizare noud, numitd Backstage.

Control what types of changes people can
make to this presentation,

Inspect Presentation
Before publishing this file, be aware that it
contains:

¥ Document properties and auther's
name

% Content that people with disabilities are
unable to read

Manage Presentation

Check in, check out, and recover unsaved
changes,

1 There are no unsaved changes,
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2. Fila Home (Pornire) — contine comenzi si elemente necesare pentru adaugarea, editarea si organizarea
diapozitivelor.

Design Transitions

Presentation] - PowerPoint

Animations

Slide Show

Review

£

View Y Tell me... Signin

ﬁ|: X | _l |__ - } Ll [T-I-j |_][] [ ‘J .' ] p

] i) Y B I U § abe ¥ &= 3 I 7 &7 [F =

Paste New Shapes Arrange OQuick Editing
o Slida ~ d" A Aa A A | - =, Shyles ~ = -

Clipboard & Siides Fant Paragraph Drawing

]

‘_q_ ahare

3. Fila Insert (Inserare) — contine comenzi si elemente necesare pentru adaugarea de continut la un
diapozitiv (imagini, forme, diagrame, tabele text, video, hyperlinkuri catre diferite pagini Web sau
documente etc.).

Design  Transitions

Presentation - PowerPoint

Animations.  Slide Show

Review

&3l

View Q Tellme.. Signin

[:@ Online Pictures | [&'Shapes~+ 2 2 Ly 4 Q i
= a4 Screenshot + T SmartArt - :
Mew  Table | Pictures i 2 Add- | Links Comment Text Symbols Media
Shdir | | Photo Album ~ | g Chart fre | = = -
Slides Tables Images lllustrations Comments

O

F_’,_ Share

4. Fila Design (Proiectare) — contine comenzi si elemente necesare pentru addugarea unei teme, a unei
scheme de culori diapozitivului; de aici se poate defini i dimensiunea sa.

Home

Insert Design Transitions

Presentation - PowerPoint

Review

ual

View & Tell me... Signin

O

9 Share

Aa

Aa

2 _Y

4]

Animations Slide Show
&)
Variants Customize

Themes

5. Fila Transitions (7ranzitii) — contine comenzi si elemente necesare stabilirii modalitatii in care se face
trecerea de la un diapozitiv la urmatorul pe parcursul expunerii.

O

Home

Insert

AL Transitions

Presentation - PowerPoint

Animations

Slide Show

Review

Eal

View & Tellme.. Signin

O

F_}_ Share

m =

Cut Fade

Transition to This Slide

* —

Effect
Options

4, Sound: |[No Sound]

@ Duration:
I3 Apply To Al

02,00

-

-

Timing

Advance Slide
[v] On Mouse Click
[] After: |0D:00,00 2

12
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6. Fila Animations (Animatii) - contine comenzi si elemente necesare stabilirii ordinii si a modului in care
isi fac aparitia pe ecran elementele diapozitivului penru realizarea coregrafiei animatiilor acestora.

H O E W Presentation] - PowerPoint & O
File Home  Inset  Design  Transitions [EEGTGELGEE Slide Show  Review  View Q Tell me... Sign in F_’,_ Share
.* ,* * i 5‘1 Animation Pane P Starkz Reorder Animation
Trigger \.=) Duration: & Move Earlier
Prevlew Animation Effect
v Styles - Options Ammatmn ¥ Animation Painter | (%) Delay: ¥ Move Later
Preview Animation Advanced Animation Timing e

7. Fila Slide Show (Expunere/prezentare diapozitive) — de aici se configureaza modul in care se doreste
realizarea expunerii prezentarii.

H {5 1? - Presentation] - PowerPoint & O

File Home Insert Design Transitions Animations Slide Show Review View O Tell me,.. signin p+ Share

E—') ’l ﬁ :[:_.T ]t'-—[ A Hide Slide || Play Narrations &
i o : - & [ Rehearse Timings ¥ Use Timings ,
From From Present Customn Slide Set Up Monitars
Beginning Current Slide  Online~  Show = Slide Show &7 Record Slide Show + ] Show Media Cantrols -
Start Slide Show Set Up A

8. Fila Review (Revizuire) — permite verificarea ortografica a textelor scrise in prezentare, adaugarea de
comentarii, compararea prezentdrilor una cu cealalta.

H o ¥ Presentation] - PowerPaint £
File Home Insert Design Transitions Animations Slide Show | View & Tell ma,. Sign in g Share
" Spelling @ "% Translate = 'Ll' ] ?\ | l(— ! l—} ! [1 B ’5
(] Thesaurus @A Language * ¥ ¥ v } —= d
Srmart New  Delete Previous Next Show Compare  Start
Lookup Comment Comments « - Inking
Proofing Insights Language Camments Ink A

9. Fila View (Vizualizare) — permite alegerea modalitatii de vizualizare a prezentarii in fereastra.

H Cj -,F - Presentation] - PowerPaint £l |

File Haorme |nsert Design Transitions Arnimations Slide Show Rewview | L Tell me.., signin p+ Share

HE | |||| [ Slide Sorter [™] Slicle Master | fRuIer ‘ L=J Q [~ Crl ’_J_‘r
.Note;F‘age HanduutMaster || Gridlines

(Narmal Outline T . otes  Zoom Fltto Color/  Window  Macros
View [ Reading View [7] Notes Master || Guides Window Grayscale = -

Presentation Views Master Views Show ] Zoom Macros T

Bara de status - detaliere

Shide 101 1 | Romanian i = Notes | |. commfnhl I N 52 W t;:‘”- 1 + 5% IEE

@ @ 0 @ ®
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Bara de status este situata 1n partea de jos a ecranului. Contine:

oW D

Zona de afisare a numarului de diapozitive si a diapozitivului curent;
Buton de afisare a panoului Note;

Buton de inserare a comentariilor pentru diapozitivul curent;

Zona de control a modului de vizualizare a diapozitivelor;

Zona de panoramare (marire/micsorare) a diapozitivului.

Stiai ca? J

Prima versiune a aplicatiei PowerPoint a fost lansatd in anul 1987 pentru Apple Macintosh de catre
compania Forethought, Inc. Era alb-negru si genera pagini fara transparente.

ﬁ incearci si descuperﬁ!J

Realizeaza urmétoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate si observa ce se intampla:

Deschide PowerPoint si creeaza o prezentare noud; observa aspectul diapozitivului prezentérii si apoi
inchide PowerPoint.

Deschide PowerPoint si creeaza o prezentare folosind un sablon (de exemplu Gallery), observa acum
aspectul diapozitivului prezentarii.

Parcurge toate filele pentru a vedea grupurile de comenzi logice si butoanele.
Apasa pe butonul Notes (Note) din bara de status, mai apasa o data.

Schimba modurile de vizualizare din Normal (Normala) in Slide Sorter (Ordonare diapozitive),
Reading View (Vizualizare citire).

Micsoreaza fereastra MS PowerPoint; observa transformarile aspectului grupurilor de comenzi.
Schimba modul de panoramare din bara de status a ferestrei, observa cum se modifica dimensiunile

diapozitivului din zona sa de editare.

Exerseaza! J

Y

[#%]

Modifica modul de vizualizare al panglicii astfel incat sa fie vizibile doar filele, fard a se vedea
comenzile.

Adauga in bara de acces rapid butoanele Quick Print (Tiparire rapida) si E-mail (E-mail).

. Selecteaza A (Adevarat) sau F (Fals) in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

U Panglica aplicatiei MS PowerPoint contine o fild numita Load (/ncdrcare). A F

~ Pe bara de status apare numarul de diapozitive din prezentare. A F

2 Notele asociate unui diapozitiv nu sunt vazute de public 1n timpul expunerii. A F

. Alege raspunsul corect:
MS PowerPoint este: Extensia unui fisier creat cu aplicatia PowerPoint
poate fi:
L Un editor de grafica 3D L *bmp
L Un editor de prezentari electronice L *fla
| O aplicatie pentru gestionarea figierelor Ll *.pptx
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2.1.3. Realizarea unei prezentari

Operatii de gestionare a fisierelor de prezentare

Pentru a realiza o prezentare este importantd, in primul rand, familiarizarea cu operatiile de bazd pentru
gestionarea fisierelor: creare, deschidere, expunere, salvare in diverse formate, inchidere.

® Crearea unui nou fisier de prezentare

Se realizeaza la pornirea aplicatiei PowerPoint, din fereastra de Start asa cum a fost
descris anterior in subcapitolul Pornirea aplicatiei MS PowerPoint. De asemenea,
pentru crearea unui nou fisier se poate accesa fila File, urmatd de selectarea
butonului New (Nou). Comanda New (Ctrl+N) poate fi addugata si in Bara de acces
rapid.

® Salvarea unui fisier

Se face prin selectia din fila File a optiunilor: 1. Save (Salvare) - pentru salvarea
unui fisier fara a-i schimba numele, tipul (extensia) sau locatia; 2. Save as (Salvare
ca) - pentru salvarea fisierului cu un alt nume, intr-un alt format eventual (*.pptx,

Save As

Print

*.ppt, *.pdf, *.mp4 etc.) sau la o alta locatie. Optiunea Save (Ctrl+S) este prezenta Share

si in Bara de acces rapid.

® Deschiderea unui fisier

Se realizeaza prin selectarea comenzii Open (Deschide). Comanda Open (Ctrl+O)
poate fi adaugata si in Bara de acces rapid.

® inchiderea unui fisier

Se face prin selectarea optiunii Close ([nchide) din fila File.

Export

Close

Account

Options

® Pornirea expunerii

1.

2.

3.

Din fila Slide Show se selecteaza butonul Start from Beginning
(Pornire expunere de la inceput) sau Start from current slide

Home Insert Design Transiti

(Pornire expunere de la diapozitivul curent). Comanda Start
from Beginning (F5) apare prezenta si in Bara de acces rapid.

Present Custom Slide
Online~  Show r

Parcurgerea unei prezentari se face apasand tastele Sageti pentru Start Slide Show
Inainte/Inapoi sau tastele Space/Backspace.

Pentru a iesi din expunerea de diapozitive apasa tasta Esc. Daca esti la sfarsitul prezentarii, poti
iesi si facand clic oriunde pe ecran.

Operatii de lucru cu diapozitivele

@® Inserare

Inserarea unui diapozitiv se face prin selectarea comenzii New slide (Diapozitiv nou) (Ctrl+M) din
fila Insert sau din meniul deschis la clic dreapta pe un diapozitiv existent din panoul de miniaturi.

® Copiere

Se realizeaza prin selectarea comenzii Copy (Copiere) (Ctrl+C) din meniul deschis la clic dreapta pe

un diapozitiv existent din panoul de miniaturi. Aceastd comandd este urmati de comanda Paste

(Lipire) (Ctrl+V) pentru a-1 adauga. Mai exista posibilitatea de duplicare a unui diapozitiv la selectarea
comenzii Duplicate Slide (Duplicare diapozitiv) aflata n acelasi meniu.
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® Mutare

Se realizeaza prin selectarea comenzii Cut (Decupare) (Ctrl+X) din meniul deschis la clic dreapta pe
un diapozitiv existent din panoul de miniaturi. Pentru a il adauga se foloseste comanda Paste (Lipire)
(Ctrl+V).

® Stergere

Se realizeaza prin selectarea comenzii Delete Slide (Stergere diapozitiv) din meniul deschis la clic
dreapta pe un diapozitiv existent din panoul de miniaturi.

Operatii de editare a unui diapozitiv

an] - PowerPoint

Homea Transitions tions Slide Show Rewview View

. ¥ y Nant to do..,
(5 [ | [oQ Borimerans | Dowwe- | g, QB OIED 4300 o

4 4 Screenshot = m SmartArt : ’ 3 _
Mew Table | Pictures 5 3 My Add-ins = Hyperlink Action Comment | Ted | Header WordArt Symbols  Video Audio Screen
Sides | = Photo Album = il Chart Box |&Footer = [ -~ =+ Recording
Shdes Tables Images lustrations Add-ins Links Comments Text Media A~

Pentru realizarea unei prezentari sunt utilizate mai multe tipuri de obiecte: casete de text, imagini importate,
forme, sunete, animatii video, tabele, legaturi. Ele pot fi inserate intr-un diapozitiv astfel:

® casete de text

Pentru introducerea unei casete de text se selecteazd comanda Text Box (Caseta text) din fila Insert
(Inserare). Apoi se face clic pe diapozitivul aflat in zona de editare in locul in care se doreste
introducerea textului. Se scrie textul dorit. Proprietatile sale (tip, dimensiune, grosime, culoare, aspect
etc.) pot fi configurate din butoanele care apar pe fila de lucru Home (Pornire), grupul Font
(Caracter). Caracteristicile paragrafelor de text

Art = I e e = 1-5,”1
(aliniere, distanta dintre randuri, orientare etc.) pot fi - w8 RS S )
o N.par ACE=== = a
configurate utilizdnd butoanele care apar pe fila de b bl s iy
lucru Home, grupul Paragraph (Paragraf). e = S =

® imagini importate

Recently Used Shapes -

Pentru introducerea unei imagini se selecteaza comanda Pictures (/magini) din = o041 Lo

. . . e . o A . I LB
fila Insert si se alege imaginea doritd. Aceasta va fi inseratd in diapozitiv. e
NSTLL22RAGS
® forme Bk

Pentru introducerea unor forme se apasa butonul Shapes (Forme) din grupul al.,,(”s.,.;o,r' S

Hlustrations (/lustratii), fila Insert.
Se deschide un meniu din care se alege forma dorita.

‘D M ® sunete
Audio | Screen Pentru introducerea unui sunet se selecteaza comanda Audio din grupul Media, fila
T __JRecording

Insert. Se poate alege un sunet deja existent sau se poate inregistra un sunet cu un

) Audio on My PC... . < . . . 1 .
o POENE microfon. Se selecteaza fisierul si el va fi inserat in diapozitiv.

Record Audio..,
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® animatii video

Pentru introducerea unei animatii video se selecteazd comanda Video din E ‘D =4
Video | Audio  Screen
= = Recording

E‘E Online Video..,

grupul Media, fila Insert. Se poate alege o animatie salvata local sau o animatie

de pe Internet. Se selecteaza fisierul si el va fi inserat 1n diapozitiv.

75 |\—D| [.& Online Pictures m Video on My PC..,
Table | Pictures f: S . tabele -
- Photo Album  +|
I_IHISIHIILTTICI alalnln Inserarea unui tabel se face selectind butonul Table (Tabel) din grupul Tables (Tabele),
L] | I - L
OOO0000O000 | fila Insert. Apoi se alege numarul de linii si coloane dorit trecand cu mouse-ul peste
I . . . . . ..
CO0000000 | tabela din meniul derulant care se deschide. La finalizarea acestel operatii de marcare a
EEEjEfEEEE numarului de linii/coloane dorite se va face un clic si tabela se va insera in diapozitiv.
I . . <.
0000000000 | ® hyperlinkuri (legéturi)
M Insert Tabie.. . . . - . . ..
- I[_ :ame Pentru introducerea unor hyperlinkuri catre diferite pagini Web sau documente se
ER Excel Spreadsheet selecteaza comanda Hyperlink (Legdturad) din fila Insert si se alege imaginea dorita.

Se selecteaza fisierul spre care se doreste realizarea legaturii si hyperlinkul cétre el va

fi inserat 1n diapozitiv. e

in MS PowerPoint existd predefinite anumite teme (aspecte) pentru

diapozitive. Acestea contin formatarea, pozitionarea si substituenti THeSie — Tilemd Contant Section Header
pentru tot continutul care apare intr-un diapozitiv (titlu, text, imagini
etc.). Alegerea unui astfel de aspect pentru diapozitivele unei prezentari
poate usura mult faza de realizare. In modul de vizualizare Normal

Two Content Companson Title Only

(Normala), pentru un diapozitiv existent se poate alege o tema fie
selectind comanda Layout (Aspect) din fereastra deschisa la clic
dreapta pe el in panoul de miniaturi, fie selectand butonul Layout din e —
fila Home. Alegerea unei teme la crearea unui diapozitiv nou se face i CGE:;:;TH Caption
prin apasarea sagetii din dreapta jos aferentd comenzii New Slide din |5 Duplicate Selected Siides

fila Insert. [Fy Slides from Outline..,

12 Reuse Slides.

Drepturi de autor

Intr-o prezentare electronici pot fi utilizate gratuit informatii (texte, imagini, video, sunete etc. ) care nu
sunt creatii personale doar daca persoana care are dreptul de autor asupra respectivelor creatii permite
acest lucru. Persoana care detine drepturile de autor poate fi creatorul operelor sau cineva care a primit
aceste drepturi de la autor.

De obicei, autorii continuturilor de pe Internet, fie ele opere literare, artistice sau stiintifice (texte, imagini,
muzica, filme etc.), precum si autorii oricaror alte opere de creatie intelectuala (de exemplu, programele
software) mentioneaza care sunt drepturile pe care le acorda utilizatorilor in folosirea respectivelor creatii,
daca materialele lor pot fi utilizate gratuit sau contra cost. Respectarea drepturilor de autor este obligatorie,
este atat o chestiune legala, cat si una de respect pentru munca depusa de cei

care investesc timp, munca si bani pentru producerea materialelor respective.

-
Dacé folosim materiale de pe Internet in scop documentar pentru proiectele &
noastre scolare, trebuie sd mentiondm intotdeauna, intr-o sectiune numita
Bibliografie, sursa de provenientd (autorul, titlul, site-ul web); la fel trebuie !
procedat si in cazul in care sunt utilizate informatii preluate din carti sau )
publicatii.
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—
ﬂ Incearca si descopcrs‘i!J

Realizeaza urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate:

L]
]
-]

® ® 0000 0 0

|
il

Creeaza un director de lucru cu numele ,,Lucru_clsVI”.

Deschide MS PowerPoint si creeaza o prezentare noua.

Apasa pe butonul Save din Bara de acces rapid. Observa ce fereastra se deschide si salveaza fisierul cu
numele ,,PrezentareaMea” intr-un director.

Mai apasa o datd butonul Save si observa si de aceasta data ce se intampla.
Adauga inca un diapozitiv la prezentarea ta.

Pe primul diapozitiv scrie titlul ,,Prima mea prezentare”.

Descarca de pe site-ul https://pixabay.com/ doud imagini gratuite despre Luna.

Descarca de pe site-ul https://pixabay.com/ o animatie video gratuita despre Luna.

In partea de jos a primului diapozitiv adauga un text de 10 cuvinte si una dintre imagini.
Pe diapozitivul al doilea adauga animatia video si textul ,,Multumesc!”
Salveaza prezentarea.

Porneste expunerea utilizind comanda Start From Beginning din fila Slide Show.

Exerseaza! J

|

[\

2

ote

. Explica de ce apasarea aceluiasi buton Save are efecte diferite in actiunile 3 si 4 descrise mai sus.

. Alege raspunsul corect:

Tasta care se apasa pentru a incheia o expunere Pentru a insera in prezentare o imagine se
de prezentare este: alege:
L1 Esc .| Butonul Pictures din fila Insert
Ll F1 .| Butonul Video din fila Insert
Ll F5 . Butonul Spelling din fila Review
Delete L Butonul Notes din fila View

Selecteaza A (Adevarat) sau F (Fals) in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

L

Un diapozitiv poate contine un sunet.
Prezentarea poate fi salvata chiar daca nu are nici un diapozitiv.
La crearea sa, o prezentare noua are 2 diapozitive.

N\

L

> > > >
o ™

Intr-o prezentare, diapozitivele nu pot fi identice.

e

. Da trei exemple de operatii de lucru cu diapozitivele.

Realizeaza o prezentare care sa contina sase diapozitive cu tema ,,Cinci lucruri care ne fac
mandri ca suntem romani”. Prezentarea trebuie sa contind minimum 6 imagini, o animatie video si un
hyperlink catre o animatie video.
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2.1.4. Elemente de design al prezentarii

4 Pentru ca o prezentare s fie atractiva si usor de inteles de catre cei carora
le este adresata, trebuie avute in vedere mai multe criterii de design:
Claritate — trebuie utilizate caractere cu o dimensiune suficient de mare
astfel Tncat continutul diapozitivelor sa fie vazut de la distanta;
Structurare — informatia trebuie prezentatd succint, organizata gradat
pe mai multe cadre simple si clare;

Impact vizual — se obtine prin folosirea adecvata a imaginilor, culorilor,
luminilor si umbrelor, graficelor, animatiilor;

Impact emotional — realizat prin utilizarea de sunete, culori, contraste

adecvate, in legturd directa cu partea vizuala.

Formatarea diapozitivelor | | @
Pentru a ardta bine, o prezentare trebuie sa fie adaptata tipului de ecran pe care este R ot
Sizer | Background

vizualizatd, adica standard (4:3) sau lat (widescreen 16:9). Fila care contine
comenzile si elementele necesare pentru realizarea designului diapozitivelor este fila E Standard (4:3)
Design. La creare, diapozitivelor le poate fi configuratd dimensiunea de la butonul
Slide Size (Dimensiune diapozitiv), grupul Customize (Configurare) din fila Design | | Widescreen (16:9)
(Proiectare). De aici se poate alege orice dimensiune se doreste pentru diapozitive.

Custom Slide Size...

Format Background iR
@}
»: Solid fill
s Butonul Format Background (Formatare fundal) din grupul Customize
Pattem il (Configurare), fila Design (Proiectare) deschide un panel din care se poate alege

Hide background graghics

- - designul dorit pentru fundal (dacé se doreste umplut cu culoare, cu degrade sau cu o

e e anumita imagine sau model etc.)

Apply to All

Din aceeasi fila, din grupul Themes (7eme) se poate alege o temd pentru diapozitiv, adicd o modalitate
predefinita de formatare a continutului.

in panelul de miniaturi se poate configura exact in ce ordine si fie aranjate diapozitivele in prezentare prin
simpla glisare cu ajutorul mouse-ului (drag & drop).

Formatarea textului
Asa cum am vazut in lectia anterioard, se pot configura caracteristicile de baza ale unui text (tip, dimensiune,
grosime, culoare, aspect etc.) de pe fila de lucru Home, grupul Font.

In momentul in care se introduce text intr-o caseta de text (Text Box), apare o fila suplimentara in panglica
PowerPoint, numitd Format (Formatare). De aici se pot adduga elemente de grafica avansata, cum ar fi
modificarea stilului de vizualizare a textului din grupul WordArt Styles; literele pot avea ,,corp”, adica pot fi
transformate astfel incat sa se vada 3D (tridimensional), cu diferite culori, umbre, reflexii etc.

H ©- 1:'? i PrezentareaMea.pptx - PowerPaint

Home Insert Design Transitions  Animations  Slide Show  Review  View Q Tellme.. Signin P+ Share

[~ oL ill = - i v R | Lo
R T O S F e : 22 Shape Fill A’ L .1EBring Forward L-. 0275 em
AL E:} @ 5|~ Abc ‘ Abc ‘ Abc ‘ =z EShape COutline = Qé : ﬂ - 01 Send Backward - 4] .4
= \ L Y = uic =2 2
‘% —-.\' P\' { }* il 5.2 1 T | L& Shape Effects - Styles - B~ E[}Selection Pane Ch- | ¥03 254em
Insert Shapes Shape Styles ra WordArt Styles Arrange Size Ml o~
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Q Tell me...

Farmat .1 Bring Forward

As A

= &~ -

A - .1 Bring Forward = |(_ = gl] 25 Quick ﬂ 0 Send Bacloward

i - Gi :
ik A - 0 Send Backward ~ L1 Styles - B~ als Selection Pane
i , ok | vou| 25 s
Styles = & - El; Selection Pane k= | =02 =% W ordArt 2 ."E\ Shadow .-
A A A A j\ JE\ Reflection » _
fi“ A A\ Glow v |

_ i{\ 3-D Rotation »
db& Transform *

.%.
[}

lear WordArt

Formatarea obiectelor

Formatarea obiectelor incluse Intr-un diapozitiv se face facand clic dreapta pe acel obiect si alegand Format
Shape in cazul textului, tabelelor, formelor, Format Video in cazul obiectelor video sau Format Picture in
cazul obiectelor imagine. Se va deschide un nou panel in care se pot alege caracteristicile dorite (dimensiune,
pozitie etc.)

- X - X

Format Picture v X

Format Shape
Shape Options  Text Options

&H OB

D O B e

Format Video

O IRONN -

' Size I Size
b Size # Position b Position
I Position I Text Box [ Al Text
I Text Box b Alt Text
k
Alt Text S>e 1*
Effect Add
Efecte de animatie Options= Animation -
. . . . .o, . . DirECtion
Se poate adauga o animatie componentelor unui diapozitiv, adica in ce fel sa apara acel ¢
. . e A . .. o .. o . . Horizontal In
obiect pe diapozitiv in timpul expunerii prezentarii. Se poate adauga animatia (pentruun | T
obiect selectat) din fila Animations (Animatii), prin alegerea unei animatii din grupul ¢ I Horizontal Out
Animation (4nimatie). Se poate previzualiza aceastd animatie apdsand butonul Preview
. . . . . . . . . . .. i Vi 1 Il
(Previzualizare) din grupul Preview al aceleiasi file. Pentru anumite tipuri de animatii se | =< £t
pot configura suplimentar efectele de la butonul Effect Options (Opyfiuni ale efectului) din | ¢35\ ciou
grupul Animation. Daca se doreste o configurare suplimentara avansatd a animatiilor se
ey . . . . . o . . Sequence
vor utiliza butoanele din grupul Advanced Animation (Animatie avansata) ale aceleiasi | =~
file. :: As One Object
Insert Design Transitions Animations Slide Show Review View @ Tell me what you :: Allat Once
4 C M Animation Pane B
il == = By P h
’r ~ * * = * H i - v Paragrap
Split Wipe Shape Wheel Random Bars - | Effect Add T
Options - |Bnimation= Animation Painter
Animation (F} Advanced Animation
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Efecte de tranzitie

Un efect de tranzitie este efectul care apare atunci cand se incarca un diapozitiv in fereastra activa a prezentarii.
Se poate adauga un astfel de efect (pentru un diapozitiv selectat) din fila Transitions (7ranzitii), prin alegerea
unei tranzitii din grupul Transitions To This Slide (7Tranzitii la acest diapozitiv). Se poate previzualiza

tranzitia apasand butonul Preview (Previzualizare) din grupul Preview al aceleiasi file.

H ©-0 5 - Prezentarealea.pptx - PowerPoint

File Home Insert DEIQH Anmimations Slide Show

Preview MNane Cut Push Wlpe = Ef'Fer:t
= = Options =

Preview Transition to This Slide

Reguli de design si redactare

A. Design

Diapozitivele unei prezentari trebuie sa fie coerente si designul unitar, armonios.

Un diapozitiv trebuie sa contina putin text (cel mult 40 cuvinte, dispuse pe maximum 6-7 randuri).
Ceea ce poate fi inlocuit prin imagini sau simboluri se va Inlocui.

Se recomanda sa nu se foloseasca mai mult de trei tipuri de caractere pe o pagina. Dimensiunea lor
trebuie sa fie mare, de obicei se utilizeaza o dimensiune mai mare sau egala cu 18.

Nu este indicat sa se foloseasca foarte multe culori pe un diapozitiv. Recomandabil ar fi maxim trei.

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

Elementele care se introduc pe diapozitive nu trebuie sa depaseasca zona acestuia.

Daca se introduc grafice, acestea trebuie sa fie clare, fara informatii neesentiale care ar putea sa le
aglomereze.

Tabelele introduse trebuie sa fie de mici dimensiuni.

Se va evita utilizarea sunetelor stridente, este indicata folosirea unui sunet ambiental, subtil, eventual
doar acolo unde se doreste atragerea atentiei in mod deosebit.

Se recomanda folosirea de tranzitii simple, pe cat posibil aceleasi pe tot parcursul prezentarii, pentru a
da senzatia de unitate. O tranzitie diferita poate fi folosita pentru un diapozitiv mai important.

B. Continut

Primul diapozitiv, pagina de titlu, trebuie sa contina titlul, autorul, numele activitatii/evenimentului in
cadrul careia/caruia are loc prezentarea, data prezentarii.

Ultimul diapozitiv, pagina de sfarsit, trebuie sd contind un ,,Multumesc!”, alaturi de o scurta idee
principald sau mesaj pentru public.

Continutul prezentarii trebuie verificat sa nu contina greseli gramaticale sau de ortografie.

Greseli tipice de evitat

1.

Incarcarea diapozitivelor cu multe texte sau obiecte (imagini, animatii, grafice, etc). La o
prezentare, publicul citeste in primul rand informatia de pe ecran, apoi este atent la cel care prezinta.
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Informatia multa nu face decat sa oboseasca privitorul, sa il faca sa nu mai fie atent la tine, cel care
prezinti si sd nu Inteleaga foarte bine ceea ce se transmite.

Alegerea unei dimensiuni a caracterelor nepotrivita (mica). Daca textul scris pe un diapozitiv are
o dimensiune mai mica decat ar fi necesar pentru o buna vizualizare din spatele salii, atunci vor exista
persoane care nu vor putea vedea bine si, implicit, nu vor putea urmari prezentarea.

Supraincircarea graficelor cu detalii. Daca pe un grafic pui multe informatii, el devine foarte greu
de inteles pentru public. Ca o regula, prima oard se expun rezultatele, concluziile dintr-un grafic si
dupa aceea se detaliaza.

ﬁ Incearca si dcscupcrifJ

Realizeaza urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate:

[
[
®

® ® 00

Deschide prezentarea ,,PrezentareaMea” din directorul ,,Lucru_clsVI’;
Adauga inca un diapozitiv la prezentarea ta si muta-1 astfel incat sé fie primul;

Muta pe primul diapozitiv titlul prezentarii, scrie-ti sub el numele, clasa si data curentd. Configureaza
ca titlul sd aibd dimensiunea caracterelor de 24 si si fie Bold (Ingrosat);

Modifica dimensiunea caracterelor celorlalte texte din prezentare la 18;

Mai creeaza un diapozitiv, aranjeaza-1 sa fie ultimul si muta pe el textul ,,Multumesc!”;
Adauga pe acest ultim diapozitiv o imagine;

Adauga un efect de tranzitie intre diapozitive;

Adauga o animatie pe textul din al doilea diapozitiv;

Porneste expunerea utilizand comanda Start From Beginning din fila Slide Show.

-]
® Salveazi prezentarea;
o
1—5_‘- Exerseazi! J
1.

o

’

Un

Enumera patru reguli de design si redactare a unei prezentari electronice.

Explica de ce este recomandat sa nu incarcam cadrele unei prezentari cu mult text.

Selecteaza A (Adevarat) sau F (Fals) in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

~ Adaug o animatie pentru o imagine din fila Transitions, buton Fade.

) Adaug o tranzitie pentru un diapozitiv din fila Slide Show, buton From Beginning.
J Modific dimensiunea unui cadru la 4:3 din fila Design, buton Slide Size.

~ Adaug un efect de rotatie elementelor din diapozitivul 1 al unei prezentari.

> > > >
oo

Initiaza o dezbatere cu colegii tai cu tema: ,,Sunet si imagine versus text si imagine intr-o
prezentare electronica”.

Modifica design-ul prezentarii cu tema ,,Cinci lucruri care ne fac mandri ca suntem
romani” astfel incat sa respecti regulile de design si redactare, si sa eviti greselile tipice. Prezentarea
trebuie sa contind un efect de animatie si unul de tranzitie.
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2.1.5. Sustinerea unei prezentari

Pentru ca o prezentare sa isi atingd
scopul, sa fie eficientd, trebuie sa tinem

cont de mai multe aspecte:

® i cunoastem foarte bine cadrul in

care va fi  realizata,
dotari/echipamente avem
dispozitie;

® i stim exact cui ne adresim, care

este auditoriul, publicul;

® i proiectim si sd realizim temeinic
prezentarea, adaptatd publicului si

cadrului in care va fi sustinuta;

® i respectim in sustinerea prezentirii
regulile impuse pentru tinuta,

comportament si exprimare;

® si utilizim pe parcursul prezentrii
mijloace de captare a atentiei

publicului.

Introducere de impact Trezirea curiozitatii publicul

" Empatizare cu l

Concentrare publicul

" Interactiune cu ( Incheiere de
impact

Sfaturi pentru sustinerea unei prezentari reusite

Pentru a avea succes 1n sustinerea unei prezentari este necesar sa se verifice in primul rand sala in care urmeaza

se se desfasoare aceasta si echipamentele existente acolo (calculator, videoproiector etc.). Situatiile neplacute

in care echipamentele nu functioneaza bine pot conduce la esecul prezentarii. Este important ca sa se verifice

culorile de pe ecranul de proiectie inainte de a sustine prezentarea, deoarece ele pot fi diferite de cele care se

vad pe ecranul calculatorului.

In timpul prezentarii tinuta trebuie sa fie decenta. Recomandarea este ca prezentatorul sa stea in picioare, in

pozitie verticald 1n timpul expunerii, aproape de public. Atentia publicului trebuie sa fie captatd pe intreaga

durata a prezentarii.

In timpul prezentirii nu se bea api. Daci este neapirati
nevoie foloseste pauzele din timpul prezentérii pentru
acest lucru. Prezenta apei langa echipamente constituie un
risc, ea se poate varsa accidental si poate defecta aparatele.
De asemenea, gestul in sine de a bea apa este suparator
pentru public. Elimind orice ticuri deranjante pentru
audienta (de exemplu: joaca cu suvite de par, pix, creion,
gumd etc). Foloseste gestica mainilor si mimica fetei
pentru a-ti sustine prezentarea. Discursul trebuie sa fie
corect din punct de vedere gramatical, cu propozitii scurte
si termeni clari. Vorbeste rar si destul de tare astfel incat
fiecare persoana din public sd audd si sa inteleaga.

Foloseste comparatii si analogii pentru clarificarea termenilor. Sustinerea prezentarii se exerseaza Inainte

pentru a te obisnui cu discursul si pentru a-1 ajusta astfel incat acesta sa se incadreze in timpul alocat.
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Este important ca pe intreaga perioada a prezentarii sa urmaresti comportamentul persoanelor din public, sa
le captezi atentia, sa comunici cu acestea.

Greseli tipice de evitat

Depaisirea timpului pe care l-ai alocat prezentirii. Este o chestiune de responsabilitate si respect sa te
incadrezi intotdeauna in timpul ce ti-a fost alocat pentru prezentare. De exemplu, prezinti Impreuna cu colegii
tai un proiect. Daca prezentarea ta dureaza mai mult decat trebuie, este posibil ca urmatorul coleg care prezinta
sd nu mai aiba timpul necesar.

Citirea de pe diapozitive. Este foarte nepotrivit pentru cineva care realizeazd expunerea unei prezentari sa
citeasca efectiv ceea ce scrie in diapozitive. Cand prezinti trebuie doar sa te ghidezi dupa ceea ce ai inclus ca
informatie 1n prezentarea ta si trebuie sa vorbesti liber, s te conectezi cu publicul, sé interactionezi cu acesta,
sd explici audientei detaliile care nu pot fi Inscrise In prezentare.

Interactiune redusa cu publicul. Este esential ca pe parcursul prezentarii, s comunici cu publicul, sa
dialoghezi cu el, pentru a-i mentine atentia pe toatd durata prezentarii.

ﬁ incearci si dcscoperﬁfJ

® Pregiteste un cronometru (poate fi chiar aplicatia Cronometru instalatd pe un telefon mobil). Porneste

expunerea prezentarii pe care ai pregatit-o ca portofoliu in lectiile anterioare, porneste si cronometrul
pregatit si Incepe s prezinti ca si cum ai avea in fatd un auditoriu adevarat. Daca ai o oglinda la
indemana este foarte util sd te si privesti in timpul realizarii expunerii. Opreste cronometrul cand
termini prezentarea. Analizeaza cum ti se pare prestatia ta, daca te-ai incadrat in timpul pe care ti I-ai
propus. Repeta sustinerea prezentarii, cu ajustarile pe care le crezi necesare, pana in momentul in care
esti satisfacut de rezultat. Vei vedea ca acest exercitiu practic te va face sd ai mai multa incredere in
tine, iar expunerea prezentarii in fata unui auditoriu adevérat va fi foarte reusita.

Exerseaza! J

1. Daca ar trebui sa ajuti un prieten sa isi pregateasca sustinerea unei prezentdri, care ar fi trei sfaturi pe
care i le-ai da?

>

Enumera trei greseli frecvente in sustinerea prezentarilor. Cum ai putea sa le previi?

L

. Interactiunea cu publicul in timpul unei prezentari este importanta? Argumenteaza-ti raspunsul.

B W

. Fa un exercitiu de imaginatie. Pentru maine ai de pregatit o prezentare electronica. In sala in care va
avea loc prezentarea este un calculator si un videoproiector vechi. Care sunt masurile de prevedere pe
care le iei pentru ca prezentarea ta sa aiba succes si in cazul in care se strica videoproiectorul?

5. Bifeaza care din urmatoarele comportamente sunt gresite in cadrul sustinerii unei prezentari:

LI Citesc tot textul de pe fiecare diapozitiv in parte si stau cu spatele la
public.

LI Citesc tot textul de pe fiecare diapozitiv in parte si nu stau cu spatele
la public.

Ll Urmaresc doar textul de pe diapozitive, iar discursul meu

completeaza informatia de acolo.

6. Realizeaza un text in care sd descrii modalitatea in care te poti prezenta unui public de
varsta ta pentru a te promova personal pentru candidatura la o functie.
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2.2. Comunicarea pe Internet

2.2.1. Siguranta pe Internet

Aminteste-ti! J

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

Cele mai importante servicii oferite de Internet sunt:

® E-mailul (posta electronici) - permite schimbul de mesaje electronice intre persoane
care pot accesa acest serviciu, indiferent unde se afla acestea.

® WWW (World Wide Web) — pune la dispozitie un sistem in care documentele si
informatiile sunt legate intre ele si pot fi usor accesate prin reteaua Internet.

® FTP-ul (File Transfer Protocol) — permite transferul fisierelor intre calculatoare
conectate la Internet.

® Telnet — permite conectarea prin Internet de la distantd, de pe un calculator local pe
un alt calculator aflat in alta locatie.

_ ® IRC (Internet Relay Chat) - permite comunicarea in timp real intre persoane
A\

\ (transmiterea mesajelor in timp real). /

Navigarea pe Internet poate fi o experienta mai mult sau mai putin placuta, in functie de experientele pe care
le traieste fiecare. Necunoasterea pericolelor care pot sa apara si nerespectarea unor norme de siguranta
elementare pot conduce la multe probleme. Unul dintre pericolele majore este infectarea calculatoarelor cu un
program tip ,,malware”.

J

Malware (software rau intentionat)

Denumirea de ,,malware” provine de la sintagma ,,malicious software” ceea ce inseamna intr-o traducere
cuvant cu cuvant ,,software rauvoitor”. Malware sunt acele programe informatice construite ca sa faca rau
intentionat, care se instaleazd pe calculator fard permisiunea noastra, afectandu-l la nivel hardware sau
software, sau se infiltreaza in intregi retele de calculatoare. Pe un calculator infectat, informatiile sunt in
pericol de a fi deteriorate, sterse sau chiar transmise fara voia proprietarului cétre cei care au lansat acest
program malware si care, folosindu-se de ele provoaca pagube (de exemplu: copiaza parolele, datele bancare
sau alte informatii confidentiale si fura banii din conturi — furt de identitate).
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Programele malware pot ajunge pe calculator fie la descarcarea unui fisier de pe Internet, fie prin deschiderea
unui fisier atagat la un mesaj electronic, fie la un clic facut pe o reclama sau pe un hyperlink necunoscut. Evita
aceste situatii, fii foarte atent la ce anume accesezi si la ce fisiere primesti.

Exemple de programe malware:
1. Virus informatic

Este un software care odata instalat pe calculator se ataseaza de anumite fisiere (in general executabile). Cand
acestea sunt deschise, virusul se raspandeste si la alte fisiere. Virusii afecteaza informatiile de pe calculator
deteriorandu-le.

2. Worm (vierme)

Este un program care se raspandeste singur, autonom, fara a avea nevoie sa se ataseze de alte programe din
calculator. Se multiplica folosindu-se de reteaua din care face parte calculatorul virusat. Ingreuneaza
functionarea Internetului.

3. Troian

Este un program malware care actioneazi asemanitor calului Troian din mitologia greaca. In timpul asediului
Troiei, grecii nu puteau cuceri cetatea. Ulise i-a sfatuit sa construiasca un cal urias din lemn, si sd ascunda 1n
burta lui un grup de razboinici. Calul a fost lasat in fata portilor cetatii. Locuitorii Troiei, crezand ci este un
dar, 1-au adus in cetate, Insé peste noapte, razboinicii greci au iesit din ascunzatoare si ludndu-i prin surprindere
pe troieni, au reusit sa 1i nimiceasca si sa cucereasca Troia. Si programul Troian este un software daunator
deghizat intr-unul bun, tentant. Daca 1l descarci de pe Internet, acesta poate sa stearga informatii, documente,
poate instala alte programe care sa faciliteze accesul neautorizat pe calculator.

4. Spyware (program spion)

Este un program care permite adunarea de informatii despre utilizatorul
calculatorului infectat (program spion, monitorizeaza activitatea pe
calculator). Astfel, se transmit date despre site-urile vizitate, adrese,
parole, chiar si date personale si financiare (numere de cont) etc. Aceste

date sunt folosite de persoanele rau intentionate in diverse scopuri, cel
mai grav, poate, fiind furtul de identitate, urmat de golirea conturilor de |

bani. "7 F a4

Retine! J

Toate parolele de la echipamente sau diferitele conturi de utilizator ale aplicatiilor de pe calculatorul

propriu sau de pe Internet sunt personale si secrete. Cand iti alegi o parola, ea trebuie sa contind mai
multe tipuri de caractere (litere mari, litere mici, cifre, caractere speciale) pentru a fi cat mai greu de
»spart”, adicd de aflat de catre persoane rau intentionate care doresc sd acceseze neautorizat
calculatorul (hackeri). Este important ca parolele sd nu contind date personale, cum ar fi nume,
prenume, numele membrilor familiei, date de nastere etc. ce ar putea fi usor ghicite de cineva rau
intentionat. De asemenea, lungimea recomandata a unei parole este de minimum sase caractere.

Utilizeaza site-uri care necesitd inregistrare doar cu acordul parintilor sau a cadrului didactic si fa acest
lucru doar sub supravegherea lor!
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Masuri de siguranta si protectie

Pentru a preveni furtul de identitate trebuie ca pe calculator sa fie instalat un sistem de protectie numit firewall.

De asemenea, este bine ca browserul folosit pentru navigarea pe Internet sa fie actualizat la cea mai recenta

versiune.

Pentru protejarea calculatorului, exista
programe software antivirus, care sunt de fapt
programe anti-malware ce depisteaza
prezenta amenintarilor de acest tip, izoland si
stergand aceste programe rau intentionate.
Instalarea unui astfel de program este absolut
necesara. Programele antivirus se

actualizeaza periodic pentru a depista si trata

cat mai multe programe malware.
Exemple de programe antivirus: BitDefender, McAfee, Microsoft Security Essentials, Kaspersky, Nod32,
Avast, Avira.

ﬁ incearci si dcscoperﬁ!J

®

®

Cauta informatii pe Internet despre programele antivirus. Noteaza producatorul fiecaruia dintre ele si
cauta informatii referitoare la gradul de utilizare al fiecaruia in Romania.

Cauta pe Internet informatii referitoare la proiectul ,,Ora de net” realizat de Organizatia Salvati Copiii
(http://oradenet.salvaticopiii.ro/ ).

Exerseaza! J

1.

Notiunea ,,malware” se refera la:
aplicatie software daunatoare;
aplicatie software care nu functioneaza corect;

aplicatie software pentru cei care nu se imbraca asortat.
Numeste trei exemple de aplicatii tip malware. Care sunt caracteristicile principale ale acestora?

Argumenteaza de ce instalarea unui antivirus pe calculator este o masura de protectie impotriva unui
malware.

Care dintre site-urile de mai jos este adecvat varstei tale?
un site cu jocuri educationale recomandat de un profesor;
un site de stiri cu informatii despre decese si dezastre naturale;

un site de socializare pe care putetfi discuta cu persoane necunoscute.

Lucru in perechi. Formeaza echipa cu un coleg. Alegeti-va fiecare cate un antivirus pe care sa il
promovati si incercati sd va convingeti colegul, cu argumente, sa il instaleze la el pe calculator.

Dezbatere. Organizeaza cu colegii o dezbatere pornind de la intrebarea ,,Crearea unui cont de
utilizator intr-un program pe Internet. Este o oportunitate sau o amenintare?“.

Portofoliu. Realizeaza un poster privind masurile de siguranta si protectie impotriva malware.
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2.2.2. Posta electronica. Scop si avantaje.

Ce este posta electronica?

Dupa cum 1i spune si numele, posta electronica este o varianta de a trimite o
scrisoare unui destinatar, nu in forma fizica (scrisa pe hartie, pusa in plic cu
timbru si dusa la postd), ci In forma electronica, cu ajutorul unui dispozitiv

electronic, respectiv calculator (laptop sau desktop), tabletd sau telefon
inteligent.

Scopul postei electronice este de a trimite mesaje text (de tipul scrisorilor), dar in format electronic, unui
destinatar, intr-o casutd postald virtuald, de unde destinatarul le ia si le citeste daca si cand doreste, exact cum
ar proceda cu scrisorile traditionale, primite prin posta.

Principalele avantaje ale postei electronice fata de posta clasica sunt:

® pretul mult mai mic (practic singurele costuri pe care le avem sunt legate de accesul la Internet, dar
daca tinem cont de faptul ca in ziua de azi nici nu concepem sa nu avem acces la Internet, deci oricum
platim pentru acest serviciu, putem spune ca expedierea unei scrisori electronice nu ne costa nimic);

® viteza mult mai mare (daci o scrisoare clasica face pani la destinatie, intre 1 si 7 zile, in functie de
distanta si de serviciu de curierat folosit, o scrisoare electronica ajunge in cateva secunde la destinatar,
in orice colt al lumii s-ar gasi el);

® comoditatea — nu mai este necesar si ne deplasim la posti, si lipim plicul, si punem timbrul pe plic
si sd punem plicul 1n cutia postala, tot ce trebuie sa facem este sa scriem e-mailul in format electronic
si sd apasam butonul ,, Trimite”, din confortul casei noastre, fara a fi nevoie nici macar sa ne schimbam
de pijama.

Pentru a utiliza posta electronica avem nevoie de:

® legituri la Internet;

® un dispozitiv electronic: calculator (laptop sau desktop), tabletd sau telefon inteligent;

® un cont de e-mail (la un furnizor de astfel de servicii);

® un program de navigare pe Internet (browser de Internet) sau un program specializat de posti

electronica.

Existd o multitudine de programe cu ajutorul carora putem folosi posta electronica.

IMPORTANT! Exista doud categorii de programe principale, radical diferite, prin

Retine! J

intermediul carora putem utiliza posta electronica:
1. Programele dedicate pentru posta electronica, numite si ,,client de e-mail”

2. Browserele de Internet, prin intermediul cérora putem utiliza e-mailul fara a
avea nevoie de un program specializat, datorita faptului ca putem accesa prin
Internet o interfatd pusa la dispozitie chiar de furnizorul de servicii de posta
electronica (cel la care ne-am facut contul de e-mail). Prin aceastd interfata
utilizam posta electronica beneficiind de toate facilitatile ei.

Desigur, ambele variante, ambele categorii de programe, au si avantaje si dezavantaje.
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Dintre programele din prima categorie putem enumera (unele sunt gratuite pentru utilizare, altele sunt contra

cost):

® Windows mail;

o

programe Microsoft Office);
® Mozilla Thunderbird;
® IncrediMail;

Outlook (program care face parte din suita de

S o
::‘ B Edison Mail ® Pegasus Mail;
e "‘* . | ® cM Client;
N % xg."fw":./ ® BlueMail;
g ® Edison Mail;
® Airmail si multe altele.

Pentru a doua categorie de programe pe care le putem folosi pentru utilizarea e-mailului, aceea a browserelor
de Internet, poti folosi orice browser. Este foarte bine daca folosesti browserul tau preferat, in functie de
sistemul de operare si de dispozitivul folosit (poti folosi orice browser pe sisteme de operare ca Windows,
Linux, Mac OS, i0S, Android sau altele pentru laptop, desktop, tableta sau telefon inteligent).

Diferentele principale (si rdmane la latitudinea ta sa stabilesti care se pot constitui In avantaje si care reprezinta
dezavantaje, in functie de preferintele proprii sau de alti factori) sunt:

Folosind un program dedicat (un program din categoria ,,client de e-mail”) toate e-mailurile sunt
descarcate de pe serverul de e-mail direct pe calculatorul tau (local, stocate in memoria internd a
dispozitivului tau electronic) si le ai la dispozitie oricand, chiar si cand nu ai legatura la Internet.

Suntem ,,legati” de dispozitivul pe care avem instalat clientul de mail. Numai pe acel dispozitiv putem
vedea toate e-mailurile pe care le-am primit, le-am trimis, le-am sters eventual etc.

Mai putem avea o discutie legata de spatiul de stocare pe care il avem la dispozitie: in aceastd varianta
(in care folosim un client de e-mail) spatiul alocat e-mailurilor este limitat doar de marimea memoriei
dispozitivului nostru (care poate fi incepand de la zeci de GB, trecand prin capacitati de stocare de
ordinul sutelor de GB si pani la capacititi de ordinul TB (mii de GB)). In plus, in majoritatea cazurilor,
memoria de stocare a dispozitivului nostru poate fi inlocuita cu una mai mare.

Folosind modalitatea de accesare a casutei de e-mail prin intermediul browserelor de Internet, toate
e-mailurile ne sunt la dispozitie In permanenta pe Internet (pe serverul furnizorului de e-mail, pe care
am si creat contul de e-mail). Desigur, pentru a avea acces la e-mail trebuie neaparat s avem conexiune
la Internet.

Nu suntem dependenti de un anume dispozitiv, putem accesa casuta de e-mail oriunde am fi in lume,
daca avem la dispozitie un calculator, o tableta sau un telefon inteligent si acces la Internet. Desigur,
mai trebuie si sd ne amintim modalitatea de a accesa serverul de e-mail, numele de utilizator si parola
pentru accesul la contul de e-mail.

In privinta spatiului de stocare a e-mailurilor, acesta este predefinit de fiecare furnizor de servicii in
parte, astfel incat nu mai putem sd hotardm noi cat spatiu sa folosim, dar furnizorii importanti de
e-mail pun la dispozitie suficient spatiu sa nu trebuiasca sa ne facem griji.
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Pentru a putea trimite si primi e-mailuri trebuie sa avem un cont de e-mail. La crearea contului (o sa vedem
impreund putin mai tarziu cum) ne sunt solicitate o serie de informatii si mai trebuie sa definim singuri alte
cateva.

Cel mai important lucru este s ne alegem adresa de posta electronica. O adresd de postd electronica
(e-mail) este formata din doua parti :
1. numele contului de posta electronica (poate fi numele tau sau alt nume sugestiv pentru scopul in care
doresti tu sa folosesti acea casutd de e-mail);
2. adresa calculatorului ,,gazda”, a serverului pe care este creatd casuta de e-mail.

Cele doua parti sunt separate printr-un caracter special: @. Acest caracter se citeste in romana ,,a rond”
(engl.: at) si Inseamna ,,la”. Tot in limba romana mai este numit si ,,a — coada de maimuta”. In concluzie, o
adresd de e-mail are formatul urmator: nume@gazda. Numele poate fi orice combinatie de litere si cifre si
unele caractere speciale (punct, minus, underline), fara diferentieri intre literele mari si mici. Numele 1l alegi
tu. Gazda are un nume si un domeniu, care sunt separate printr-un punct (.) si sunt specifice fiecarui server care
deserveste si serviciul de posta electronica.

Sa vedem cateva exemple de adrese de e-mail: nume@hotmail.com, nume@yahoo.com, nume@google.ro.

Stiai ca? J

Existd mai multe feluri amuzante de a descrie simbolul ,,@”. Astfel, in limba
suedeza, se numeste ,,snabel-a”, adica ,,a cu trompa de elefant”, in italiana se numeste
»chiocciolina”, adica ,,serpisor”. In alte limbi, se mai numeste ,,pisicd adormita”,
,ratused”, ,,viermisor”, ,,catel”.

Structura unui e-mail

In general, un e-mail este compus din doua parti:
1. antetul (header), care include informatii precum destinatar, subiect etc.;
2. corpul (body), textul mesajului propriu-zis.

Antetul contine cel putin patru campuri:
1. expeditor (From) - adresa de e-mail a expeditorului mesajului;
2. destinatar (70) - adresa de e-mail a destinatarului (sau adresele destinatarilor, dacd sunt mai multi);
3. subiectul (Subject) — cateva cuvinte care sa descrie sugestiv continutul e-mailului;
4. data (Date) - data si ora locala a trimiterii mesajului (acestea sunt puse automat de program).

Alte campuri des folosite in utilizarea e-mailului sunt:
® Cc (, Carbon Copy - copie la indigo) — e-mailul este trimis, ca si cand s-ar face copii la indigo, la mai
multi destinatari (este trimis si la adresa sau adresele de e-mail din acest camp);
® Bcc (, Blind Carbon Copy - copie la indigo ,, 0arbd”’ sau ascunsd) - 1a fel ca si Ce, doar ci destinatarii
trecuti in acest camp nu sunt vazuti de destinatarii trecuti in celelalte cAmpuri si nu se vad intre ei,
astfel ca acestia nu vor sti ca e-mailul a fost trimis si destinatarilor trecuti in Bee.
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BEES0 L B Problema geometrie - Message (HTML) T EH - O X
MESSAGE  INSERT  OPTIONS  FORMAT TEXT  REVIEW E-mail scris intr-un client
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Gibie-[i1 <A A i=-=- 4 [81 & (| R (g Proloww Q # de e-mail (Microsoft
P Address Check Aftach Artach Signab G M i S t
aste BT U W-A-[E & 3 ress Check Attach Attach Signature ‘oom  Stal
- 4 B E8 Book Mames File Item~ - 4 Low Impartance Inking OMﬂOOk)
Clipboard = Basic Text s Narms Include Tags Zoom Ink ~
To andrel m

Send

Subject Problema geometrie

Attached | 7] Geometrie-problema 14 pag 33.bd
Salut, Andrei.
Iti trimit (atasat) fisierul cu problema de geometrie pe care ne-a dat-o doamna profesoara joia trecuta,
cu termen de rezolvare 17 aprilie, Eu nu m-am apucat inca sa o rezolv, dar ma voi ocupa de ea in acest
sfarsit de saptamana. Daca o rezolvi si tu, poate luni ne verificam impreuna rezolvarile,

Week-end placut,

Marius.|

In prezent, cei mai populari furnizori de servicii e-mail sunt:
® VYahoo! (Yahoo! Mail), domeniile @yahoo.ro, @yahoo.com si altele (http://mail.yahoo.com/) — 1 TB
spatiu de stocare pentru e-mailuri;
Microsoft (Outlook), domeniul @outlook.com (https://outlook.live.com/) - 7 GB spatiu de stocare

[ ]
pentru e-mailuri;

® Google (Gmail), domeniul @gmail.com (https://mail.google.com/) - 16 GB spatiu de stocare pentru
-

e-mailuri;
AOL Mail (America Online), domeniul @aol.com (https://mail.acl.com) — spatiu de stocare
NELIMITAT pentru e-mailuri.

Exerseaza! J

1. Bifeaza raspunsul corect:
O adresa de e-mail contine in mod obligatoriu caracterul:

U @
O #
L &
2. Un dezavantaj al trimiterii de mesaje electronice prin posta electronica (e-mail) este ca:
L nu exista costuri suplimentare
L poate contine fisiere virusate atasate
L informatiile se pot trimite la mai multe persoane odata

(%1

. Pentru trimiterea unui mesaj electronic, Vlad a completat in cdmpul To adresa destinatarului X, in
campul Cc adresa lui Y, iar in campul Bec adresele Iui Z, T. Selectati A (Adevarat) sau F (Fals) in
functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

La primirea mesajului:

= X vede ca mesajul i-a fost adresat si Iui Z si T. A F
= Z vede ca mesajul i-a fost adresat lui X si Y. A F
= Y vede ca mesajul i-a fost adresat lui X si Y. A F
4. Realizeaza un studiu comparativ intre felul in care trimiteau mesajele oamenii in secolul

al XIX-lea si felul in care se transmit acum mesajele.
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2.2.3. Reguli de comunicare online

Aminteste-ti! J

Toatd lumea foloseste e-mailul in comunicarea cu prietenii, familia sau in interes de |

serviciu, pentru cd este un mijloc foarte simplu, rapid si ieftin de comunicare.
Este ugor sa compui un e-mail, dar trebuie sa stii ca existd unele reguli care este necesar
sa fie respectate atunci cand scrii un e-mail. Cand destinatarul deschide e-mailul, este

important sa isi faca o prima impresie buna despre tine si e-mailul tau.

Ce trebuie sa respecti atunci cind trimiti un e-mail?

Cand trimiti un e-mail este foarte important sa respecti niste norme de conduita recomandate utilizatorilor de

Internet, o anume ,,neticheta”. Termenul ,, netichetd ” este provenit din limba engleza (netiquette) si este format
din asocierea cuvintelor ,,net” (referire la Internet) si ,,eticheta” (cod de conduita).

M —
=2 Stiai ci? J

| Documentul care precizeaza regulile de comportament pe Internet (neticheta) valabile si astazi a fost |
redactat in 1995 de catre Sally Hambridge de la compania Intel (https://tools.ietf.org/html/rfc1855).

Neticheta impune norme de comportament general in spatiul virtual si reguli specifice, dupa caz, pentru fiecare
tip de comunicare virtuala (e-mail, retele sociale, WhatsApp etc.). Reguli specifice comunicarii prin e-mail
sunt:

® Nu uita si completezi cAmpul ,,subiect” al e-mailului. Subiectul trebuie si spuni clar, pe scurt, despre ce
este vorba 1n e-mail. Practic, in subiect rezumi in cateva cuvinte continutul e-mailului.

® E-mailul, ca orice scrisoare, incepe cu o formuli de adresare. Aceasta trebuie si fie aleasd in functie de
destinatar (de exemplu ,,Dragd mama”, ,,Stimate Domn Popescu”, ,,Salut, Vlad”, ,,Bund, Maria” etc.).

Redacteaza corect, fara greseli de ortografie; ai grija la formatarea (aranjarea) textului astfel incat e-mailul
tau sa poata fi citit cu usurinta. Daca este cazul (daca textul este lung) foloseste impartirea in paragrafe.

Nu folosi texte de culori multiple sau care in combinatie cu fundalul deranjeaza vederea.
Evita sa folosesti cuvinte scrise in totalitate cu majuscule, deoarece creeaza senzatia ca strigi.

Nu folosi prescurtari, nu este elegant.

E-mailul are si el, ca orice scrisoare, introducere, cuprins si incheiere. Cand ai ajuns la sfarsit, foloseste
o formula de incheiere. Evident formula de incheiere trebuie sa fie potrivita cu destinatarul si cu relatia
pe care o ai cu acesta (,,Toate cele bune”, ,, Te salut”, ,,Va multumesc”, ,,O zi buna”, ,,Cu stima”, ,,Cu
respect” etc.). Desigur, formula de incheiere trebuie sa se potriveasca si cu formula de adresare folosita
la inceputul e-mailului.

® E-mailul trebuie sa aiba la sfarsit semnitura ta. Aceasta trebuie sd contind obligatoriu numele tdu, dar
poate sa mai aiba in plus si:
1. un numar de telefon (Atentie! Acesta se da doar persoanelor de incredere, reprezinta de fapt o
permisiune din partea ta de a te contacta telefonic).
2. daca ai un blog sau site Web si doresti sa le faci cunoscute, poti adduga adresele acestora.

® Daci trimiti atasate la e-mail fisiere de dimensiuni mari (documente, poze etc.), este de preferat sa le
arhivezi pentru a ocupa mai putin spatiu in casuta de e-mail a destinatarului si pentru a se descarca rapid
pe calculatorul lui.

® Denumeste atasamentele cu nume sugestive, astfel incat destinatarul si stie ce contin.
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In mod normal nu se trimit prin e-mail (ca atasamente) fisiere cu dimensiuni mai mari de 10 MB. Toate
serverele de e-mail au o limitd maxima admisd pentru dimensiunea fisierelor atasate. Ai grija sa te
documentezi care este acea limitd pentru e-mailul destinatarului. Daca te vei pastra in limita de 10 MB
(In total la fisierele atasate la un e-mail) vei fi In zona de siguranta. Cel mai bine este sa folosesti un
serviciu online de transfer de fisiere (de exemplu www.wetransfer.com) si sa inserezi in e-mail doar
hyperlinkul de descarcare pentru acele fisiere mari.

p
® Nu folosi un limbaj urat in e-mailuri. Niménui nu ii va face plicere si il citeasci si mai ales si rispunda
la un astfel de e-mail.

® Daci ai primit un e-mail in care se asteaptd un raspuns din partea ta si in discutie (in e-mail) sunt incluse
mai multe persoane, foloseste optiunea Raspunde la toti (Reply All), astfel incat toate persoanele
implicate 1n discutie sa vada raspunsul, nu doar expeditorul. Totusi gandeste-te bine si foloseste Reply
All doar in cazurile in care nu creezi o problema daca raspunsul tau este vazut de toti cei carora le-a fost
trimis e-mailul initial.

® Asiguri-te cd ai scris corect adresa destinatarului (sau adresele, dacd ai mai multi destinatari).

® Nu expune niciodatd adresele de e-mail ale cunoscutilor tii unor persoane pe care acestia nu le cunosc,
prin adaugarea adreselor in campul Catre (70) sau Cc. Foloseste Bee! In felul acesta acele adrese de
e-mail raman invizibile pentru destinatari. Ei nu vor vedea decat adresa sau adresele scrise in campul To
sau Cec.

® Nu trimite nici un e-mail fira si il verifici incd o datd inainte de a apidsa butonul de trimitere. Adu-ti
aminte de zicala ,,masoard de trei ori si taie o data”. In cazul e-mailului, masuratul de trei ori este
verificarea, iar tdiatul este apasarea pe butonul de trimitere. Odatd apasat acest buton, nu mai putem
intoarce e-mailul, nu mai putem face nicio corectura.

=2 Stiai ci? J

...daca trimiti un e-mail prietenului tdu Alex (adresa lui de e-mail este in cAmpul To), in campul Ce

mai pui trei prieteni, iar in campul Bee pui alti doi cunoscuti, iar Alex raspunde la mail cu Réaspunde la
toti (Reply All), raspunsul lui Alex ajunge la tine si la cei trei prieteni din campul Ce, dar nu ajunge si
la cei doi cunoscuti din Bee?

|
[li

Exerseaza! J

1. Bifeazd comportamentele pozitive la comunicarea prin e-mail:

L.l La un e-mail atasez o poza care are 10MB. .| Termin e-mailul cu ,,i;i multumesc, Vlad”.
] Incep e-mailul meu cu ,,Ti-am spus si imi dai [ Raspund imediat la un e-mail in care un coleg
TELEFON!”, imi solicita ajutorul.
1. Organizeaza cu colegii tai un joc de rol ,,Echipa perfecta” in care doi copii din Romania,

dintre care unul cu dizabilitati fizice (nu poate merge, este in scaunul cu rotile) comunicé pe e-mail cu
alti copii din diferite tari ale lumii ca sa ajute cativa copii din Etiopia, sa le doneze haine, jucarii, carti.
Fiecare copil se adreseaza o data pe e-mail celorlalti pentru organizarea actiunii.

3. Scrie un text pentru un e-mail adresat unui prieten bun, prin care 1i propui sa urmati
impreuna cursurile de automodelism si sa faceti echipa la concursul de automodele care va avea loc la
sfarsitul cursului. Tine cont de regulile de netichetd specifice comunicarii prin e-mail.
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2.2.4. MS Outlook si Gmail. Elemente de interfata.

Sa vedem Tmpreuna cum se foloseste posta electronica (e-mailul).

Pentru aceasta, trebuie in primul rand sa ne facem un cont de e-mail. Tinem cont de ceea ce am Invitat in

lectiile anterioare, ludm in calcul si care sunt nevoile noastre de comunicare, mai cdutdm putin pe Internet

cateva informatii despre diferitii furnizori de servicii de posta electronica si la final decidem unde ne facem

contul de e-mail. Sa presupunem ca in urma analizei noastre am decis sd ne facem contul de e-mail la Gmail.

ATENTIE: ca sa ai dreptul sa-ti creezi un cont Google trebuie sa ai 13 ani impliniti!

Pasii de creare ai unui cont de e-mail sunt:

® Pasul

1: acceseaza site-ul ales. In cazul nostru

Google
www.google.com
. < . N ) Sign in
Apoi apasd butonul Sign In (Conectare) (in coltul din A OB A
dreapta-sus), iar din fereastra care vi se va deschide alegeti
More options (Mai multe optiuni) si de aici Create account
(Creati un cont). il i
® Pasul 2: va apirea o noud fereastri ce contine un Caigk i

formular Profile Information (Informatii de profil) in care
va trebui sa completezi de la tastaturd datele necesare pentru More options m
deschiderea unui cont nou:

. Create account
First Name (prenumele);

Last Name (numele de familie); R
Username (numele de utilizator - care va deveni
numele cdsutei voastre de e-mail); atentie: daca dupa
completarea acestei rubrici primesti un mesaj in care ti se spune ca altcineva are deja acest nume
de utilizator, va trebui sd alegi si sa reintroduci un altul;

Apoi, firesc, va trebui sa alegi o parold pentru contul tdu de e-mail; Google cere ca parola ta (din
motive de sigurantd) sa aiba cel putin 8 caractere; parola o vei introduce de doua ori, a doua oara
fiind pentru verificare;

Urmeaza campurile pentru data de nastere;

Din urmatoarea casuta trebuie sa iti alegi genul (masculin sau feminin); daca preferi s nu dai
aceastd informatie, poti alege ,,Altul” sau ,,Mai degraba nu spun”, dar esti obligat sa alegi una din
cele patru optiuni;

Campurile cu numarul de telefon si cu adresa actualad de e-mail pot rimane necompletate;
La,,Locatie” ar trebui sa fie deja selectata Romania; daca nu este, selecteaz-o tu din lista derulanta.

® Pasul 3: apasi butonul Next (Urmadtor) si citeste textul afisat in fereastra ,,Confidentialitate si termeni”;
se refera la conditiile de utilizare puse de Google; daca esti de acord, apasa butonul I AGREE (Sunt de

acord)

® Pasul 4: daci totul a fost completat corect, va apirea o fereastrd similard cu fereastra urmitoare, in care
apare numele casutei de mail, asa cum ai creat-o, de tipul nume@servergazda; acum apasa butonul

Continue (Continua) si poti deja accesa casuta postala nou creata.
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Welcome, lonel

Your new email address is tic. manual@gmall com

on YouTube,
Aneorite places on Mags, and lots meoee.
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Pentru exemplificare, am folosit identitatea lonel Popescu si am creat contul tic.manual@gmail.com

Tipul formularului de inscriere, numarul si ordinea datelor solicitate pot diferi, in functie de site-ul Web la

care alegi sé faci contul, dar in general sunt cam aceleasi, iar procesul de creare a contului este similar.
ATENTIE : Exista si formulare de inscriere la care sunt plasate si unele oferte (care sunt
gata bifate de acceptare). Fii atent si nu le lasa bifate decat daca iti doresti sa primesti

astfel de oferte. Altfel debifeaza-le pentru a nu fi ,,bombardat
felul de mesaje-oferte!

Retine!

” in casuta postalad cu tot

Cum vei accesa de acum Tnainte (odata creat contul) casuta ta de e-mail? Porneste un browser de Internet si in
bara de adrese tasteazd www.google.com, apoi de la butonul cu pétratele din coltul dreapta-sus alege Gmail.

Alta varianta este sa tastezi direct www.mail.google.com. Pe oricare din variante ai merge, in fereastra care
se deschide trebuie sa introduci numele de utilizator si parola pentru a putea accesa casuta de e-mail.

Sa analizam Tmpreuna elementele puse la dispozitie de Gmail 1n interfata sa disponibild in browser:
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Important
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aici sunt

SCRIE (COMPOSE): scrie un nou e-mail;

Mesaje primite (/nbox): aici poti vedea lista cu
mesajele primite;

Mesaje trimise (Sent mail): aici se pot vedea
toate mesajele trimise din aceasta casuta postala;
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4. Mesaje nefinalizate (Drafts):
disponibile mesajele scrise sau doar incepute
si care nu au fost expediate, deci au ramas
nefinalizate, in stadiu de ,,ciorna”;

5. Spam: mesaje nesolicitate si 1n general
nedorite;



Cos de gunoi (Bin): locul 1n care se regasesc
mesajele sterse, pana la momentul ,,golirii
cosului”;

Actualizeaza: verifica dacd au mai sosit
e-mailuri, iar dacd au sosit le Tncarca si pe acestea

in lista cu e-mailuri primite;

8. Cautare: o facilitate de cautare a e-mailurilor,
foarte utila atunci cand aveti multe e-mailuri;
prezintd mai multe optiuni de a cauta dupa
expeditor, destinatar, subiectul e-mailului,
dupa diferite
caracteristici ale e-mailului).

cuvinte cheie sau dupa

De asemenea, observa optiunea Creeaza o etichetd noua (Create new label), care iti permite sa iti faci

propriile categorii pentru pastrarea e-mailurilor in ordine.

Dacid faci clic pe unul dintre e-mailuri, acesta se deschide intr-o fereastrd precum cea din imaginea alaturata.

Principalele actiuni pe care le putem face in aceasta fereastra sunt:

1.

2.

inapoi la lista cu mesajele B 8 M ogiebiematin X |V - o X
prlmlte, - O @ =) mail goegle.com
< . Google - IEH
raporteaza ca ,,spam’ (mesaj g ? ? ? ?
.. . . Gmail - - a 0 [ ] [}

nesolicitat si nedorit); '
“ Organizeazé-te mal bine cu ajulorul clsulel Gmail e s a8

sterge mesajul deschis; Messjo e 3 on Gt e p———

mutd e-mailul intr-un alt s s " i é
Mesme rednalealn Filranza masajaie da ares e

folder;

mergi la mesajul urmator

Faxa
Limba iomana

Matematica

sau anterior;

raspunde la e-mailul primit;
alegerea uneia dintre
multiplele actiuni posibile:

M puating atichals =

raspunde, redirectioneaza,

4 @ L

Pregoari
Google Stargn icisd messg
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1 Buna, lonal, Fiaporieard co spam

Casuta Gmail ifi ofera controlul ol
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AbShArS dstabie

Descopera casuta de e-mail

Machanss-| ca recitd

caim dinte
nalR MERER Smia

filtreaza mesajele, printeaza,
blocheaza expeditorul etc.

Observam de asemenea in imaginea de mai sus unde apar folderele suplimentar create pentru gestionarea
mesajelor - 8.

Acum sa vedem care sunt principalele elemente de interfatd ale unui program dedicat de posta electronica

(numit si ,,client de e-mail”). Vom alege programul Outlook, care se gaseste in pachetul de programe Microsoft
Office.
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Dupa cum observi, daca selectezi un e-mail din lista, ii poti vedea continutul in partea dreapta a ferestrei. O
altd modalitate de a vedea un e-mail este sd facem dublu clic pe e-mailul dorit si se va deschide intr-o fereastra
separata.

Retine! J

Principalele functionalitati ale unei interfete de postd electronicd, comune atat pentru programele
dedicate (client de posta electronicd), cat si pentru interfetele acesibile online sunt:

® crearea unui nou e-mail;

vizualizarea listei de e-mailuri sosite si citirea e-mailurilor;
stergere de e-mail,;

raspuns la un e-mail primit;

trimitere mai departe, catre o alta persoana, a unui e-mail primit;

utilizarea agendei cu adrese.

ﬁ incearca si descoperﬁ!J

Realizeaza urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate:

-]
-]

Deschide aplicatia Gmail. Cauta toate butoanele de care s-a discutat anterior si localizeaza-le.

Identifica butonul in forma de dreptunghi care ajuta la selectarea mesajelor. Parcurge lista derulanta
care se deschide la clic pe sdgeata de langa dreptunghi si descopera ce optiuni de selectare iti pune la
dispozitie.

Identifica in cele doud programe descrise campul in care se introduce text pentru cautare. Elementul
comun este iconita de langa acel camp. Este vorba despre o lupa.

Realizeaza o cautare a unui e-mail introducand in casuta respectiva textul dorit (de exemplu scrie un
cuvant relevant din acel mesaj).

Exerseaza! J

B
Z.
2

ode

4.

Selecteaza A (Adevarat) sau F (Fals) in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:
~ MS Outlook este o aplicatie de vizualizare a imaginilor. A F
2 Orice client de e-mail are inclusd operatia de stergere e-mail. A F
~ Gmail permite ordonarea e-mailurilor pe categorii. A F
~ Poti sd intri In contul tdu de e-mail de pe Gmail de oriunde daca ai conexiune

la Internet. A F

Enumera trei functionalitati de baza ale unui client de e-mail.
Care este varsta de la care ai dreptul sa ai un cont de e-mail in Gmail?

Organizeaza impreund cu colegii tai o dezbatere cu tema: ,,Utilizare client de e-mail sau
Web mail? Avantaje si dezavantaje”.
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2.2.5. Operatii cu mesajele de posta electronica (e-mail)

Utilizarea casutei postale

1) Cum se compune si se trimite un nou mesaj

In functie de tipul interfetei utilizate MS Outlook sau Gmail, se da clic pe New E-mail (E-mail nou) sau
respectiv, pe Compose (Scrie). Va aparea o fereastra in care va trebui sa completezi urmatoarele campuri :

@ Citre (T0) - aici se trec adresele destinatarilor. Un [t

mesaj poate fi trimis la unul sau la mai multi

Catre

destinatari, fiecare adresa fiind separata prin punct si | .,
virgula (;). O adresa se poate scrie in acest camp sau | ..
se poate introduce direct, prin selectare din Agenda
de adrese.

® Cc (copie la indigo) - aici se pot completa adresele
destinatarilor la care doresti sd trimiti mesajul in
copie. Practic are acelasi efect ca si trecerea a mai
multor adrese una dupa alta, separate prin punct si
virgula, in campul Catre (70).

® Bce (copie la indigo ascunsd) — aici se pot trece ] e "
adrese ale destinatarilor care vor ramane invizibile pentru destinatarii trecuti in campurile Cétre si Ce

(destinatarii trecuti Tn aceste doud campuri nu vor sti cd mesajul a fost trimis si catre alti destinatari
(cei trecuti in campul Bee).

® Subiect - in acest cAmp se trece o scurtd, dar sugestivi, descriere a mesajului.

® Corpul e-mailului — aici se redacteazi mesajul propriu-zis. Nu uita si il semnezi la final.
IMPORTANT: calculatorul va trece automat in e-mailul care se va transmite si adresa ta, a
expeditorului.

Daca doresti sa atasezi unul sau mai multe fisiere la acest mesaj apasa butonul cu agrafa (atasament) si
va aparea o fereastra de dialog cu ajutorul careia navighezi spre locul unde ai salvate fisierele
respective, le selectezi si apesi OK. Ele vor fi ,,agatate” la e-mailul tau.

Acum nu rdmane decat sa apesi butonul Trimite (Send) si e-mailul tau va fi expediat.
2) Cum se raspunde (Reply)

Cu ajutorul acestei functii Raspunde (Reply) se poate raspunde imediat la un e-mail. Cand apesi butonul
Raspunde apare fereastra unui nou mesaj in care sunt scrise deja adresa destinatarului, iar la Subiect apare
»Re:” inainte de subiectul mesajului primit (astfel destinatarul va sti ca mesajul primit este un raspuns la
mesajul trimis de el).

3) Cum se redirectioneaza sau se trimite mai departe un mesaj (Forward)

Folosind functia Redirectioneaza (Forward) poti trimite un mesaj sosit pe adresa ta, asa cum l-ai primit,
direct la un alt destinatar. Tot ce ai de facut este sd scrii adresa de e-mail a celui catre care doresti sa
redirectionezi e-mailul respectiv.
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4) Cum se citeste un mesaj sosit in casuta postala

Indiferent de programul utilizat pentru posta electronica, toate mesajele sosite pe adresa ta de e-mail se vor
regasi in folderul Inbox (Mesaje primite). In lista cu mesajele primite vei vedea pentru fiecare mesaj:

® Expeditorul
® Subiectul
® Data si ora primirii
De asemenea, vei putea regasi si o serie de alte precizari suplimentare, ca de exemplu: daca este un mesaj

urgent (marcat printr-un semn de exclamare de culoare rosie, pus in dreptul respectivului e-mail), daca are
atasamente (are langa el imaginea unei agrafe de birou), marimea fisierelor atasate etc.

Pentru a citi continutul unui e-mail este suficient sa faci dublu-clic pe mesaj si se va deschide o fereastra in
care vei vedea continutul e-mailului respectiv. Din aceasta fereastra ai posibilitatea de a raspunde pe loc la
acel mesaj, de a salva mesajul intr-un alt folder ales de tine in casuta postald (folder existent sau creat de
tine), de a salva mesajul si atasamentul respectiv (daca este cazul) pe calculatorul tau, de a sterge mesajul etc.

Daca primesti multe e-mailuri, este bine sa faci ordine din cand in cand, sa stergi ce nu iti mai trebuie sau sa
salvezi local, pe calculatorul tau, e-mailurile importante si/sau fisierele atasate lor, pentru a elibera spatiul
casutei postale astfel incat sa poti in continuare sa primesti si sa trimiti e-mailuri.

5) Cum se salveaza mesajele si atasamentele lor pe calculator

Intr-un program cum este MS Outlook ai posibilitatea de a salva local, pe calculatorul tau, e-mailurile. Cel
mai simplu mod este sa le ,,tragi” direct in folderul in care doresti sa le salvezi (drag & drop). O alta posibilitate
este prin intermediul optiunii Save As din meniul File. Nu mai trebuie decat sa indici calea spre locul unde
doresti sa fie salvat e-mailul, in caseta de dialog care iti apare, apoi apasd Save.

F S >
HOME SEND / RECEIVE FOLDER VIEW Bitdefender Antispam

¥ | T Ignone - Y by & 1 1] > earch Peopils W
— 2 Meeti | i —a
&=l % clagn Up- x e g [ HeMesting || . L | [} Adidress Book
New New g 2 Delete Reply Reply Forward iy peare |1 menly & Detets ot e Move Rules OneNote Usread/ Categorize Follow oo | Send/Receive
Email ftems =~ S /unk All h R = = : Read 7 Up~ W Ftter Emal All Folders
hew Delete Hespond Quack Steps Tag Find Send/Receive -
¢ Al Unrsad, [Semmn e e D | current Mailbox = i Reply 51 Reply All (S5 Forwand
1S DV | o SUBJECT RECEIVED SIZE CATEGORL. - e 09,
« Qutiook Amazon Ap... New eBook: Developing for Amsson ... viner 09,03.2018 21... 31 KB P AT dsmshs
Inbax 438 Softaculous  Automatic Backup of your WordPress_.. vineri 00.02.2018 12... 11 KB eMAG <0_0_32957475
Dirafts [ 16] eMAG Al 5% voscher, extra reducere, ca sa-.. wineri 09.03.2018 17... 54 KR | | Ai 5% voucher, extra reducere, ca sa-ti |~
Sent [ems [ Save A5 b4 wtilezi locuinta cu electrocasnicele -
Deleted ftems 74
infected ltems (! % paltex (C73 Ll ) Dicamans 3 w8 | Seorch i ] e S e
Junk E-rmail (11 Ve
t;lnth i Cwganize = Mew folder = i L)
uthiox
RSS Feads . * . Name Tate modified Type g 3
W This PC :
Semreh ok S o My e Extra reduceri pentru
330 2016 10:3 o . .y w
= Desiop Auino Wt mai ambitioase
2 Documents ChessBase e e e deider ; . poe
Corel & folde ISuper electrocasnice pentru case
& Downloads .
Projects isuper organizate
J Music i
5 Custom Office Templates
ez Cybertink 23012017 12 e fold
B Videos A V7 142 File fold
ip 5.0 14:29 Fille foldy
< Local Disk (C) InstantCODVD BB e VOLlCheE[ XTRA
=1 o v 5% Electro5
e i reducere cod voucher
Save 35 type: Outiook Message Format - Unicode [*.msg) | ; T
Mail Calend{  waesoer Toos + Careel

6) Cum se sterge un e-mail (Delete)

Poti sterge din cdsuta postala orice e-mail (primit, trimis sau aflat in stadiul de ,,ciornd”). Evident, odata cu
e-mailul se sterg si eventualele fisiere atasate la el. E-mailurile se pot sterge din lista de mesaje, unul cate unul
sau mai multe odata (pentru aceasta mai intai se selecteaza e-mailurile dorite si apoi se sterg in grup) sau dupa
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ce le-ai citit, apasand butonul Delete (Sterge) din fereastra in care ai citit e-mailul. Ele nu dispar de tot la
stergere, sunt stocate intr-un folder special numit Deleted Items/Bin (Mesaje sterse/Cos de gunoi) in functie
de clientul de e-mail utilizat. Stergerea lor definitiva se Intdmpla doar in momentul in care se sterg mesajele
si din acest folder (dosar).

Dosare cu mesaje

In general casutele postale sunt predefinite cu un set standard de foldere, ca de exemplu:

® Inbox (Mesaje primite) - dosarul in care regisesti mesajele primite;
Outbox (Mesaje de trimis) - dosarul unde ajung mesajele compuse de tine nainte de a fi expediate;
Sent Items (Mesaje trimise) - dosarul unde regasesti mesajele trimise de tine;

Deleted Items (Mesaje sterse) - dosarul unde ajung mesajele sterse de tine - un fel de ,,Recycle Bin”;

Drafts (Mesaje nefinalizate sau ,,ciorne”) - dosarul in care se salveazd e-mailurile neterminate si,
evident, netrimise inca.

De multe ori este necesar, sau cel putin este util, sa se deschida si alte foldere speciale 1n care sa fie pastrata
corespondenta cu anumite persoane, pe grupuri de discutii sau pe anumite subiecte. Deschiderea de noi foldere
se poate face foarte usor.

Cum deschizi noi foldere (dosare):

® In interfata de Gmail ai chiar sub lista de foldere aparute automat la crearea cdsutei o optiune care se
numeste Creeaza o eticheta noui. Scrie numele dorit, apoi apasa butonul Creeaza.

® in MS Outlook, in lista de foldere f clic cu butonul drept al mouse-ului pe folderul ,,parinte” si alege
optiunea New folder. Scrie numele dorit, apoi este suficient sa faci un clic oriunde in afara casutei si
folderul este creat.

Continua asa pana termini de creat toate folderele de care ai nevoie. Similar se pot si sterge (desfiinta) dosarele,
atunci cand nu iti mai sunt necesare.

Agenda cu adrese de utilizatori (Address Book)

Aceasta permite stocarea datelor cunoscutilor nostri cu care vrem sa corespondam folosind posta electronica

si utilizarea usoara si rapida a acestor date. B | ™M Mesaje primite (3)-tics X | +

Unde gasim agenda? In Gmail fa clic chiar pe Gmail, in stinga- | € Oa & S g
sus, si veti gisi un meniu care se intituleazi chiar Agenda. In MS Google
Outlook, ai In bara de meniu, in meniul HOME, chiar submeniul

Address Book (in dreapta-sus). L = . .
Gmail
Agenda cu adrese de utilizatori are cateva functii de baza. Agenda &l Principale
2 . - o o Sarcini
® Inscrierea manuali a datelor pentru o noui persoani: custea s eu
clic pe File (Fisier) si alegeti New Entry (Intrare noud) Mesaje timise Echipa Gmal

pentru MS Outlook sau Add New Contact (Adauga Vinsegs nefiizote

Fizica

Echipa Gmail

contact nou) pentru Gmail. In fereastra care apare vei _
Limba romana Echipa Gmail

introduce datele solicitate de formular, cel putin numele si
prenumele persoanei respetive si adresa casutei sale de e-mail.

® finscrierea automati a unor date in Address Book: in MS Outlook, deschide un mesaj pe care 1-ai
primit si selecteazd numele expeditorului si cu un clic-drepta alege Add to Outlook Contacts
(Adaugare contacte Outlook) si va aparea formularul de inscriere, cu o serie de date minime deja
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ﬂ Incearci si descoperﬁfJ

Deschide un client de e-mail si realizeaza urmatoarele operatii:

]

®

inscrise. Daca mai ai si alte date le poti completa. De mentionat ca nu toate interfetele au aceasta
functie disponibila la ,,Agenda cu liste de adrese”.

Utilizarea Agendei cu adrese de utilizatori pentru completarea automata a adreselor destinatarilor de
posta electronica: aceasta este cea mai importantd functie. Daca 1n fereastra New Message (Mesaj
nou) apesi pe To, Bc, Bece 1iti apare automat Agenda cu adrese (Address Book); alege destinatarul din
lista derulanta printr-un simplu clic pe el. Vei constata ca a fost inscris automat numele destinatarului,
iar la expediere calculatorul va completa si va folosi adresa de e-mail corecta.

compune un e-mail si trimite-I la o persoana introducand manual adresa sa in
campul To;

dupa ce l-ai trimis, cautd acel e-mail in dosarul Sent ltems, deschide-1 si retrimite-I la altd persoana
(Forward). Observa textul care a fost adaugat automat la actiunea de Forward la e-mailul tau (in partea
de sus). De asemenea, observa Subiectul e-mailului si ce s-a adaugat la el. Este decizia ta daca vrei sa
lasi aceste texte sau daca le stergi ca s nu ii apara acolo celui caruia i-ai trimis e-mailul;

repeta operatia de Forward cu un e-mail din /nbox. Observa si aici textul addugat automat la corpul
e-mailului si subiectul;

Alege acum un alt e-mail din /nbox si raspunde la el (Reply). Observa textul care a fost addugat automat
la actiunea Reply la e-mailul tdu (in partea de sus). De asemenea, observa Subiectul e-mailului si ce
s-a adaugat la el. Este decizia ta daca vrei sa lasi aceste texte sau daca le stergi ca sa nu i apara celui
caruia i-ai trimis e-mailul;

Compune un e-mail si atageaza la el un fisier cu o dimensiune de 10 MB. Trimite-1 cétre propria ta
adresa de e-mail. Trimite-ti apoi un e-mail care are ca atasament un fisier cu o dimensiune foarte mica.
Compara timpul in care se trimite/primeste primul e-mail si timpul in care se trimite/primeste al doilea
e-mail. Salveaza atasamentul pe calculatorul tdu si observa timpul cat dureaza acest lucru in cazul
ambelor fisiere atasate.

Exerseaza! J

Exerseaza actiunile de atasare de fisiere, raspuns si redirectionare pe cate un e-mail primit de la un
coleg.

Enumera trei asemdndri si trei deosebiri intre realizarea operatiilor cu e-mailuri in MS Outlook si n
Gmail.

La ce foloseste agenda cu adrese de utilizatori?

Creeaza 1n contul tau de e-mail cate un folder pentru fiecare materie scolara din orarul tau, cu scopul
unei mai bune organizari a mesajelor existente, presupunand ca vei primi e-mailuri legate de fiecare
materie in parte.

Un mesaj sters poate fi recuperat? In ce conditii?

Realizarea unui schimb de mesaje pentru dezbaterea unei teme (,,Cum sa invat eficient?”,
,Prin ce se remarca profesia de medic?” etc.) si folosirea mesajelor multiple pentru anunturi importante
intr-un grup (clasa).
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2.3. Realizarea unei animatii 3D

2.3.1. Grafica 3D. Scop si avantaje.

6!. Aminteste-ti! J

O imagine este 2D atunci cand este definita de cele doua

dimensiuni numite 1atime si Tndltime. ZD

Daca o reprezentare poseda si o a treia dimensiune, si 3
anume adancimea, ea se numeste imagine in trei

dimensiuni sau 3D.

Evolutia tehnologica le-a permis oamenilor sd apropie viziunea de realitate prin posibilitatea realizarii de
modele in trei dimensiuni (3D) a elementelor dorite.

Grafica 3D are multe avantaje, ofera o experienta vizuald placuta, mult mai complexa si apropiata de realitate,
dar 1n schimb este mai greu si mai laborios de realizat. Procesul de creatie necesita mai mult timp si abilitati
suplimentare de proiectare in spatiu.
Grafica 3D se poate caracteriza astfel:

® Are un aspect foarte realist, poate ilustra mult mai bine subiectul ales.

® Este mult mai usor de inteles continutul imaginii si se pot vedea clar toate detaliile. Pot fi vizualizate
scenariile de proiectare. Este utilizatd in special in arhitecturd si in design deoarece permite
vizualizarea foarte realistd a elementelor proiectate, se pot face validari pe planuri, se pot identifica
problemele de design si calitatea proiectarii poate fi verificata mult mai usor.

® Foarte potriviti ca instrument de promovare, avand un impact vizual puternic.

® O percepere mult mai bund a mirimii subiectelor ilustrate decat in grafica 2D.

Mediile grafice care sunt utilizate pentru grafica/animatie 3D pot fi folosite online sau instalate pe calculator.
Exemple de astfel de aplicatii sunt: Paint 3D, Scratch, Toontastic, Unity (Virtual Reality), Pivot Animator,
Alice, Tinkercad, Autodesk 123 Design, Photoscape, Microsoft Gif Animator, GifApp, Agent Cubes Online,
Google Web Designer, Minecraft for Education etc.

i ! f?j Exerseaza! J

1. Selecteaza A (Adevarat) sau F (Fals) in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

7 O imagine 3D are trei dimensiuni: latime, inaltime si greutate. A F
= Exista aplicatii care transforma imaginile 2D Tn imagini 3D. A F
2 Qrafica 3D este potrivita pentru promovarea produselor. A F

[

Initiaza o dezbatere cu colegii tai avand tema ,,Grafica 2D sau grafica 3D?”.

(#%)
N

Realizeaza o compunere despre realizarile romanesti in domeniul filmelor de animatie 2D si 3D.
Cauta pe Internet informatii despre: 1) primul film romanesc de lungmetraj 3D, ,,Mercy Street”, realizat
cu o tehnicad de animatie stereoscopicd 100% autohtond; 2) scurtmetrajul ,,Scurta istorie” creatia lui Ion
Popescu-Gopo, care are un personaj principal 2D, ,,Omuletul lui Gopo®, film care in 1957 a castigat
premiul Palm d’Or la Festivalul International de Film de la Cannes, Franta.
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2.3.2. Paint 3D. Elemente de interfata

Paint 3D este un editor grafic Microsoft introdus odatd cu actualizarea majora a sistemului de
operare Windows 10 intitulata Windows 10 Creators Update. Aceastd noud aplicatie permite crearea sau
modificarea graficii 2D si 3D sau chiar transformarea imaginilor 2D in imagini 3D.

Din punctul de vedere al acestei aplicatii, un fisier grafic poate fi salvat/exportat intr-un fisier cu extensiile:
3D: .glb, .fbx, .3mf sau 2D: .png, .jpg, .bmp, .gif, .tiff.

Pornirea aplicatiei Paint 3D

Lansarea 1n executie a aplicatiei se face:

1. din meniul Start accesand: A/ Apps -> Paint 3D sau sau se apasa Start, apoi se tasteaza Paint 3D si se

apasd Enter cand s-a afisat sigla si numele programului. . ‘
2. din aplicatia Paint, apasandu-se butonul Paint 3D din fila Home (Acasa). o
pen
Paint 3D

Aplicatia Paint 3D se deschide cu un ecran de start. De aici se poate
alege:

1. New (Nou) - crearea unui nou proiect.
2. Open (Deschide) — deschiderea unui proiect existent.

3. Paste (Lipeste) — deschiderea unui proiect nou in care se
lipeste ceea ce existd anterior salvat in Clipboard.

Drept exercitiu alegem sa realizam un proiect nou. Selectia facuta initiaza deschiderea sa in interfata Paint 3D.

Fereastra de interfata este formata din urmétoarele elemente:

|b Sefect O Magic select o cop o - —'—- + 86% @l Marker

s i
Bara de titlu (7itle bar);

2. Panglica (Ribbon) — contine meniuri si comenzi. Vom numi si in acest caz meniurile file, deoarece

comportamentul la selectarea unui meniu este asemanator cu cel al filelor de la PowerPoint. Doar ca,
in acest caz, continutul fiecarei file este localizat in partea dreapta a ferestrei;

3. Bara cu comenzi — diferite comenzi, aici apare zona de panoramare a ’— _._ o 85%‘
spatiului de lucru (panza de desen);
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4. Panoul unei file — contine comenzi, instrumente, galerii de diferite elemente vizuale specifice
meniurilor din Panglica;

5. Panza de desen (Canvas) - este spatiul pe care se deseneaza.

Bara de titlu - detaliere

Bara de titlu contine:

1. Numele fisierului aflat in lucru

2. Panoul de management al ferestrei - permite minimizarea/restaurarea/maximizarea ferestrei

Panglica — detaliere

& Back

Panglica (Ribbon) contine: -

Descrierea principalelor meniuri prezente pe panglica Paint 3D: 0 open

1. Menu (Meniu) — contine comenzile ce initiaza actiuni asupra fisierului grafic realizat: |* ™"
creare, deschidere, inserare, salvare, export, partajare, tiparire, gestionarea optiunilor. La |© ™
selectarea acestei file se deschide o vizualizare noua ilustrata in imaginea alaturata. : :::h

2. Grupul de meniuri (file) corespunzitoare operatiilor de realizare grafica. Apasarea A
unui buton din meniu deschide in partea dreaptd a ecranului corpul filei cu comenzi, |
instrumente, galerii de diverse elemente grafice.

3. Grupul de comenzi specifice editarii: Paste (Lipire), Undo (Renuntare), Redo |e s

(Refacere), dar si o comanda de inregistrare a operatiilor realizate intr-un fisier video *.mp4.

4. Buton care afiseaza sau ascunde textul scurt cu numele meniurilor.

Detaliem acum Grupul de meniuri (file) corespunzatoare operatiilor de realizare grafica.

® Brushes (Pensule) — [ Marker @® 2D Shapes Line and curve

Zon‘gine glale?ii dle t%puri @ H ﬁ ‘ .(Fcirme th)) - c?ngine P Ay AN

e pensule si culori, instrumente grafice,

efelc)te, pote,n‘giometre de Q n . . i linii si forrnegZD. 2D shapes

ajustare a opacitatii si Thickness Spx

ngosimii tusii de, , 4 @ ¢ H @ A

desenare. s - O 0 O N O

s AL B R <%

= ﬂ 50O R v
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@ 3D Shapes (Forme | 30 shapes ® Stickers © % =

3D) - contine galerii de 30 models (Abtibilduri) —

modele si forme 3D, ﬁ ﬁ @ O & contine o paleta de Stickre

culori, efecte. Exista, de imagini (abtibilduri) & o

asemenea, posibilitatea @ Get mare models si texturi care se pot '

dea impqna diferi‘Fe i aplica pe obiectele ©® B ¢ &

modele din comunitatea 0o A A grafice. De asemenea,

Remix 3D. exista posibilitatea de co e @ o

Hoss = a importa un abtibild
& realizat de tine. -~ v U

ome I &AL e
__fs QA

® Text (Text) - Text ® Effects (Efecte) — [fiter: Default

contine comenzi @ contine o galerie de

necesare scrierii de text efecte care se pot O O O O O

in 2D si 3D. De aici se aplica imaginilor O O O O O
pot controla desenate. Efectele pot
caracteristicile scrisului i > fi filtre aplicate peste O © @ O O

imagine sau iluminare @ @ Q O O
din diferite parti. D D

Light wheel

(tip de font, dimensiune,
aliniere, Ingrosare, B ]
aplecare, subliniere).

w | le . .

(i

Background fill

® Convas (Pinzide | Canves ® Remix 3D — de _
Show canvas

desen) — contine aici se acceseaza =
) . ’ a o ) ) « = Y- P @
comenzile necesare comunitatea Remix T
o .. N . Transparent canvas
configurdrii panzei de &) ok 3D. Aceasta este
lucru: alegerea optiunii = constituitd din toate B
> SIZ€ Canvas
daca este vizibila saunu, | ... kgl persoanele care pun la o, K
. o, . . ﬁ' B #
configurarea preven roee dispozitia celorlalti ? ki
dimensiunii, rotirea sa in e i propriile modele 3D. pHR v
diferite directii. Orice model 3D s o T
Percent v . LI =
prezentat in cadrul
When resizing the canvas, adjust my e
image a5 well comunitatii poate fi
&) o descarcat si folosit in
Rotate and flip

propria lucrare.
e || k|| S
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Stiai ci? J

Prima versiune a aplicatiei Paint a fost lansata in anul 1985 de catre Microsoft, fiind inclusd in versiunea
Microsoft Windows 1.0.

ﬁ Incearca si dcscopcrﬁ!J

Realizeaza urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate si observa ce se Intampla:

® ® 0

i

Deschide Paint 3D si creeazd o imagine noud; observa aspectul panzei si panorameaza la 50%, apoi la
100%, apoi la 200%;

Parcurge toate meniurile pentru a vedea grupurile de comenzi logice si butoanele;
Apasa pe butonul marcat cu ... de pe panglica;

Apasa tasta Alt si observa ce litere apar. Acestea constituie scurtituri pentru accesarea comenzilor
respective. Incearca trei dintre acestea sa vezi cum functioneaza,

Micsoreaza fereastra Paint 3D; observa transformarile aspectului grupurilor de comenzi;
Cautd pe Internet si vezi care este functionalitatea butonului Mixed Reality;

Stai cu mouse-ul deasupra unui buton si descopera ce se intampla.

Exerseaza! J

] (=1

L
N

Un

. Fa o paralela intre Paint si Paint 3D. Enumera trei asemanari si trei deosebiri.

. De unde se poate roti panza de lucru?

Se pot adauga la un obiect 3D realizat in Paint 3D abtibilduri desenate de tine anterior In programul
Paint?

Selecteaza A (Adevarat) sau F (Fals) in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

~ Panglica aplicatiei Paint 3D contine o fila numita Review (Revizuire). A F
= Cand stau cu mouse-ul deasupra unui buton apare o eticheta cu numele butonului. A F
~ Dimensiunea panzei de lucru poate fi modificata. A F
Alege raspunsul corect:

Paint 3D este: Adaugarea unei texturi se face din meniul:

| Un editor grafic L Effects

Ll Un sistem de operare L1 Stickers

L O aplicatie pentru gestionarea documentelor . Canvas

Ce este Remix 3D?

Organizati o dezbatere cu tema ,,Va putea tanarul Paint 3D sa inlocuiasca batranul
Paint?™”
Realizeaza o prezentare PowerPoint in care sa descrii cinci dintre actiunile pe care le poti

face din interfata aplicatiei Paint 3D.
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2.3.3. Operatii pentru realizarea graficii 3D

Operatii de gestionare a fisierelor grafice

Sa ne familiarizam cu operatiile de baza pentru gestionarea fisierelor grafice: creare, deschidere, salvare in
diverse formate, tiparire.

< Back

@ Upload to Remix 3D

= Print |

2 Share

® Crearea unui nou fisier grafic

Se realizeaza la pornirea aplicatiei Paint 3D, din ecranul de start asa cum a fost descris

anterior in subcapitolul Pornirea aplicatiei Paint 3D. De asemenea, pentru crearea unui

nou figier, se poate accesa comanda Menu (Meniu), urmata de selectarea butonului New

(Nou).

® Salvarea unui fisier

Se face prin selectia din meniul Menu a optiunilor: 1. Save

(Salvare) - pentru salvarea unui fisier fara a-i schimba numele,

tipul (extensia) sau locatia; 2. Save as (Salvare ca) - pentru

salvarea figierului cu un alt nume, intr-un alt format sau eventual

la o alta locatie.

Salvarea se poate face ca proiect Paint 3D, astfel incat sé se poata

deschide si modifica ulterior, sau se poate face in 2D, intr-un fisier

clasic .png, .jpg, .bmp, .gif, .tiff.

® Exportul unui fisier

Save as

Save as Paint 3D project

Save your project in Paint 20 to come back and edit it later.

%

Poérn 30 pesject

Save as file
Chanse a file farmat to save your project

R~ A

PG m

=

G e

In afara de formatele 2D, se poate realiza un export al fisierului grafic realizat de tine in format 3D, in
fisiere cu extensia .glb, .fbx sau .3mf prin selectia butonului Export file (Exporta fisier).

@ Deschiderea unui fisier

Se realizeaza prin selectarea comenzii Open (Deschide).

@ Tipirirea unui fisier

Se realizeaza prin selectarea comenzii Print (Tipareste).

Operatii cu texte

® Introducerea unui text 2D

Se realizeaza prin selectarea filei Text, urmatd de accesarea

butonului

din panoul filei. Se aleg caracteristicile

textului (font, dimensiune etc.), se face clic pe panza si se

:
o
o

Proiectul

&

meu 3D

i e e S R e S e

---0

scrie textul. Textul scris poate fi rotit stanga/dreapta din butonul cu o sageata circulara aflat deasupra sa.

Se realizeaza prin selectarea filei Text, urmata de accesarea butonului

Introducerea unui text 3D

din panoul filei. Se aleg

caracteristicile textului (font, dimensiune etc.), se face clic pe panza si se scrie textul. Imediat ce este

scris, textul se transforma in 3D.

Unui text 3D 1 se pot aplica patru feluri de miscari:

Manipularea unui text 3D

1. Rotirea in jurul centrului dreptunghiului care include
textul (stanga/dreapta);
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2. Rotirea in jurul axei orizontale care trece prin mijlocul textului;

2

Rotirea in jurul axei verticale care trece prin mijlocul textului;
4. Deplasarea planului in care se afla textul fatd de panza de lucru (departare/apropiere in fata panzei
sau strapungere panza si deplasare n spatele ei).
Odata finalizate configurarile si miscarile textului, se poate vedea modelul 3D daca apesi butonul Mixed
Reality (Realitate mixta) din bara de comenzi.

—-—

® Transformarea unui text 2D in 3D
Se poate realiza transformarea unui text din 2D in 3D, dar fard ca textul sa capete grosime. Selectarea
textului se face apasand butonul Select (Selecteazda) din bara de comenzi. Apoi se selecteaza efectiv textul

« A . - - - Plake: 1D . .
tinand butonul mouse-ului apasat pe el. Dupa care, se apasd butonul din panoul filei.

Rezultatul este transformarea zonei selectate intr-o zona 3D. Vizualizarea modelului este in acest caz:
Te ) glb - | S

ProiectulmeUSD _ .

Operatii de lucru cu elementele grafice 3D

® Adiugarea unui element 2D
Adaugarea unui element grafic 2D se face prin selectarea filei 2D Shapes, urmata de alegerea /iniei sau
formei dorite din panoul din dreapta al filei. Se pot alege caracteristicile elementului grafic (tip de
umplere, grosime linie, opacitate etc.). Ca si la vechiul Paint poti tine apasata tasta Shift pentru a face un
patrat sau un cerc etc.

® Modificarea unui element 2D in 3D
Se poate transforma elementul din 2D in 3D la fel ca si textul,
apasand butoul Make 3D.

® Adiugarea unui element 3D
Adaugarea unui element grafic 3D se face prin selectarea filei 3D
Shapes, urmata de alegerea modelului sau formei dorite din panoul
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filei. Se poate edita culoarea elementului grafic. Ca si la vechiul Paint poti tine apasata tasta Shift pentru

a face un cub sau o sfera etc.

® Manipularea unui obiect 3D

Un obiect 3D poate fi miscat in cele patru moduri, descrise la manipularea unui
text 3D.

.’;.) ) n

— g

® Adaugarea unui model din comunitatea Remix 3D

Pentru a adduga un model pus la dispozitie de céitre comunitatea Remix
f@ 3D se selecteaza meniul Remix 3D de pe panglica. Apoi se alege modelul
dorit din fereastra care se deschide. La selectarea sa, acesta va aparea

automat pe panza de lucru. De exemplu, aceastd imagine a unui elefant
este pusa la dispozitie chiar de Microsoft.

® Copierea unui obiect 2D/3D

Copierea unui obiect selectat se realizeaza prin apelarea comenzii Copy (Copiere) (Ctrl+C) din panoul
din dreapta care apare In momentul selectarii obiectului (2D Selection/3D Selection). Aceasta comanda
este urmata de comanda Paste (Lipire) (Ctrl+V) pentru a il adauga acolo unde dorim.

® Mutarea unui obiect 2D/3D

Se realizeaza prin selectarea comenzii Cut (Decupare) (Ctrl+X) din panoul din dreapta care apare odata
cu selectarea obiectului (2D Selection/3D Selection), urmata de comanda Paste (Lipire) (Ctrl+V), pentru
a 1l adauga.

@ Stergerea unui obiect 2D/3D

Se realizeaza prin selectarea comenzii Delete (Stergere) (tasta Delete) din panoul din dreapta care
apare odata cu selectarea obiectului (2D Selection/3D Selection).

ﬁ incearci si descoperﬁ!J

Realizeaza urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate:

1.
2.

LA U S

Deschide Paint 3D si creeaza un fisier grafic nou.

Apasa pe butonul Save din fila Menu. Observa ce fereastra se deschide si salveaza fisierul cu numele
,,Proiectul meu 3D” intr-un director.

Mai apasa o data butonul Save si observa si de aceasta data ce se intampla.

Adauga o sferd la desenul tau.

Cauta In comunitatea Remix 3D un model si adauga-l la desenul tau.

In partea de jos a desenului adauga un text 3D de 10 cuvinte si un text 2D de 5 cuvinte.
Salveaza desenul tau ca proiect Paint 3D.

Transforma textul 2D 1in text 3D, roteste-1 si observa-i grosimea.

Adauga un obiect 2D si transforma-1 apoi in 3D. Roteste-1 si observa-i grosimea.
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10. Salveaza desenul si inchide-1.

11. Creeaza in Paint 3D elementele urmatoare si salveaza-le separat ca fisiere .jpg:

Aceste imagini vor fi folosite pentru a realiza o animatie Minecraft 3D in Scratch in care se va utiliza
tastatura pentru a manipula obiectele animate de mai sus.

5_2 . Exerseaza!

1. Explica de ce apasarea aceluiasi buton Save are efecte diferite in actiunile 2 si 3 descrise mai sus.

2. Alege raspunsul corect:
In céte directii poate fi miscat un obiect 3D prin butoanele puse la dispozitie de Paint 3D in momentul
in care acesta este selectat?
[ In patru directii
[ In trei directii
1 In cinci directii

Pentru a insera in desenul tdu o sfera se acceseaza fila:
L1 2D Shapes

LJ 3D Shapes

] Stickers

3. Selecteaza A (Adevarat) sau F (Fals) in functie de valoarea de adevir a propozitiilor:

0 Un desen 3D poate contine un sunet. A F
' Un text 2D se poate transforma intr-un text 3D. A F
0 La crearea sa, o prezentare noud, necompletatd are 2 diapozitive. A F

4. Enumera trei exemple de operatii de lucru cu elementele grafice 3D.
5. Realizeazi un logo 3D al clasei tale.

6. Portofoliu: Realizeazd o machetd 3D care sd contind o casd, un copac, un animal.

50



2.3.4. Toontastic. Elemente de interfata si operatii de baza

Toontastic 3D este un program de realizare a animatiilor 3D, intuitiv si foarte usor de folosit.

Aplicatia este dedicata echipamentelor cu sistem de operare Android, iOS sau Chrome OS (Chromebook). Ea

permite copiilor sa realizeze mini-animatii 3D utilizand personaje si cadre fie desenate de ei, fie puse la

dispozitie de catre program. Personajele din ,,biblioteca” programului pot fi personalizate dupd gustul
fiecaruia, Toontastic avand incorporat un editor de imagini. Ca un avantaj suplimentar, utilizatorii beneficiaza
si de un ,.laborator de idei”, o colectie de animatii pe diferite teme.

Aplicatia poate fi rulata si fara conexiune la Internet. Dupa ce se instaleaza are nevoie de conexiune activa la
Internet doar pentru ,,laboratorul de idei”.

Pentru a realiza o poveste animatd in programul Toontastic 3D, trebuie sa parcurgi urmatorii pasi:

A. Se alege tipul de poveste/scenariu pe care vrei sa-1 realizezi. Fiecare tip are o harta proprie predefinita, cu

momentele sale importante.

® Short Story (Poveste scurtd) - poveste scurti in
trei parti:

a.

b.

C.

Classic Story
5

parts

BEGINNING (INCEPUT) - aici se
introduc personajele si se face introducerea
in poveste;

MIDDLE (MIJLOC) - descrierea actiunii;
END (SFARSIT) - finalul povestii.

® Classic Story (Poveste clasicd) - poveste clasici
in cinci parti:

a.
b.
C.
d.

c.

SETUP (CONFIGURARE) - aici se introduc personajele si se face introducerea in poveste;
CONFLICT (CONFLICT) - aici se creeaza o intrigé, o problema pentru personaje;
CHALLENGE (PROVOCARE) - aici se complica problema;

CLIMAX (PUNCT CULMINANT) - aici ajuti personajele sa rezolve problema;
RESOLUTION (RESOLUTIE) - aici ardti cd s-a rezolvat problema.

® Science Report (Raport stiintific) - raport stiintific in cinci parti:

a.
b.

C.

QUESTION (INTREBARE) - se incepe prin a pune o intrebare. Ce vrei si stii?
HYPOTHESIS (IPOTEZA) - se introduce ipoteza. Nerdbdare. Ce crezi ca se va intampla?

EXPERIMENT (EXPERIMENT) - desfasurarea experimentului. Care sunt datele care se colecteaza
si cum le analizezi?

RESULTS (REZULTATE) - analiza rezultatelor. Ce ai observat?

CONCLUSION (CONCLUZIE) - elaboreaza o concluzie. Ce ai invatat din acest experiment? Ce
intrebari ti-ai mai pus?
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O modalitate foarte buna si ineditd de a transmite informatii colegilor despre ceea ce ai realizat tu, este
pregatirea unei animatii 3D in mediul Toontastic 3D, tipul Science Report (Raport stiintific). Este o
alternativa la prezentarile clasice, una foarte placuta si amuzanta.

O N s
: R S

i)

B. Aceste momente de animatie se pot modifica prin

apasarea butonului de jos de la mijlocul ecranului. . l I .
- °
BIGININO

BEGINNING N
BE NG MIDDLE

C. Ca sa exersam, selectam Short Story (Povestea
scurta). Ca rezultat apar cele trei parti care urmeaza sa
fie completate fiecare separat, urmeaza sa realizadm

ot . . . -
BEOIMNNG acum animatia pentru o singura parte.

Pick a setting

D. Alegem sa completam inceputul povestii animate
(Beginning). Ca prim pas trebuie sa selectam
cadrul in care se va desfasura povestea. Aplicatia
dispune de mai multe cadre predefinite.

E. Urmeaza la acest pas alegerea sau desenarea
personajului. Pentru realizarea acestei animatii am ales
sd desenam un personaj si sa selectdm un al doilea din
galeria de imagini. Personajul se deseneaza in 2D si se
transforma automat in 3D. Editorul grafic se deschide la
selectarea butonului albastru din stanga jos Draw your

{ $& ¢ own (Deseneaza-1 pe al tau). Pentru a il desena avem la

. . ® ' ® ' o000 dispozitie o paleta de culori si cateva instrumente. De la

stanga la dreapta, 1n partea de jos, sub paleta de culori,
avem pe bara de unelte urmatoarele butoane:

&

1. anulare modificare;
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2. guma de sters;
- . €
3. afisare paleta de culori; = )
4. alegerea grosimii liniei;
5

galetusa care umple cu culoare formele.

F. Personajul desenat se transforma in 3D, se poate
configura grosimea personajului utilizand

potentiometrul pus la dispozitie. Odata desenat ) @

se cere sd se introduca un nume, alegem TIC.

Add characters

G. Se aleg personajele: TIC si un personaj cu

i _ ! deficiente locomotorii (in scaunul cu rotile).
P s

H. La acest pas se va incepe realizarea animatiei.
Se apasda butonul Start si se incepe
inregistrarea. Se misca personajele dupa cum se
doreste, in paralel cu nararea povestii. Aplicatia
inregistreaza sunetul si miscarea, apoi le reda.

s

:ll.

|
I

il l

I. Sealege omelodie de fundal si volumul acesteia.

gk |

J. Crearea efectivda a animatiei si introducerea
numelui povestii. Rezultatul este obtinerea unei
animatii 3D care poate fi descarcatd pe
calculator.

o [
’ IN CLASA
i S—
+. VL & exvort B ouew
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K. Imediat ce este creatd o animatie, ea poate fi
exportatd in biblioteca foto a dispozitivului de
pe care se ruleaza Toontastic. Este necesar un
acord al utilizatorului pentru accesarea acestei
biblioteci. Exportul se face sub forma de figier
.mp4.

Al oy

® ® 000000 0 (
02000000000 00C0O0OCOCOGOOOOOS
o —§
1. anulare modificare;
2. permite utilizarea camerei video.

Inainte de prima utilizare ti se cere permisiunea de a
folosi camera dispozitivului. In cazul unui raspuns
pozitiv, apasa OK. Daca doresti sa atagezi fata ta
personajului este suficient sa iti dai acceptul in
fereastra care apare, apoi sa iti pozitionezi fata in
locul fetei acestuia si cand iti place cum arata, apesi
pe butonul in formd de aparat foto din dreapta
ecranului pentru a face captura imaginii.

ﬁ Incearca si descuperﬁ!J

Saving to photo library...

Toontastic ofera o facilitate de transformare a unui
personaj. Poti sd il colorezi diferit sau poti chiar sa ii
adaugi fata ta. Pentru aceasta, se utilizeaza camera
video a dispozitivului pe care este instalat Toontastic
3D. Pntru a modifica un personaj, te duci in galeria
de personaje, alegi unul si apesi pe butonul mic,
rotund si albastru din dreptul sdu care are pe el
desenata o pensuld. Se va deschide o fereastra care 1l
contine. In partea de jos a ferestrei, sub paleta de
culori existd doud butoane:

“Toontastic” ar dori sa
acceseze camera
This lets you take photos for cartoons.

Nu permiteti OK

® Urmeaza pasii de mai sus pentru a crea o animatie care si contind toate momentele predefinite. Observa

si descoperd usurinta de a lucra aici cu elementele 3D, fie ele personaje sau peisaje.

| ::7? Exerseaza! J

1. Realizeaza o felicitare animatd pentru ziua de nastere a bunicii tale.

[

[#3]
.

negru.

Realizeaza o animatie grafica pentru invatarea literelor alfabetului.

Realizeaza un personaj 3D 1in aplicatia Toontastic, dd-i numele Gogu, fa-1 cu gura zdmbitoare si parul

4. Modifica un personaj existent in galeria de personaje Toontastic si pune-i fata ta. Da-i numele Eu.

d. Cauta pe Internet informatii despre Jules Verne si apoi realizeaza o animatie grafica in

care sd se utilizeze trei personaje: Gogu, Eu si un alt personaj oarecare din galeria de personaje.
Tema propusa este ,,Pe urmele lui Jules Verne”.
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2.3.5. Aplicatii VR. CoSpaces

Realitatea virtuala (Virtual Reality), prescurtat ,,VR”, este folositad in foarte multe domenii si situatii. Putem
vedea incursiuni in diverse lumi imaginare, jocuri spectaculoase, expozitii virtuale, interpretari literare,
povesti realizate in VR, modelari ale unor obiecte, simulari ale unor fenomene sau experimente ori reprezentari
grafice spectaculoase ale informatiilor.

Existd de asemenea si o multitudine de programe cu ajutorul carora se pot realiza proiecte din domeniile
enumerate mai sus: CoSpaces, 360 Video Metadata, Unity, Kolor Panotour, Unreal Engine, Google VR SDK
etc.

Pentru a experimenta lumea realitatii virtuale ai nevoie de o pereche de ochelari VR. Poti vedea mai jos cateva
exemple de astfel de ochelari. O variantd perfect functionala de astfel de ochelari poate fi realizata chiar de

tine, din carton. Sigur cd mai ai nevoie de un telefon inteligent pe care sd 1l folosesti impreuna cu dispozitivul
construit de tine si... gata!

Revenim la realizarea continutului VR. Ne propunem ca in aceasta lectie sa realizadm un infografic in VR.
Dar ce este un infografic?

' Retine! J

Infograficul este un mod rapid si distractiv de a arata sau de a prezenta un anumit subiect, fara a fi

nevoie sa scriem zeci de pagini despre acel subiect. Provine din combinatia cuvintelor ,, informatie”
si ,, grafic”. Deci, este un grafic plin de informatii, un instrument de invatare, o imagine plina de date,
a unei povesti sau a unei demonstratii, o posibilitate de a marca foarte sugestiv niste rezultate ale unui

| studiu, cercetari etc. /

Sa vedem cateva exemple de infografice:

STEP INFOGRAPHIC
¥OLIR TENT HERE

_6'1‘\

7] Ny
. 5»

EE.

ROUTE TO
& BUSINESS ¢
®  INFOGRAPHIC
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ﬁ Incearci si descupers‘ifJ

® Cauti pe Internet exemple de utilizari ale infograficelor, cand sau de ce ai putea avea nevoie de un

infografic. Imagineaza si tu trei astfel de situatii.

Pentru a realiza infograficul nostru vom folosi aplicatia CoSpaces, disponibild online la adresa

http://CoSpaces.io. Pentru a accesa aceastd aplicatie ai nevoie de un cont care se face foarte rapid. Doamna

sau domnul profesor de informatica se va ocupa de aceasta, iar tu vei primi o ,,invitatie” si vei putea sa accesezi
direct aceasta aplicatie.

Crearea unui proiect in CoSpaces presupune urmatorii pasi:

1.

Setarea unui mediu inconjurator
Odata ce ai intrat in CoSpaces Edu, te vei afla in fata unui

mare spatiu gol aflat la dispozitia ta, cu o camera de filmat
plasatd in centru.

Acesta este spatiul tdu de joacd si de creatie! Camera iti
permite sa definesti perspectiva din care acest spatiu va fi
privit ulterior. Poti incepe configurarea spatiului prin
alegerea unui mediu. Fa clic pe fila Environment (Mediu
inconjurdtor) din meniul de creare pentru a selecta un

mediu predefinit sau pentru a importa propria ta imagine
2D sau imagini panoramice 360° (apasa butonul cu camera foto) ori sunetul propriu pentru fundal (de la
butonul cu nota muzicala).

Observa cd ai la dispozitie o grila care poate fi folosita pentru a alinia cu precizie obiectele din CoSpaces.

Noi vom alege sa importdm o imagine cu harta Romaniei, aceasta folosindu-ne scopului ales.

Umplerea scenei

Aici Incepe munca de creatie. In sectiunea Library [

(Biblioteca), vei gasi numeroase elemente 3D, pe care le
poti utiliza. Pur si simplu trage in spatiul tau orice obiect ?
sau personaj pe care doresti sa il utilizezi. ‘ s ‘ S

Poti edita personajele din scena si le poti personaliza prin : Hieaaes & R
schimbarea culorii pielii si a parului, precum si culoarea |-~ = = :
hainelor. Urmatorul pas este de a le face sa vina la viata h . I A a@ /"
addugand animatii!

2481 1%

Importa si/sau creeaza propriile tale obiecte (lucruri, animale, plante etc.)

Nu trebuie sa te limitezi la biblioteca! Poti si sd importi obiecte externe, facute de tine 1n alte programe,
inclusiv obiecte 3D (fisiere .stl si .obj) imagini, imagini panoramice 360° si sunete pentru proiectul tau.
Biblioteca ofera, de asemenea, o sectiune care contine ,,Blocuri de constructie”, obiecte 3D sau forme
geometrice de baza, care pot fi folosite pentru a modela propriile obiecte in 3D.

Pentru text, poti adduga marcaje la podea. De asemenea, poti sa configurezi panouri de informatii, sa adaugi

unui obiect bule de dialog (casute 1n care sa introduci text, mesaje pe care vrei sa le transmiti), precum si sa-i

dai un nume. Marcatorii si panourile de informatii oferd posibilitatea de personalizare a culorii si a

dimensiunii, iar acestea 1si vor pastra pozitia intotdeauna, indiferent de unghiul sub care te uiti la ele. Bulele
de dialog si etichetele de nume nu pot fi personalizate, dar se adapteaza astfel Incat sa fie intotdeauna vizibile.
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Daca proiectezi un infografic special pentru realitatea virtuald, incearca sa eviti asezarea unor informatii
importante in spatele obiectelor care le-ar putea bloca vizualizarea. Cand construiesti informatiile infografului
tau, verifica Tn mod regulat versiunea VR pentru a vedea cum se afiseaza informatiile.

Proiectul tau este gata si se poate vedea usor si foarte sugestiv in care din zonele térii avem zone mai mari
impadurite.

Vizualizeaza proiectul tau VR prin apasarea butonului Play (Redati) din dreapta-sus si trimite-1 si colegilor.
Apasarea butonului Play te va duce in spatiul pe care tocmai l-ai creat. Retine cd poti vizualiza spatiile
(proiectele) facute de tine online pe laptop sau tableta sau, daca folosesti telefonul inteligent, ai optiunea de
vizualizare in modul de realitate virtuala (adica modul VR Google Cardboard).

2@ T .4 80%M21:25

e o

Da clic pe Share (Distribuiti) pentru a genera un cod QR si un hyperlink care sa permita accesul online la
proiectele tale si altor persoane.

w Incearci si dcscupcrﬁ!J

Deschide aplicatia si realizeaza urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate:

® Alege un mediu inconjurator potrivit.

57



® Pune pe scena diferite personaje, in diferite pozitii si observa care dintre ele se vad intregi, care nu, din
ce unghi ar trebui sa le privim ca sa se vada, descopera perspectiva 3D.

® Gandeste-te ce anume vrei sa fie in prim plan, ce informatii ar trebui addugate pentru ca proiectul

scenei create sa fie usor de perceput si de inteles.

2 ::}i Exerseaza! J

1. Raspunde la urmatoarele intrebari:

2 Se pot utiliza obiecte create de noi in alte programe pentru a fi incarcate in mediul din CoSpaces

Edu?

7 In opinia ta, care este un avantaj al realizarii unui proiect de realitate virtuala?

2. Cauta pe Internet informatiile necesare pentru a realiza un infografic in care sd se vada in care din
judetele tarii avem cele mai multe masini vechi (mai vechi de zece ani). Utilizeaza rezultatele
documentarii pentru a crea un infografic in CoSpaces.

3. Bifeaza raspunsul corect:

Legat de grafica 3D, initialele VR provin de la:
a) Very Real
b) Virtual Reality
c¢) View Right

4. Completeaza integrama urmatoare:

1

©
>|IZ|Imo|wn

S

5.
5. Asociaza corect notiunile urmétoare:

=

1. VR

2. Infografic
3. CoSpaces

4. Ochelari 3D si telefon inteligent

Aplicatie pentru realitate virtuald, adresata in special copiilor.

Cum sunt numite lucrurile cu care populdm un spatiu din realitatea virtuala?

De ce avem nevoie pentru a folosi telefonul inteligent in mod VR?

Un alt program care se foloseste atat in realizarea de programe software, cit si in realizarea de
proiecte de VR.

Realitate. ..

a. Aplicatie pentru realitate virtuald
b. Ajutd la vizualizare iIn mod VR

c. Grafic cu multe informatii

d. Simulare 3D a realitatii
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1.

Completand corect integrama urmatoare vei descoperi pe verticala marcata cu roz denumirea setului
de reguli de comportament pe Internet.

1 1. Locul in care gasim e-mailurile sosite (engl.).

2 2. in ea pastram adresele de mail, numerele de telefon si alte date ale
3 I cunoscutilor.

Numele unui important program ,,client de e-mail”.

6.

7.

Scrisoare electronica (engl.).

Copie la indigo ascunsa (engl.).

Numele unui cunoscut serviciu de e-mail.

Modalitate de a accesa e-mailul prin Internet.

Cum trimitem un fisier prin intermediul unui e-mail.

9

o
LR ASMRAW

Mesaj nesolicitat si in general nedorit.

Realizeaza in Paint 3D proiectarea unui ansamblu de cladiri
care sd contind minimum doud blocuri si un teatru.

Realizeaza o prezentare PowerPoint in care sd promovezi
ansamblul tau de cladiri, aratand avantajele lor, argumente de
vanzare pentru potentiali clienti. Prezentarea trebuie sd aiba
integrate tranzitii si efecte si sa contina intre 6 si10 diapozitive.

Expune prezentarea in fata colegilor tai.

Trimite colegilor un e-mail care sa aiba atagat un document in care acestia sa-si exprime opinia despre
prezentarea ta (formular de feedback). Roaga-i sd iti transmita raspunsul tot pe e-mail. Continutul
documentului este urmatorul:

,,Parerea ta este importanta pentru mine. Te rog completeaza raspunsurile la
urmatoarele intrebadri si ajuta-ma sa-mi imbundtdtesc prezentarea.

Iti multumesc!

Te rog sa incercuiesti raspunsul pe care il consideri potrivit, folosind scala de la 1
las:

(1 — Deloc; 2 - In mica masurd,; 3 — Relativ; 4 - In mare masurd; 5 — Complet/fn
totalitate)

Prezentarea ti-a oferit informatii utile pentru tine? 1 2 345
Cat de mult ti-a placut prezentarea? 1 2 345

Ce sugestii ai pentru imbunatdtirea prezentarii?

Enumera ce reguli din ,,netichetd” ai folosit la comunicarea pe e-mail cu colegii.
Ce metode aplici ca se te pazesti de malware?
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2.5. Evaluare sumativa

1. Bifeaza raspunsurile corecte.

Enunturile urmatoare reprezinta avantaje ale prezentéarilor electronice:
diapozitivele pot contine in plus fatd de text si imagini si sunete, animatii si efecte, filmulete,
hyperlinkuri catre diferite pagini Web sau documente;

. odata concepute, diapozitivele acestor prezentari nu se mai pot actualiza, dar aspectul prezentarii
este profesional;
se pot adauga note ale vorbitorului (notes);
diapozitivele nu pot fi tiparite pe foi de hartie si nu pot fi impartite participantilor la prezentare.

Punctaj: 10 puncte

2. Da trei exemple de programe dedicate realizarii de prezentari.

Punctaj: 10 puncte

3. Completeaza spatiile punctate cu cuvinte din lista de mai jos, astfel incat enuntul urmator sa fie corect:

* digitale * aplicatii * prezentare * telefon * programe

Numim ............... electronica acea prezentare realizatd cu ajutorul unor .............. electronice
(ceievveeveneen.nn.. de prezentare) instalate pe echipamente ... ............ (calculator, tabletq, ...............
inteligent etc.). Punctaj: 10 puncte

4. Realizeaza o prezentare scurtd, de 3 diapozitive, in care si ai text, sunet, imagini si doua hyperlinkuri.
Punctaj: 10 puncte

5. Ce este un virus informatic?

Punctaj: 10 puncte

6. Numeste patru elemente comune ale interfetelor MS Outlook si Gmail.

Punctaj: 10 puncte

/. Trebuia sa lucrezi impreund cu un coleg un proiect. El a intarziat cu ceea ce trebuia s facd si riscati
amandoi sa nu puteti sa il predati la timp. Scrie un e-mail cétre colegul tiu, folosind regulile de

netichetd, In care sd incerci sa afli de ce a Intarziat cu lucrarea sa si

sd 1ti exprimi ingrijorarea. Punctaj: 10 puncte

100 puncte . .
J. Realizezd un banner 3D de promovare a clasei. Pentru aceasta,

importd un model din comunitatea Remix 3D si deseneaza si tu

OO

" 80 puncte TR X

unul. Punctaj: 10 puncte
9. Cate sectiuni are tipul de scenariu ,,Science Report” in aplicatia
60 puncte * K e p » p plical
i Toontastic 3D? Punctaj: 10 puncte
sub 60 puncte * 10. Alege raspunsul corect.
\  Timp de lucru: 50 de minute. Pot testa aplicatia mea CoSpaces apasand:
LY p

. Butonul Play [ Butonul Load [.J Butonul Verify

Punctaj: 10 puncte
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3. Unitatea 2 — Algoritmi si programare

In acest capitol veti invita despre:

2 algoritmi;

Q

structuri repetitive conditionate anterior;
) structuri repetitive conditionate posterior;
) structuri repetitive cu contor;

) aplicabilitate practica a algoritmilor (jocuri, matematica, biologie, fizica).
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Competente specifice dobandite:

2.1. Utilizarea unui mediu grafic-interactiv pentru exersarea algoritmilor

2.2. Aplicarea etapelor de rezolvare pentru cerinte simple, corespunzdtoare unor situatii
familiare

2.3. Reprezentarea algoritmilor de prelucrare a informatiei pentru rezolvarea unor situatii
problema

3.1. Elaborarea de prezentari folosind operatii specifice, pentru a ilustra diverse teme

3.2. Elaborarea de animatii grafice si modele 3D folosind operatii specifice pentru a ilustra
dinamic diverse teme

3.3. Utilizarea unor instrumente specializate pentru obtinerea unor materiale digitale

61



3.1. Algoritmi si mediul de dezvoltare

3.1.1. Scratch. Elemente recapitulative

Aminteste-ti! J

Scratch este un mediu de programare care pune la dispozitie atdt un limbaj in care se pot scrie programe,

cat si o comunitate online.

Acceseaza https:/scratch.mit.edu/ si fa clic pe butonul /ncearcd (discul verde) pentru a lucra online sau

acceseaza https://scratch.mit.edu/scratch2download/ pentru a instala programul pe calculatorul tau. Aici

vei gasi si indicatiile necesare. Pot exista mici diferente la denumirea optiunilor de meniu intre cele doud
variante de Scratch (online si offline), dar ele functioneaza la fel. /

Sa ne amintim impreuna cum lucram in Scratch, printr-un mic joc amuzant.
Imbraca pinguinul

Enunt problema: Un pinguin pluteste pe un ghetar la Polul Sud. Ai la dispozitie cate patru modele din cate
patru articole de imbracaminte (hainute, caciuli, manusi, fulare) cu care sa 1l imbraci. Alege articolele de
imbracaminte asortate.

Imagini necesare:

1) imagine fundal de ecran - fundal jpg; 2) imagine pinguin - pinguin.png; 3) cele patru modele de céciuli —
caciulal.png, caciula2.png, caciula3.png, caciula4.png; 4) cele patru modele de hainute — hainal.png,

haina2.png, haina3.png, haina4.png; 5) cele patru modele de fulare — fularl.png, fular2.png, fular3.png,
fular4.png; 6) cele patru modele de manusi — manusil.png, manusi2.png, manusi3.png, manusi4.png.

Cum se realizeaza programul:
Pentru a realiza acest program, urmeaza urmatorii pasi:
1. Se deschide un proiect nou Scratch;
2. Se numeste programul ,,Pinguin la Polul Sud” introducandu-se numele 1n casuta dedicatd;

3. In sectiunea decorului se incarcd imaginea de fundal;

/[

4. In sectiunea personajelor se incarca pinguinul si cate un tip din fiecare articol de imbracaminte;
¢/ |a&

5. Sepotrivesc articolele de Imbracaminte pe corpul pinguinului astfel incat acestea sa 1l imbrace potrivit.

6. Pentru fiecare articol de imbracdminte se adauga si celelalte trei tipuri in sectiunea costume (in total
vor fi patru tipuri pentru fiecare articol);

De exemplu, pentru hainute avem modelele:

A0 A0 A0
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7.

e - o x
( Scratch Project Editar ®
<« C | @ Secure | hitps:/scratch.mitedu/projects/editor/Ttip_bar=home Q& M
BSOS @ P Eowaae Stwhn Desp &+ HHO e
I-] Pinguin la Pokul Sud ~ e o Costume
Costum nou: — - o @&
B o swge ek apR 3+
s/am :
.
a .
nanat -
" 7
T
e *
aw °
o
harad o
v
| 5
s yom 4
Pamsaonaje Parsanaj hoi 0/ é‘ ‘
— ir ' hawsd
; & - ot
= 0. - -
5.:;: nrgur caciua st | futart
Ot rars P—
a/aa o

Din sectiunea de comenzi se trag blocurile necesare de cod in sectiunea de program asa cum este
descris mai jos.
e - O X
| Seratch Project Editor - | %
& C | & Secure | hitps://scratchmitedu/projects/editor/ Mtip_bar=home a B
BP0 Folecr Ecimazie St Despre &+ X Join Seraich  Auteniificarsy
(Pioguin s Po Sud ~
-

cind se di clic pe acest personaj
treci |a costumul - alege un numdr aleatono intre @ 5@

L%y W
Parsonaje Parsonaj nou 0 / a =] m
—
= 0 g -
Stend prgum caciulal manusit fdart
Oecaros e =
/@ 2

Modelul unui articol de imbracaminte se va schimba la un clic de mouse. Cand are loc acest eveniment (clic)
se va alege aleatoriu unul dintre cele patru modele din acel articol si se va afisa.

Se ,,construieste” cod din blocuri de comenzi pentru fiecare dintre cele patru articole de imbracaminte (haina,
caciula, manusi, fular) astfel:

din categoria de comenzi Evenimente se trage blocul ,,cdnd se da clic pe acest personaj’;

din categoria de comenzi Aspect se trage blocul ,.treci la costumul ....”;

2

din categoria de comenzi Operatori se trage blocul ,,alege un numar aleatoriu intre ... si ....”,
completandu-se ,,alege un numar aleatoriu intre 1 si 4” pentru ca avem cate patru modele din fiecare
articol de imbracaminte.

8. Se salveazd programul cu numele ,,Pinguin la Polul Sud.sb2”.
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Programul (scriptul) acestui joc ,,Pinguin la Polul Sud.sb2” este disponibil la adresa:

https

://scratch.mit.edu/projects/210789196/

ﬁ incearci si descoperé!J

Realizeaza urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate si observa ce se intdmpla:

Deschide programul Scratch ,,Pinguin la Polul Sud” de la adresa indicata.
Din sectiunea Costume, duplicd unul dintre modelele de hainuta.

Cu ajutorul editorului grafic pus la dispozitie de mediul de programare Scratch modificdi modelul
hainutei.

Modifica apoi in sectiunea de program pentru articolul ,,haind” intervalul din care se alege aleatoriu
astfel: ,,alege un numar aleatoriu intre 1 §i 5.

Testeaza programul.
Modifica programul addugand alte elemente care pot fi modificate la un clic sau alte modele de haine.

Salveaza programul modificat de tine.

| —g Exerseaza! J

1.

o

=~

Modifica programul ,,Pinguin la Polul Sud” astfel incat modelele unui articol de imbracaminte sa nu
se mai schimbe aleatoriu, ci sa se ia in ordine, ciclic, adicd, dacd s-a ajuns la al patrulea model,
urmatorul model sa fie din nou modelul 1.

. Descarca de pe Internet un sunet gratuit si adauga-1 in programul ,,Pinguin la Polul Sud” astfel incat

sa fie redat la fiecare modificare a unui model de imbracaminte.

. Modifica programul ,,Pinguin la Polul Sud” astfel incat la apasarea steagului verde, pinguinul sa te

salute (sd apara un mesaj de salut pe ecran).

Deschide categoria de blocuri Creion si identifica blocurile care schimba culoarea creionului cu care
se traseaza o linie.

. Da trei exemple de blocuri de comenzi care se afla in categoria Miscare.

Bifeaza care din urmatoarele blocuri face parte din categoria Evenimente.

- CEyey - Oy 5 CD

Realizeaza un program Scratch care sa permita
stingerea sau aprinderea becului unei lampi. Foloseste imaginile
din biblioteca de imagini a Scratch, imagini gratuite de pe Internet
sau imagini desenate de tine.
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3.1.2. Algoritmi si modele de algoritmi

Aminteste-ti! J

Algoritmul reprezintd o succesiune de pasi (etape) bine precizati, prin care se defineste modul de
rezolvare a unei probleme sau de realizare a unei sarcini. Caracteristicile principale ale unui algoritm

sunt: claritatea, generalitatea, finitudinea, succesiunea determinata a pasilor, unicitatea, eficienta.
Ai utilizat pand acum 1n algoritmi douad tipuri de structuri de operatii (instructiuni):

1. Structura secventiala (liniara)

\ 2. Structura decizionala (alternativa, de selectie) /

Ne vom aminti si vom exersa crearea algoritmilor prin realizarea unor desene in mediul de dezvoltare Scratch.
Desenarea unei scari

Desenarea unei scari se face prin realizarea mai multor operatii secventiale. Sa facem un program in care
personajul pisica Scratch deseneazi o scari ca in imaginea de mai jos. il vom pune pe Scratch si meargi pe o
traiectorie care corespunde de fapt desenului dorit de noi (scara). Programul se porneste la apasarea tastei
Spatiu.

I'-'I fScara 2 trepte
St cind tasta spativ  este apdsatd

sterge
asteapti @) sec
creionul sus

du-te la ::my m

creionul jos

seleazd n I m
inainteazd | n  pasi
asteapta @ sec
roteste-te ) m grade

inainteazd " n  pasl
B - asteapts @ sec
s roteste-te (4 €D grade i 3

inainteazd ' n  pasi
2 asteapti €9 sec
1 rotestete ¥) € grade

inainteazd ' n  pasi

roteste-te (-‘ m grade S

inainteazd ' n pasi

@! Aminteste-ti! |

Sectiunea de joc (scena) este o zond dreptunghiulara care are latimea de 480 de pixeli si indltimea de 360
de pixeli. Pozitia unui personaj este datd de doud coordonate: cea de pe latime si cea de pe inaltime.
Mijlocul scenei are coordonatele (0, 0).
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Date de intrare: dimensiunea unei trepte in puncte desenate (n), un numar natural pozitiv.

Algoritmul implica numai operatii secventiale, care au loc una dupa cealalta. O treapta este desenata din doua
linii perpendiculare (de exemplu, pasii 2 si 3 deseneaza prima treaptd). Ca sa desendm o linie perpendiculara
pe o alta existentd, trebuie si ne rotim la 90° si apoi si o desendm.

O varianta de realizare a programului care deseneaza scérita este ,,Scara 2 trepte.sb2”, disponibild la adresa
https://scratch.mit.edu/projects/210789286/

Desenarea unei figuri geometrice cu laturi egale

Un patrat cu latura de dimensiune 100 se poate desena asa cum este exemplificat mai jos, avand ca variabila
de intrare dimensiunea unei laturi in puncte desenate (n), un numar natural pozitiv. Programul se porneste la
apasarea tastei Spatiu.

Sa vedem programul in Scratch ,,Patrat.sb2”: https://scratch.mit.edu/projects/210788994/

[-] |Pa'.mt ver 1 F .

cind tasts spas | st aplsatd Observam ca, de fapt, desenareca
e ¢ b unui patrat Tnseamna:
Swlons 1o © Inaintare 100 pasi
© Intoarcere la stanga 90° (adica

inainteazi ' m  pasi

roteste-te ¥) ) grade 3600/4)

inainteazi (0 pasi [N (s.am.d.)

roteste-te ) €I grade Intoarcerea este de 360%4 = 90°
e, A pentru ca trebuie construit un
roteste-te ) @ grade pitrat. Deoarece acesta are patru
St W o laturi egale si trebuie sa te intorci

de unde ai plecat, este necesar sa

1! incearci si descopera! | faci Intoarcerea in patru pasi egali.

® Modifici dimensiunea laturii (numarul de puncte care se deseneazi pe fiecare directie) si observi ce
se intdmpla. Pentru a nu se mari foarte mult figura geometrica trebuie sd avem grija sa micsoram
numadrul de puncte desenate pe fiecare directie (adica dimesiunea unei laturi), odata cu cresterea
numarului de directii schimbate (adica odata cu cresterea numarului de laturi ale figurii).

Schimbarea culorii de desenare in functie de valoarea unui numdr generat aleatoriu.

Realizarea acestei functionalititi implicd un bloc
decizional, astfel incat, in functie de valoarea atribuita unei [ LR it
variabile ,,culoare”, sa se schimbe culoarea de desenare. La
apasarea tastei ,,a”" se va genera aleatoriu un numar natural

cuprins intre 1 si 2, si in functie de acesta se va schimba R oS S [ e s
culoarea cu care se deseneaza. spune [[EEETTITIN pentru @) secunde

. 5 . . . O el
Poti observa cd, avem o structura decizionald completa,

ilege culoarea pentru crelon
3

avand definite actiunile care se intreprind pentru ambele fire =g ey p—s
de executie: ,,dacd variabila culoare primeste valoarea 1" si -

,»daca variabila culoare primeste o valoare diferitd de 1”.

q! Incearci si descoperi! '

® Adaugi aceastd bucata de cod la programele definite mai sus si observa cum se schimba culoarea de
desenare.
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Introducerea unui numdr natural pozitiv

Valorile variabilelor care se introduc de
la tastatura trebuie sa fie intotdeauna

cind se di clic pe

. [ON . unde iabila a
validate. De exemplu, dacd in program ai e b

. o e . . re (LR Introdu un numar natural pozitivi ESEFTSTETF
nevoie sa utilizezi o variabila care poate

. seteazd a2 la rispuns
lua ca valori doar numere naturale
pozitive, atunci introducerea de la = tol
tastaturd a unei valori de tip sir de Y otaneste 8 =
caractere s-ar putea sd conducd la o
eroare. Algoritmul de validare a tipului
unei valori introduse va contine structuri
de decizie astfel incat sa se permita
continuarea programului pe firul de

executie doar daca valoarea este corecta.

Presupunem ca avem ca datd de intrare
valoarea variabilei a.

In Scratch, operatia @ + 0 va returna valoarea 0 in cazul in care valoarea lui @ nu este numerica. Astfel, daca
a + 0= qa, Inseamna ca s-a introdus o valoare numerica.

Testul @ > 0 se face pentru a valida faptul ca valoarea lui a este si pozitiva.

Folosim operatorul logic ,,si” pentru a verifica dacd valoarea lui a indeplineste cele doud conditii in acelasi
timp (este numar si este pozitiv): (¢ + 0 = a) si (a > 0). Expresia are valoarea de adevar Adevarat doar daca
ambele sunt adevarate.

In cazul in care este vorba de un numar pozitiv, va trebui sa verificam si daca este natural, adica verificam
faptul ca rotunjind valoarea a, vom obtine tot a.

Programul ,,Validare nr. natural pozitiv.sb2” poate fi accesat la adresa:

https://scratch.mit.edu/projects/210789554/

1! Incearci si descoperi! l

® Acceseaza programul ,,Robot.sb2” de la adresa https:/scratch.mit.edu/projects/210789235/. Acesta
reprezintd un desen mai complex al unui robot, care include deplasarea spre diferite coordonate si
include structuri secventiale. W Robot ~ e

¥450.0 4

(20,160) — ____(80,160)
(20,100) (80.100)

(0,100)__ i l_/_,,.(wo,wm
(-21,100)" A~ _(121,100)
et o
(-1,100)~ (101,100)
0,0)_ _(100,0)
(21-10)—__ | {12110
(—1,-10)//" "-\_:\(101,-10)
L) i
&,’ (20,0) (80,0)
N - 2

(0,-100)(20,-100) (80,-100) (100,-100)

X 240 Y 130 4
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Identifica in cod desenarea tuturor figurilor geometrice si tastele care pornesc desenarea fiecarei parti
componente a robotului.

Scrie un program in Scratch care s aiba ca rezultat desenarea unui triunghi cu laturile egale. A
Construieste algoritmul de desenare al unui pentagon. Transpune-1 intr-un program Scratch.

Construieste algoritmul de desenare al unui hexagon. Transpune-1 intr-un program Scratch.

Scrie un program in Scratch care sa aibd ca rezultat desenarea a 3 patrate inscrise unul intr-altul.

[]

Scrie un program in Scratch pentru desenarea unui om de zapada din trei bulgéri mari rotunzi, cu o
caciuld dintr-un dreptunghi.

Care dintre urmatoarele blocuri de comenzi reprezinta o structura decizionala?

E I - l cind se trece la fundalul decorl D E ‘ I

Analizeaza programul de mai jos si spune care va fi rezultatul afisat daca se introduc de la tastatura
urmatoarele valori: n1=456, n2=356; nl1=456, n2=456.

cand tasta spatiu  este apasata

[T =] Introdu primul numdr: EIEFTITEETIES

seteaza nl la raspuns

spune | aldwra LG g Hd nl pentru @ secunde

(L1 1=l Introdu al doilea numdr: EYRFTSTSTF]

seteazd n2 la rdspuns

spune | aliturd [ETETR Rd 02 pentru @ secunde

daca nl < n2 awnci

O R T Este mal mare numarul: SRGFS
altfel
daci n2 < nl _ atunci

LY L LR 1 F T 8 Este mai mare numarul: BT

YL Cele doud numere sunt egale!
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3.2. Structuri repetitive. Scheme logice.

3.2.1. Structura repetitiva conditionata anterior

Structura repetitivd. Tipuri de structuri repetitive.

O structura repetitiva are drept caracteristica principald executarea repetata a unei secvente de instructiuni cat
timp se indeplineste o conditie, sau pdnd cdnd devine adevarata o conditie. Repetarea secventei de instructiuni
se numeste ,,iteratie”. O structurd repetitivd se mai numeste si ciclica si poate avea un numar cunoscut sau

necunoscut de iteratii. Exista trei tipuri de structuri repetitive:

1. Structura repetitiva conditionata anterior (cu conditie initiald, cu numar necunoscut de pasi);
2. Structura repetitiva conditionata posterior (cu conditie finala, cu numar necunoscut de pasi);

3. Structura repetitiva cu contor (cu numar cunoscut de pasi).

Structura repetitiva conditionatd anterior

O structura repetitiva conditionata anterior se foloseste atunci cand avem un numar necunoscut de repetari

necesare ale unor instructiuni. Ea presupune repetarea unei secvente de instructiuni cdt timp este indeplinita

o conditie.

Retine! J

Forma structurii repetitive conditionata anterior este:

Cat timp (<conditie C>) executa | Pasul 1: Se evalueazad <conditie C>
< idei juni A> < . <
Secventa de instructiuni A Pasul 2: Daci valoarea <conditie C> este Adevarat
Atunci se executd <Secventa de instructiuni A>
si se revine la Pasul 1

Altfel se iese din secventa repetitiva. /

Schema logica a acestei structuri este urmatoarea:

Secventa de
instructiuni
Nu A

A

Da
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IMPORTANT:

1. In cazul acestui tip de secventa repetitiva, <Secventd de instructiuni A> este posibil sa nu se

execute niciodata. Este cazul in care valoarea de adevar a conditiei <conditie C> este Fals inca

de la inceput.

2. Aceasta structurd repetitiva presupune de fapt o repetare ciclica a unor instructiuni cdt timp o
conditie este adevarata. Exista pericolul sa nu se iasa niciodatd din aceasta bucla daca valoarea

de adevar a conditiei nu se schimba, ceea ce transpus intr-un program reprezinta de fapt blocarea

acestuia. Astfel, trebuie avut grija ca intotdeauna cand se utilizeaza acest gen de structurd

repetitiva sa se modifice in interiorul secventei de instructiuni, care se repetd, cel putin valoarea

uneia dintre variabilele care compun conditia, astfel Incat valoarea de adevar a expresiei sa se

schimbe in Fals la un moment dat.

In Scratch blocul de comandi pentru structura repetitiva conditionati anterior se afla in categoria Control.

Functionalitatea sa constituie de fapt o alta formd a secventei clasice descrisa mai sus,

astfel: se repeta executia blocurilor din interior pana cand conditia este adevarata.

Algoritmul de functionare este:

el =)
e———y

Pasul 1: Se evalueaza <conditie C> .
Pasul 2: Daci valoarea <conditie C> este Fals

Atunci se executd <Secventa de instructiuni A>
si se revine la Pasul 1
Altfel se iese din secventa repetitiva.

Secventd de
instructiuni
A

Mu

A

Analizam 1n continuare cativa algoritmi si transpunerea lor in Scratch.

Afisarea cifrelor unui numd@r in ordine inversa

Se introduce un numar natural pozitiv de la tastatura. Cerinta este sa se afiseze cifrele sale in ordine inversa

(de la dreapta spre stanga). De exemplu, pentru numarul 345, se vor afisa in ordine cifrele: 5, 4, 3.

Observatie: se va aplica un algoritm de parcurgere a cifrelor unui numar care poate fi utilizat ori de cate ori

trebuie sé facem prelucrari cu aceste cifre in diferite contexte. Pentru parcurgere, se identifica la inceput ultima

cifra (egala cu restul impartirii numarului la 10), o elimindm, apoi trecem la urmatoarea cifra care va deveni

ultima dupa eliminarea celei de dinaintea ei. Vom continua asa pana la ultima cifrd a numarului.

Vom utiliza operatorul ,,%” pentru calculul restului impartirii a doua numere. De exemplu: 8 % 3 =2,

33%3=0.

Date de intrare: a, natural nenul (numarul ale carui cifre le vom afisa in ordinea aparitiei lor de la dreapta la

stanga, Incepand cu cifra unitatilor)
Date de iesire: cifrele numarului a
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Algoritmul:
~Cat timp (a nu este numar natural pozitiv) executa

Citeste a ascunde wariabila eNritaz
seteazi eNPor  la [

~Cat timp (a > 0) executa

Scrie a % 10 L LB trodii un mumas natural pozitiviEIETIEE
a=(a—-a%10)/10 RSP 3 IS rhoum
daci a +0 -~ a 3 a>E  awnd
Sfﬁl‘sit : Venficare
. o i daca numarul
In Scratch, utilizam blocul ,,repeta pana cand ...”. seteazd enror  1a Y introdus este
altfel natural nenul

o vz -
Astfel, ,,Cdt timp (a > () executa” se transforma in i R—p—,

wrepetd pana cand a = 0.

o . B s o un mumar aturl porie [N PO
Programul ,,Cifre in ord inversa.sb2” poate fi e e

accesat la adresa:

repetd pind cind 2 = [0
https://scratch.mit.edu/projects/210788299/ spune (B IREEDD pent © secunde

seteard 2 la & - a lf'ilm
b

seteari 2 b a /@D

Sd ne jucdm — Ghiceste numarul!

Vom construi impreund un joc foarte amuzant. Vrem sa vedem cat de destept este calculatorul, In cati pasi
poate ghici un numar dat, dintr-un anume interval specificat, de exemplu intre 1 si 100.

Existd mai multe metode de a ghici un numar. O prima metoda este ca in mod aleatoriu sd incercam sa ghicim
numarul, dar sansa de a raspunde corect este mica si numarul de pasi parcursi pana la succes va fi mare, posibil
sd fie chiar 100 in cazul nostru, dacd avem ghinion.

O altd metoda 1nsa poarta numele de metoda injumatatirii intervalului. De fiecare datd se va propune spre
verificare mijocul intervalului in care stim ca se incadreaza numarul. Daca acesta nu este egal cu numarul
cautat, atunci: dacd numarul cautat este mai mic decat mijlocul, atunci mijlocul devine noul capat la dreapta
al intervalului; dacd numarul este mai mare decat mijlocul, atunci mijlocul devine noul capat la stinga al
intervalului. Astfel, la fiecare pas se vor elimina jumatate dintre variante.

Vom utiliza operatorul ,,/” pentru calculul catului impartirii a doud numere.

Date de intrare: a numar natural, b numar natural (capetele intervalului), a <b;
n numadr natural (numarul pe care calculatorul trebuie sa 1l ghiceasca), n intre a si b.

Date de manevra: m numar natural (mijlocul intervalului)

Date de iesire: p numar natural (numarul de pasi parcursi de calculator pentru a ghici numarul)

Algoritmul:
a=1
b=100
—Cat timp (n nu este numar natural pozitiv) executa
Citeste n
{1
TDacﬁ ((n>=a) si (n<=b))
Atunci
m=(a+b)/2
p=1
Cat timp (m # n) executa
( p=p+l
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Dacan<m
Atunci b=m

Altfel a=m
m=(a+b)/2
—
Scrie p
Itfel
Scrie ,,Numarul introdus nu este in intervalul specificat!”
]
Sfarsit

Programul ,,Ghiceste numarul. _interval 1 100.sb2” poate fi accesat la adresa:
https://scratch.mit.edu/projects/210788712/

ﬁ Incearci si descupcrﬁ!J

Realizeaza urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate:

® Pentru programul Afisarea cifrelor unui numir in ordine inversi introdu de la tastatura diferite date
de intare si urmareste rezultatele astfel:

Intrare 0 e 76
lesire Mesaj: ,, Trebuie sa introduci | Mesaj: ,, Trebuie sa introduci | Se afiseaza mesajele ,,6”,
un numar natural pozitiv!” un numar natural pozitiv!” apoi ,,7”.

® Pentru programul Ghiceste numirul! introdu de la tastaturd diferite date de intare si urmireste
rezultatele astfel:

Intrare 0 456 e 45
lesire Mesaj: ,, Trebuie sa | Mesaj: ,,Numarul | Mesaj: ,,Trebuie sa | Se afiseazd numarul de
introduci un numadr | introdus nu este in | introduci un numar | pasi (p) si  valoarea
natural pozitiv!” interval!” natural pozitiv!” mijlocului intervalului la
fiecare pas (m).

® Descoperi care sunt validarile care se fac in cazul acestor doi algoritmi.

-4 :—}E Exerseazi! J

1. Care sunt cele trei tipuri de structuri repetitive?

2. Selecteaza A (Adevarat) sau F (Fals) in functie de valoarea de adevir a propozitiilor:
=~ Structura repetitiva conditionatd anterior are un numar cunoscut de iteratii. A F
 Structura repetitiva conditionatd anterior are cel putin o iteratie. A F

3. Scrie un program in Scratch care s3 afiseze a 5-a cifrd a unui numar de 7 cifte.

4. Scrie un program in Scratch care sa afiseze numarul de cifre pare dintr-un numar.
5. Scrie un program in Scratch care sd afiseze numarul de cifre impare dintr-un numar.
6. Scrie un program in Scratch care sa afiseze numarul de cifre nule dintr-un numar.

',7

7. Modifica jocul ,,Ghiceste numarul!” astfel incat capetele intervalului sa se introduca de la

tastatura.
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3.2.2. Structura repetitiva conditionata posterior

O structura repetitiva conditionata posterior se foloseste atunci cand avem un numar necunoscut de repetari
necesare. Ea presupune repetarea unei secvente de instructiuni atdta timp cdt este indeplinita o conditie sau
repetarea unei secvente de instructiuni pdna cdnd o conditie devine adevarata.

Retine! J

Formele structurii repetitive conditionata posterior sunt:

Pasul 1: se executd <Secventa de instructiuni 4>

Repeta Pasul 2: se evalueaza <conditie C>
< idei juni A> < .. =

) .Secven,t a de.u.mtruc,t uni A Pasul 3: Daca valoarea <conditie C> este Adevarat
Cat timp (<conditie C>)
Atunci se executd <Secventa de instructiuni A>

si se revine la Pasul 1

Altfel se iese din secventa repetitiva.
Pasul 1: se executa <Secventa de instructiuni A>

Repeta Pasul 2: se evalueaza <conditie C>
<Secventa de instructiuni A>

o Pasul 3: Daca valoarea <conditie C> este Fals
Pana cand (<conditie C>)

Atunci se executd <Secventa de instructiuni A>
si se revine la Pasul 1

K Altfel se iese din secventa repetitiva. /

Schema logica a acestor structuri repetitive conditionate posterior este:

"l
e

¥ ) 4
Secventd de Secventa de
instructiuni instructiuni
A A
Da Nu
Nu Da
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Retine! J

IMPORTANT:

1. In cazul acestui tip de secventa repetitiva, <Secventd de instructiuni A> se executa
cel putin o data, la prima traversare a secventei, nainte de evaluarea valorii de
adevar a conditiei <conditie C>.

2. Aceasta structura repetitiva presupune de fapt o repetare ciclicd a unor instructiuni
in functie de valoarea unei conditii. Existd pericolul sd nu se iasa niciodata din

aceastd bucla daca valoarea de adevir a conditiei nu se schimba niciodata, ceea ce
transpus intr-un program reprezintd de fapt blocarea acestuia. Astfel, trebuie avut
grija ca intotdeauna cand se utilizeaza acest gen de structura repetitiva sa se modifice
in interiorul secventei de instructiuni care se repeta cel putin valoarea uneia dintre
variabilele care compun conditia, astfel incat valoarea de adevar a expresiei sa se
schimbe la un moment dat si sd permita iesirea din bucla.

N, /

-

Cele doua structuri repetitive, cea conditionata anterior si cea conditionatd posterior pot fi transformate usor
una in cealalta astfel:

Structura repetitiva conditionata posterior Structura repetitiva conditionata anterior

<Secventa de instructiuni A>

= _.

Repeta
<Secventa de instructiuni A>
Cat timp (<conditie C>)

at timp (<conditie C>)
<Secventd de instructiuni A>

Structura repetitiva conditionata posterior

g

Structura repetitiva conditionata anterior

R - <Secventa de instructiuni A>
epeta / ]

<Secventa de instructiuni A>
Pana cand (<conditie C>)

Cat timp (negatie<conditie C>)
<Secventa de instructiuni A>

Structura repetitiva conditionata anterior

Cat timp (<conditie C>)
<Secventa de instructiuni A>

Structura repetitiva conditionata posterior
Daca (<conditie C>)
Atunci

==

Repeta
<Secventa de instructiuni A>
Cat timp (<conditie C>)

In Scratch nu existd un bloc special pentru aceastd structura conditionata posterior, astfel Incat vom utiliza

intotdeauna blocul ,,repeta pana cand...”.

Suma cifrelor unui numdr natural

Se introduce de la tastaturd un numar natural. Sa se afiseze suma cifrelor sale.
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Date de intrare: n, numar natural

cand se da clic pe
Date de iesire: S, suma cifrelor numarului n

seteazd eNrPoz  la i

Algoritmul: repeti pana cind  eNrPoz = Y

Cat timp (a nu este numar natural pozitiv) executa < reatit S b
. b ———
Citeste a

O
S=0
Repeta
S _ S 4 a (y 10 rolunjesie a
- (|
a=2a/10 seteazi eNrPoz  la [
Ag g3 atfel
gat. t“SnP @70 SPEmE pentru @) secunde
crie =
Sfarsit
Programul  poate  fi  accesat la  adresa: i pentru @ secunde

https://scratch.mit.edu/projects/210789423/

spune @ pentru ) secunde
Observatie: pentru cazul in care a = 0, se executd o | FTE e i

data secventa de instructiuni din structura ,,Repetd... | i

Cat timp...”, iar valoarea lui S este 0. Suma cifrelor in seteazi S kS + a rest@@
= -

acest caz este 0, deci e corect. In Scratch folosim seteazs 3 la parcaimtreagd  din/de a [ @)

acelasi bloc ,,repeta pana cand ...”".

i ’ spune ililuri S pt-rllrua secunde
1! ncearci $i descoperi! I

Realizeaza urmaétoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate:

® Pentru programul Suma cifrelor unui numir natural introdu de la tastatura diferite date de intare si
urmareste rezultatele astfel:

Intrare | O e 113 2.3

Iesire 0 Trebuie sa introduci un |5 Nu este un numar natural!
numar natural!

_i- | %h Exerseaza! l

1. Selecteazd A (Adevarat) sau F (Fals) in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

© Structura repetitiva conditionata posterior are un numar cunoscut de iteratii. A F
© Structura repetitiva conditionatd posterior are cel putin o iteratie. A F
@ Structura repetitiva conditionatd posterior se poate transforma in structura

repetitiva conditionata anterior. A F

2. Da exemplu de un algoritm in care se foloseste structura repetitiva conditionatd posterior.
3 . Scrie un algoritm prin care sa se afle numdrul minim dintr-un sir de 10 numere naturale.

4 . Portofoliu. Scrie un program in Scratch care sa calculeze cel mai mare divizor comun (c.m.m.d.c.)
pentru doud numere naturale pozitive folosind algoritmul Iui Euclid. Acesta calculeaza c.m.m.d.c.
astfel: se imparte deimpartitul la rest pand cand Tmpartitorul este 0. Numarul cerut este deimpartitul
care se returneaza.
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3.2.3. Structura repetitiva cu contor

De multe ori intalnim 1n practicd necesitatea de a repeta de un numar stiut de ori anumite operatii. De exemplu,
am intalnit aceasta situatie intr-o lectie anterioara cand desenam treptele unei scari. Am vazut atunci ca trebuia
sa repetam desenarea unei trepte de atatea ori céte trepte ne propusesem sa avem.

Atunci cand intr-un algoritm se repeta aceleasi operatii de un numar mare de ori, numar cunoscut, se utilizeaza
structura repetitiva cu contor (sau cu numar cunoscut de pasi).

Retine! J

Forma structurii repetitive cu contor este:

Pentru X de la <valoare minima> la <valoare maxima>, cu pasul <p> executa
<Secventd de instructiuni 4>

Pasul 1: X = <valoare minima>

Pasul 2: —Cat timp X <= <valoare maxima> executa
<Secventa de instructiuni A>
X=X+p

O

Functionare: se repetd secventa de instructiuni <Secventa de instructiuni A> de un numar cunoscut
 de pasi, egal cu numarul de valori ale variabilei x cuprinse intre <valoare minima> la <valoare
\. maxima>, luate din <p> in <p>. _/

Exemplu: Pentru X dela 1 la 10, cu pasul 1 executa

<secventa instructiuni A>

<Secventa de instructiuni A> se va repeta de un numar de 10 ori, de atatea ori cate numere avem de la 1 la 10,
din 1 1n 1. Daca pasul este 1, el poate sd nu mai fie specificat.

Schema logica a acestei structuri este:

X = <yaloare minima>

Nu

X <= <yaloare maxima=

Secventd de
instructiuni
A

1
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In Scratch, blocul de comanda pentru structura repetitiva cu contor se afla in categoria
Control. Este un bloc simplificat, care permite executia de un numar specificat de ori
(configurabil) a unei secvente de instructiuni.

O varianta a acestui bloc de comanda este blocul de comanda pentru structura repetitiva E
la nesfarsit. Este un bloc ce permite rularea in bucla infinita a unor diferite secvente de
actiuni. De exemplu:

repeta

=

cantd suneiul background 1.mp3

1. redarea unui sunet de fundal, in bucla, la nesfarsit

cand se di clic pe

2. realizarea de miscari (animatii) la infinit

Suma lui Gauss

Calculeaza suma 1 +2 + 3 +4 + ... + n, unde n este un numar natural nenul care se introduce de la tastatura.
Acest enunt reprezinta una dintre problemele clasice matematice.

Date de intrare: n, numar natural, nenul.

Date de manevra: i, numar natural

Date de iesire. S suma lul Gauss [LITEEUHY Introdu un numar natural pozitivi EIRFTTET
sire: S, .

seleaza n  la rdaspuns

ciand se di clic pe

Algoritm:

seleazs S la ﬂ

- CAt timp (n nu este numar natural pozitiv) executd e ® 1 0

O Citeste n g - +O-n
S=0 daca rotunjeste n
r Pentruidela I lan, pas 1 executa e
S=S+i "
_D seteazi | la
[ 3
Scrie S seteazd S la
Sfarsit }
Un script pentru rezolvarea acestei probleme, dar cu o Spune S | pentru @ secunde
singura validare a numarului » introdus de la tastaura, altfel
wuma lui Gauss.sb2”, este disponibil la adresa: S

https://scratch.mit.edu/projects/210789509/.

altfel
) Trebuie sd introduci un numar natural pozitivl

Desenarea unei scdri

repetd de @ orl Desenarea unei scari prezentatad cu instructiuni secventiale se preteaza foarte bine
Ll o BEDY  la realizarea prin utilizarea structurilor repetitive asa cum se poate vedea in
langhsed, lons imaginea alaturatd. Este foarte usor de marit numarul de trepte, prin simpla mérire
, asteaptd @ sec a numarului din blocul ,,repetd de ... ori”

roteste-te (4 €D grade
)

inainteazd  n pasi

asteapti @) sec
=

O varianta de realizare a programului care deseneaza scarita ,,Scara 2
trepte_repetitiv.sb2” este disponibila la adresa:
https://scratch.mit.edu/projects/210789338/.
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Desenarea figurilor geometrice cu laturi egale

Observasem anterior ca pentru desenarea unei figuri geometrice cu laturi de dimensiuni egale, trebuie sa facem
doua operatii succesive de un numar de ori egal cu numarul de laturi (n):

© TInaintare X pasi, unde X se alege in functie de cat de mare dorim si fie figura geometrica

© Intoarcere la stanga 360°n, unde n este numarul de laturi al figurii geometrice

ST

Construim scriptul de desenare a unui octogon utilizand blocul ,,repeta de ... ori”.

< C | & Secure | https://scratch.mitedu/projects/editor/#editor Q&% B
GEIE S Fisier~ Editeazav Sfaturi  Despre & 4 32 Join Scratch  Autentificare
Ta? fOctogon Scripturi Costume Sunete
(. ~ e
v458.1
I Miscare l Everiments @
I Aspeci ' Control
[l sunet [ Deteciie
l Operator
foa= [ Mai Mutte Blocuri

creiomul jos

repetd de n o

inainteazd QL0 pasi

roteste—te ¥7) @ 10 grade
=

creionul sus

alege culoarea [JJj pentru creion
modificd culoarea orelonulul tu m

seteard cuioarea oreiomubui I-a@

modificd tonul crelonuiuil cu m
X. M0 Y. <185 4

Personaje Personaj nou: ‘Q / é (o]

setears tonul creionului a @D

modifich grosimea crelonutul cu ()

seteazd grosimea crewonuiui b )

Scena

1 decor
Dacor nou. -
a/ae _"q

Daca vrei sa te verifici, o variantd de realizare a programului care deseneaza octogonul ,,Octogon.sb2” este
disponibild la adresa https://scratch.mit.edu/projects/210788954/

ﬂ Incearci si descoperi!J

® OBSERVA: cu cit are mai multe laturi, cu atit se apropie mai mult de cerc. Deseneazi o forma
geometrica cu 360 laturi. S-a apropiat de un cerc?

O varianta de realizare a programului care deseneaza cercul ,,Cerc.sb2” este disponibila la adresa
https://scratch.mit.edu/projects/210788221/.

® Modifici raza, fi-o si mai mare, dar si mai mici. In ce caz seamidnd mai bine cu un cerc?
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Realizarea unei animatii

Dacéa vrei sd ai ceva spectaculos in programul tau, poti face animatii. Miscarea personajului dorit se
descompune pe mai multe cadre (sprite-uri) care sunt afisate succesiv. in Scratch, aceste cadre sunt de fapt
costume ale aceluiasi personaj, iar animatia va fi o afisare succesiva a acestora, mai rapida sau mai lenta
(avand cate o mica pauza intre cadre, ca in exemplul de mai jos).

O ilustrare a realizarii de astfel de animatii este programul in care o gaind ciuguleste boabe. S-a utilizat un
bloc cu o structura repetitiva la nesfarsit pentru ca gidina noastra sa ciuguleascd incontinuu. Este de precizat
faptul cé daca numarul de iteratii al structurii repetitive este mai mare decit numarul de costume, atunci ele se
vor afisa ciclic.

cind se di clic pe

la infinit

asteapti @) sec

costumul urmétor

Scriptul ,,Gaina ciuguleste.sb2” este disponibil la adresa: https://scratch.mit.edu/projects/210788652/.

Un alt exemplu il constituie o animatie insotita de sunet. Minizaurus topdie si se bucuri in acelasi timp. In
cazul acestei animatii avem 5 costume pentru a simula animatia de realizare a unui salt, repetam de 4 ori
secventa de afisare succesiva a celor 5 costume pentru a avea 4 salturi. Sunetul dinobird.mp3 utilizat are o
lungime adaptata timpului in care se executa cele 4 salturi ale lui Minizaurus.

ciand tasta spativ  este apdsata
cintid sunetul dinobird
repetd de @) ori

"repet de @ ori

costumul urmator

Scriptul ,, Animatie.sb2” este disponibil la adresa: https://scratch.mit.edu/projects/210787580/.
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.
ﬁ Incearci si dcscoperﬁ!J

Realizeaza urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate:

®

Deschide programul Scratch de desenare a unui pentagon folosind structura repetitiva cu contor de la
adresa https://scratch.mit.edu/projects/210789156/. Ruleaza-1 analizand rezultatul pentru diverse
valori ale laturilor.

Deschide programul Scratch de desenare a unui hexagon folosind structura repetitiva cu contor de la
adresa https://scratch.mit.edu/projects/210788763/. Ruleaza-l analizdnd rezultatul pentru diverse
valori ale laturilor.

Identifica in categoria de comenzi Control blocul utilizat pentru structura repetitiva cu (—_..—J
un numar infinit de pasi. Scrie In Scratch scripturile prezentate drept exemplu pentru =3
blocul care contine structura repetitiva la nesfarsit. Ruleaza-le si observa rezultatele.

La programele de animatie schimba lungimea pauzei dintre cadrele animatiei si observa ce se intampla.

— cerseaz!
4 3_! Exerseaza! J

1.

[#%7
,,

th

6.

:-:I

10.

Da exemplu de un algoritm in care se foloseste structura repetitiva cu contor.

Scrie algoritmul structurii repetitive cu contor astfel Incat sa contind o structura repetitiva conditionata
posterior.

Selecteaza A (Adevarat) sau F (Fals) in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

2 Structura repetitiva cu contor are un numar cunoscut de iteratii. A F
= Structura repetitiva cu contor are cel putin o iteratie. A F
= Structura repetitiva cu contor poate avea un pas diferit de 1. A F

. Modifica programul Scratch care deseneaza o scara astfel incat sa se introduca de la tastatura numarul

de trepte care ar trebui sa fie desenate. Acest numadr trebuie sa fie un numar natural pozitiv, mai mic
decat 10.

Modifica programul Scratch Suma lui Gauss astfel incat citirea numarului z de la tastatura sa se repete
pana cand » este un numar natural pozitiv.

Scrie un program in Scratch care sd calculeaze suma numerelor pare 2 + 4 +...+ n, unde n este un
numar natural nenul par care se introduce de la tastatura.

Scrie un program in Scratch care sa calculeze produsul a 7 numere naturale pozitive introduse de la
tastatura.

Fie a si b doud numere naturale. S& se simuleze mpartirea lui a la b prin scaderi repetate si sa se afigseze
catul si restul.

. Deseneazd o minge si realizeazd un program in Scratch in care aceasta sa sard de un numar de ori

introdus de la tastatura.

Scrie un program in Scratch care sa deseneze un cer pe care sa apara
un numar de stele egal cu valoarea unui numar introdus de la tastatura.
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3.3. Aplicabilitate practica a algoritmilor

3.3.1. Minecraft 3D. Controlul animatiei din taste

Vom realiza un program prin care vom

introduce intr-o grafica 3D utilizarea tastelor, FESSEESHE0 8 —

fie pentru controlul miscarilor personajelor, fie

’

pentru realizarea altor actiuni.

Vom utiliza personajele desenate anterior in
aplicatia Paint 3D.

Exista un personaj caruia i se vede doar mana

in partea dreapta jos\ si care trebuie sd

teleporteze cei doi copaci din decor intr-o alta

lume ( I si I ). Pentru aceasta,

trebuie sa 1i tinteascd, adica sa 1i atinga cu tinta,

(cruciulita neagra +), si daca sunt suficient de aproape de el (adica au o dimensiune mai mare decat una
predefinitd), atunci prin apasarea tastei Spatiu copacii se vor teleporta.

Copacii ( I si I ) si tinta +sunt introduse in program tot ca alte personaje (actori).

vino in prim plan

du-te la : ) vy @

Personajul + are urmatorul script atasat: , pentru pozitionarea la mijlocul ecranului.

Se pot controla miscarile copacilor astfel:

Tasta Actiunea

Sageata stdinga | Miscare copaci la stanga (se simuleaza miscarea mainii la dreapta)

Sageata dreapta | Miscare copaci la dreapta (se simuleaza miscarea mainii la stanga)

Sageata sus Marire dimensiune copaci (se simuleaza apropierea de copaci)

Sageata jos Micsorare dimensiune copaci (se simuleaza departarea de copaci)

S Miscare copaci si iarba in jos (se simuleaza ridicarea mainii personajului)
J Miscare copaci si iarbd in sus (se simuleazd coborarea mainii personajului)
Spatiu Teleporteaza copacul
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Initial, pe scend sunt aranjate toate personajele. Stabilirea
valorilor coordonatelor la care se asaza personajele se face
foarte simplu. Din categoria de comenzi Miscare se afiseaza
,»coordonata x” si,,coordonata y” pentru fiecare personaj si din
categoria de comenzi Aspect se afiseazd ,,marimea”.
Coordonatele x si y se introduc in program ca pozitionare
initiala.

La evenimentul Clic pe steagul verde, se pozitioneaza ambii copaci la it g0 oF e e
coordonatele stabilite. Scriptul pentru acest eveniment, pentru personajul copac!
este prezentat aldturi, in dreapta. Pentru personajul copac?2, scriptul este similar,

diferind doar coordonatele de pozitionare.

afiseaza

vina in prim plan
e anuleaza efectele grafice
st seteazd marimea la m %

du-te inapoi e straturi

du-te la x: ¥

vino in prim
[3
daca tasta sigeatd dreapta este apasatal . atunci

[ Srpadises Ja. St Dvepts Scriptul pentru personajul Mdna este prezentat in partea stanga.

dach tasta shgeatisus  este apdsati? | atunei Se observa ca la fiecare apasare a tastelor enumerate mai sus se
expediere la tofi Sus trimite cate un mesaj catre toate personajele pentru ca acestea sa
. reactioneze in consecintd. Pentru aceasta se utilizeaza blocul
B Usia sigestijos  este apdsatdl S expediere la tofi...”. Sunt definite in programul nostru
expediere la tofi Jos urmatoarele personaje: copacl, copac?, iarba, Tinta $i Mdna, plus

} decorul.
dacl  tasta sigeatd stinga  este apisatd?  atuncl

expediere la toti Stanga

(3

daclh tasta | este apisatil . atunci

expediere la toti Sarl

5
daci  tasta s este apisatdl _ atunci

expediere la toti Coboara

La apasarea tastelor Sageata sus, Sageata jos FEF cind primesc Stanga
se maresc si respectiv, se micsoreaza | ESEESRCCL daci  coordonata x | > atunci
dimensiunile personajelor copacl si copac?. modifics mérimea cu @) modifici x cu @D
La ambele actiuni a fost introdusa o
limitare ca sa nu poata fi mariti/micsorati la

~ . clind primesc Sus ciind primesc Dreapta
nesfarsit. ; : ,

daca  marimea | < i}  atunci dacd  coordonata x < [EIEN]  atunc
La apasarea tastelor Sageata stdanga, Sageata

modifici mirimea cu ) modifici x cu

dreapta, cei doi copaci se misca pe orizontala
stanga/dreapta. A fost introdusa si aici o

82

=



. P T gt
;i‘,ﬁw ?. = = .'1;,..—* -

i

limitare, astfel incat vizual sa nu iasa din ecran. S-a exemplificat cu scripturi pentru micsorarea/marirea si
deplasarea la stanga/dreapta a personajului copacl.

Stabilirea valorilor la care se limiteaza miscarea personajelor se face foarte simplu. Se citeste ,,coordonata x”
si ,,coordonata y” pentru fiecare personaj, din categoria de comenzi Miscare si ,,marimea” din categoria de
comenzi Aspect. Astfel, putem muta personajele pand unde vrem si se poatd deplasa, luam valorile
coordonatelor lor si ale dimensiunii si le completdm 1n codul nostru. Pentru a limita miscarea unui personaj
se foloseste structura decizionala ,,dacd... atunci’. De exemplu, in figura din stdnga avem afisate coordonatele

maxime pentru miscarea la dreapta, in figura din dreapta avem afisate coordonatele maxime pentru miscarea
la sténga a celor doi copaci.

Similar, pentru a limita marirea/micsorarea unui personaj, impunem o valoare a dimensiunii peste care si sub
care nu se poate trece. Practic, pentru a afla valoarea dimensiunii maxime/minime admise care trebuie inserata
in program, marim/micsoram manual personajele si vedem care este dimensiunea maxim/minim admisa
(putem afisa dimensiunea pe ecran). Folosim apoi in program aceaste valori, ca limitd superioard/inferioara.
Imaginea de mai jos contine afisarea dimensiunii maxime la care pot fi mérite personajele.

In imaginea din stanga avem afigate limitele pentru maximizarea copacilor, in cea din dreapta avem afisate
limitele pentru minimizare.

Miscarea pe verticala (sus-jos) a copacl se face astfel (similar se intampla pentru copac2, difera coordonatele):

&3



cind primesc Sari
dacd  coordonata y < EEFH  atunc

repetii de @) ori
modifici y cu e daci coordonata y

ciind primesc Coboara

\ = 5 repeti de @) ori
repeti de @1 ori modifici y cu @
modifici y cu 5,
.
= repetd de @ ori
modifici y cu @)

seteazd y Idm 4

altfel

Pentru a fi cat mai reald miscarea, s-a implementat o mica miscare sus-jos, adica vreau sd merg intr-o directie,
dar ma misc putin sus-jos ca si cum mi-as gasi locul mai bine (pentru aceasta avem cele 2 structuri ,,repetd de
10 ori” in scripturi).

Personajul ,,iarba” trebuie sa se pozitioneze la inceputul programului la coordonatele (0, 0), iar apoi la mesajele
sosite care indicd miscarea sus-jos, iarba se deplaseaza de fapt pe verticald, sincron cu cei doi copaci (cu
acelasi pas). Trebuie stabilita si addugatd si aici o limitd pana la care se poate misca. In partea de sus a sa,
trebuie sd ajunga pand la punctul de unde pleaca la pornirea programului. Ca sd nu ne miscam prea mult in
sus si sd se vada in partea de jos cerul, la finalul miscarii ascendente o plasam direct la coordonata y=0, de
unde pleaca. larba are si ea implementata aceeasi miscare mica sus-jos la pozitionare.

cind se di clic pe

du-te inapoi @UUNIN) straturi

du-te la x: i) v @ cind primesc Sarl

daci coordonata y | < [l  atunci
 repetd de @) oni
coordonata y | > m modifici y cu o
=
|
repeti de @ ori

modificd y cu Q
= g

cand primesc Coboara

altfel
seteazd y la 0

Este foarte important ca atunci cand trebuie s realizezi miscarea obiectelor pe
ecran sau modificarea dimensiunilor lor, sd prevezi diferite limitiari pentru ca
programul sd functioneze in parametrii normali.

In cazul in care este tintit un copac, adica tasta Spatiu este apasata si tinta (-I") il atinge, se aplica algoritmul
de mai jos. Are loc o detectie a atingerii copacilor de catre tinta (blocul ,,atinge tinta”) si a apasarii tastei
Spatiu. Ambele trebuie sa se faca 1n acelasi timp pentru ca valoarea de adevar a expresiei din blocul ,,daca...
atunci...” sa fie Adevarat si sa se execute actiunea din interiorul acestuia.
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In momentul in care sunt tintiti, cei doi copaci dispar cu un efect ,,fantoma” pentru a simula teleportarea lor.
Scriptul care realizeaza ,,teleportarea” este:

cind se di clic pe

ta infinit

-

|daci  marimea =[] s tasta spativ  este apdsatil _si atinge Tinta 7 Gtunel

modifici efectul fantom3  cu a

=

Programul  ,Minecraft 3D v2.sb2” se afla la locatia
https://scratch.mit.edu/projects/210788802/.

ﬂ Incearci si descoperi! l

Realizeaza urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate:

® Mireste cu 100 valoarea pana la care se deplaseaza spre dreapta cei doi copaci. Executd programul si
mergi la dreapta pana se atinge noua limitd, apoi mergi spre stanga. Ce se intampld cu personajul
copac? in acest caz?

® Micsoreaza cu 100 valoarea pana la care se deplaseaza spre stanga cei doi copaci. Executd programul
si mergi la stanga pand se atinge noua limita, apoi mergi spre dreapta. Ce se intdmpla cu copacii in
acest caz?

® Elimind limita de la functionalitatea aferentd mesajului ,,Sari” al personajului iarbd. Cum se misca
iarba 1n acest caz?

® Modifici efectul la apisarea tastei Spatiu din Fantomd in Culoare, Vartej. Observi ce se intAmpla.

Exerseaza! J

i

1. Deseneaza in Paint 3D un alt obiect (de exemplu o casd, un copac, o tufd) si modificd programul
Minecraft 3D_2 obiecte.sb2 astfel incat acest nou obiect sa se comporte la fel cu celelalte.

2. De ce este nevoie sa addugdm o limitd pana la care se pot deplasa niste obiecte pe un ecran pe directia
stanga/dreapta?

)

Care este functionalitatea blocului ,,Expediere la toti ....”?
Care este blocul Scratch care contine comanda pentru detectia atingerii unui personaj (a unui sprite)?

Da exemple de doud cazuri In care se foloseste limitare la miscarea unui persona;.

S v A W

. Asociaza corect:

| | a.Bloc in categoria Evenimente
1.
b. Bloc in categoria Detectie
) a4 = goria Detec

PR, ctinge margines 7 3 - | c. Bloc in categoria Aspect

7. Portofoliu. Realizeazd o animatie folosind personaje 3D desenate de tine in Paint 3D in care se
utilizeaza tastatura pentru a manipula obiectele animate. Realizeaza apoi o prezentare a acestei animatii
pe care sd o poti sustine in fata colegilor tai.
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3.3.2. Informatica la scoala

A. Realizarea unei prezentari

Se propune realizarea unui album foto digital, o scurtd prezentare a operelor lui Constantin Brancusi din
Targu-Jiu.

Domenii de aplicabilitate:

Desi aceastd prezentare este despre opere de artd, acest tip de program se poate utiliza la orice disciplina,
pentru diferite prezentari, intr-o manierd mai putin conventionala, ca o alternativa la editoarele clasice pentru
prezentari despre care am Invatat deja. De asemenea, acest program este potrivit pentru dezvoltarea de resurse
de marketing, publicitate.

Prezentarea contine 8 cadre care constituie imagini de decor in programul Scratch, pe care le-am numerotat
dela0.

Cadru 0 Cadru 1 Cadru 2 Cadru 3 Cadru 4

LONSTANTIN BEANCust

IFTE-FEFT

Cadru 5 Cadru 6 Cadru 7

Comentariile pentru ele sunt in ordine:

0. Ansamblul monumental din Tg-Jiu

1. ,,Masa tacerii” simbolizeazd masa dinaintea bataliei la care urmau sa participe ostasii romani. Are 12
scaune 1n forma de clepsidra care simbolizeaza scurgerea timpului si amintesc de numaérul apostolilor.

2. ,,Masa mica” sau ,,Masa rebut” este prima incercare a marelui sculptor de a realiza ,,Masa tacerii”.

bl

,Poarta sarutului” este construita din travertin. Ea simbolizeaza trecerea spre o alta viata.

4. Stalpii portii contin motivul sarutului. Acesta reprezinta simbolic ochii care privesc spre interior,
autocunoasterea.

5. ,,Coloana infinitd” sau ,,Coloana fara sfarsit” reprezintd o axa a lumii. Ea sustine bolta cerului pentru
vesnicie.

6. Coloana are 17 module in forma de romb din fonta si 2 jumatati de modul la capete.

7. In curtea casei Ganescu, de langa Prefectura Gorj, se afla ,,Gradina de piatra a lui Brancusi”. Este un

ansamblu care contine pietre de moara de diferite forme, In general sugerand animale si pietre

suprapuse formand mese.

Comentariile sunt adaugate personajului principal g care, la fiecare aparitie de decor, in functie de
numarul acestuia, spune un anume text.

Scriptul pentru primul cadru este detaliat mai jos.

cind se trece la fundalul imgQ

du-te la x: LA -114.6

ANSAMBLUL MONUMENTAL DIN TG-)IUR ] 2]
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La inceputul executiei programului pozitionam personajul Minizaur la coordonatele dorite. Observam ca s-a
utilizat blocul ,,opreste celelalte scripturi ale personajului”.
Pentru a Intelege de ce s-a utilizat acest bloc, analizam urmatorul caz:
Presupunem ca este activ un cadru in care Minizaur trebuie sa spuna 2 texte succesive. Imediat dupa ce
spune primul text, se apasd pe butonul Inainte sau Inapoi, fird a mai astepta sa inceapd textul al doilea.
Rezultatul este faptul ca se afiseaza textul spus de Minizaur pentru cadrul nou la care s-a trecut, urmat de
cel de-al doilea text de la cadrul anterior care nu fusese inca spus.
Rezolvare eroare: cand trecem la un cadru nou oprim toate actiunile din cadrul anterior.

Pentru exemplificare, mai addugam scriptul pentru al doilea cadru, in care avem un caz cu doua texte.

cind se trece la fundalul imgl ¥ Masa tacerii

opreste celelalte scriptur ale personajulul

LT TN | Masa tdeeril”™ simbolizeazd masa dinaintea batdliel la care urmau sa participe ostasil romani.

pentru a secunde

LN Are 12 scaune in forma de clepsidra care simbolizeazad scurgerea timpulul $i amintesc de numarul apostolilor. IR0 TGT) 9 secunde

Pentru celelalte cadre, scripturile sunt similare.
Parcurgerea se face utilizindu-se doud butoane, Inainte/Inapoi.

Buton /nainte Buton Inapoi

cind se di clic pe acest personaj cind se dd clic pe aces! personaj

dacd  denumirea fundalului =m atunci taca denumirea fundalului = [Iff] sau  denumirea fundalului =[P  atunc

ascunde

switch backdrop to fundalul urmdtor
daci denumirea fundalului =m atunci

daci  denumirea fundaluiui = [Pl  atunci

expediere la toti AfisezButinainte

expediere la toti AfisezButinapol :

switch backdrop to fundalul anterios

cind primesc AfisezButinainte

afiseaza
cind primesc AfisezButinapol

afiseaza

In prezentare este un ,,joc” al butoanelor. Pe primul cadru, cel de titlu trebuie s avem un singur buton, cel de
Inainte, pentru ci nu avem unde si mergem inapoi. Astfel, trebuie si ascundem acest buton cand suntem pe
cadrul 0 la inceputul programului sau cand suntem pe cadrul 1 si facem clic pe el pentru a trece pe cadrul 0.
Se foloseste blocul ,,ascunde” pentru ascunderea personajului (butonului).

Vom face butonul /napoi vizibil din nou imediat ce intram in cadrul 1 prin transmiterea unui mesa;
LAfisezButon” catre toate personajele.

Vom proceda similar cu butonul /nainte, acesta trebuind si fie ascuns cand ajungem la penultimul cadru si
trecem la ultimul. Se face vizibil cand ne intoarcem la cadrul 6, penultimul.
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Cand pe fereastra apar diferite butoane, este important ca algoritmul care realizeaza functionarea lor sa

prevada actiuni de ascundere sau dezactivare a acelora care nu se utilizeazi la un moment dat.
Daca raman pe ecran, ele creeaza utilizatorului un disconfort in utilizarea programului. La o apasare pe
ele, nu se intampla nimic si dau senzatia ca programul nu functioneaza.

Prezentarea noastra incepe intotdeauna de la primul cadru la clic pe steguletul verde.

cand se da clic pe

switch backdrop to img0 and wail

Asa arata un cadru in timpul prezentarii.

»Coloana infinita"”
sau ,,Coloana fara
sfarsit” reprezinta

0 axa a lumii

Programul ,,Brancusi_v3.sb2” poate fi descarcat de la https://scratch.mit.edu/projects/210787961/

4! incearci si descoperi! l

® in programul ,,Brancusi v3.sb2” la cele doua butoane Inainte/Inapoi pastreaza doar:

switch backdrop to fundalul anterior

Ruleaza programul si observa ce se intdmpla la capete, cand esti pe primul cadru si apesi /napoi si cand
esti pe ultimul cadru si apesi /nainte.

B. Fractali

Termenul ,,fractal” a fost creat si introdus in 1975 in matematicd de matematicianul francez Benoit B.
Mandelbrot. Fractalii sunt forme neregulate care pot fi Impartite In pérti mai mici, astfel incat fiecare dintre
acestea este similard altor parti, mai mari sau mai mici. Intdlnim diferite forme de fractali in natura, lanturi
muntoase, ramurile copacilor, fulgii de zapada etc. Noile tehnologii utilizeaza aceste structuri in stiinta, arta

etc.
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Vom realiza o simulare a unui fractal arbore in mediul de dezvoltare
Scratch. Acesta va deveni un element decorativ intr-un peisaj, un fel de
copac magic care isi transforma forma la fiecare rulare a programului.

Algoritmul de realizare a unui astfel de fractal este simplu.

Lungime

Pas 1: Se desencaza o linie, de o anumita
culoare, grosime si lungime L.

Pas 2: Din punctul final al liniei de la Pasul 1
se deseneaza alte doud linii cu o lungime mai
mica L1.

De exemplu, noile linii vor avea cam trei
sferturi  din  lungimea liniei ,,mama’”,
L1 =L *0.75. Numim ,,factor de marire” acel
numar cu care inmultim lungimea L ca sd
obtinem L1.

Cele doua linii ,,copii” vor fi desenate la un
anumit unghi U fatd de linia ,,mama” (de
exemplu, un unghi de 30 grade). Unghiul U
trebuie sa fie mai mare de 0 grade ca sa se
formeze ramificatii.

Pas 3: Din fiecare capat al fiecarei linii ,,copil” de la Pasul 2 se deseneaza alte doua linii cu o lungime mai

mica decat linia ,,mama” L1 (in cazul enuntat ca exemplu, lungimea noilor linii va fi egald cu L1 * 0.75). Cele
doua linii ,,copii” vor fi desenate si ele la un anumit unghi fata de linia ,,mama”.

s.a.m.d

Se repeta desenarea randurilor de crengi de cate ori dorim. Pentru a obtine diferite forme si dimensiuni se

poate varia culoarea liniilor, lungimea si grosimea acestora, unghiul sub care se deseneaza liniile ,,copii”,

factorul de micsorare pentru liniile ,,copii” etc.
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Scriptul din Scratch este evidentiat mai jos. A fost considerata
o lungime a primei linii de 90, un unghi de desenare a noilor
linii de 30 de grade si un factor de micsorare de 0.75. S-au
realizat 15 iteratii de desenare de linii. Deoarece fractalul

cind se da clic pe
sterge
creionul sus

seteazd mdrimea la m %

nostru seamana cu un copac, liniile au fost numite in algoritm = ESEREE =
»crengi”. seteazi Lungime  Ia [
seteazd FactorMicsorare  la

du-te la 1'0 Y

Pentru desenarea unei linii noi s-a utilizat secventa de —PEESEEEESEEEETS

instructiuni de mai jos, aferenta mesajului ,,DesenezCreanga”, [RE SFEasi e s

pentru impartirea in doua linii ,,copil”, s-a folosit secventa de FEEEFERTREEREEREimeEA o ]
instructiuni aferenta mesajului ,,ImparteCreanga”. creionul jos
expediere la toti DesenczCreanga  si asteaptd
repetd de €D ori
expediere la m.[_i ImpanteCreanga  si asteaptd
:seteazi unghi  1a [ENY

cind primesc ImparteCreanga

roteste-te (M | Unghi grade

cind primesc DesenezCreanga
inainteazs | Lungime pasi creeaza o clong a eu

seteazd lungime la Lungime * FactorMicsorare
1]
expediere la toti DesenezCreanga  si asteapid

modificd culoarea creionului cu ) roteste-te ¥) [Unghi grade

modificd grosimea creionului LUQ roteste-te ¥7) | Unghi  grade

,,Copacul” fractal final arata astfel:

Programul ,,Fractal cu date fixe.sb2” se afld la locatia https://scratch.mit.edu/projects/210788534/.

q! Incearci si descoperi! I

Realizeaza urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate Pentru programul ,,Fractali” si descopera
comportamentul:

® la mesajul ,,DesenezCreanga”, modifica culoarea creionului aleatoriu astfel:

modifica culoarea creionului cu' alege un numar aleatoriu intre o si m

® modifici mirimea unghiului la care se construiesc noile crengi in asa fel incat si fie un numdr aleator,
astfel:
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seteazi Unghi la alege un numir aleatoriu intre €0 si @B

® Modificd Unghiul de ramificare astfel incat sd aiba valoare 0 grade, 45 de grade, 90 de grade.

® Modificid Lungimea la 45, 120.

C. Simulari

Vom realiza o simulare privind comportamentul florilor la venirea noptii. La lasarea ntunericului acestea se

inchid.
Domenii de aplicabilitate:

Se poate utiliza la disciplinele Stiinte ale naturii / Biologie.

Aceasta simulare consta de fapt Intr-o afisare succesiva a unor imagini la apasarea tastei Sdgeatd jos. Afisarea

imaginilor este insotitd de sunet de fundal. Existd desenate sase cadre in care apar mai multe flori care se

inchid din ce in ce mai mult cand nu mai au lumina.

5 6

Cadrele se repeta succesiv crescator: 1, 2, ..., 6 pentru a putea
simula Tnserarea. Dupa ce se ajunge la cadrul final, se reia de
la cadrul 1, o noud zi de dimineatd. Intotdeauna se incepe
rularea programului de la cadrul 1. Sunetul de fundal este
limitat ca lungime, astfel ca la un moment dat el se finalizeaza.
Intre cadre s-a adiugat o micd pauzi de asteptare care permite
interpretarea corectd a evenimentului de apasare a tastei.

Programul ,,ComportamentFlori 2.sb2” se afla la locatia:

https://scratch.mit.edu/projects/210793371/.

Exerseaza! J

L7

cind se di clic pe
du-te la @y @
canti sunetul Fundal.mp3

treci la costumul 1

.1. Cauta pe Internet un sunet de fundal cu drept de utilizare gratuitd si adauga-1 la programul ,,Album

foto digital”.

2. Realizeaza o prezentare cu minimum 5 fotografii a unui sport sau a unui obiect vestimentar preferat.

Desencaza personajul avatar pentru aceasta prezentare in Paint 3D.

3. Modifica programul ,,Simulare” astfel incit sunetul si nu se mai intrerupa la un moment dat.

4. Modifica programul ,,Simulare” astfel incat cadrele sa se succeadd automat, ciclic, fard a mai fi nevoie

de apdsarea pe tasta Sdgeatd jos pentru a inainta.

5. Realizeaza un program in Scratch care sd prezinte un test grila. Se afiseaza pe rand 10 intrebari cu trei

raspunsuri posibile, dintre care unul singur este corect. Utilizatorul introduce raspunsul corect si acesta
se verificd imediat. Daca a raspuns bine primeste mesaj ,,Bravo ai reusit!”, daca raspunde gresit

primeste mesaj ,,Este incorect!”. Intre intrebiri ne putem plimba cu tastele Sdgeatd inainte/inapoi.
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3.4. Recapitulare

Completand corect integrama urmatoare vei descoperi pe coloana marcata cu roz un element important
al structurii repetitive cu numar cunoscut de pasi.

Placute colorate in care sunt scrise actiuni in Scratch.

Ales la intamplare.

Structura liniara.

Structura care se repeta.

Structura repetitiva conditionata .............. la sfarsit.
Succesiune de pasi bine precizati, prin care se defineste

AN

modul de rezolvare a unei probleme.

~J

Q
0.

Scrie n Scratch un program care sa afigeze tabla Tnmultirii cu un numar introdus de la tastatura, natural,
cuprins intre 1 si 10. Programul va trebui realizat folosind structura repetitiva cu contor.

Scrie un program Scratch care calculeaza suma numerelor impare 1 + 3 +...+ n, unde n este un numar
natural nenul impar care se introduce de la tastatura.

Exemplu: n=>5 returneaza 9.

Realizeaza o invitatie animata n Scratch care sd aiba doud pagini. Pe prima pagind este scris numele
tau cu litere colorate (le poti lua din biblioteca Scratch). Literele au o mica animatie. Pe a doua pagina
este textul efectiv al invitatiei. Intre pagini te poti plimba cu sigeti nainte/Inapoi.

Scrie un program 1n Scratch care sa rezolve urmatoarea problema: se dau doud numere naturale. Aflati
numarul compus din primele cifre ale fiecaruia folosind structura repetitiva conditionata anterior.

Exemplu: se dau numerele 273 si 745, se returneaza numarul 27.

Scrie un program Scratch pentru a rezolva urmatoarea problema: in curtea bunicii sunt capre, oi si
gaste. Numarul caprelor este dublul numarului gastelor si mai mic cu 10 decat numarul oilor. Daca se
introduce numarul caprelor de la tastatura aflati cate picioare au in total vietuitoarele din ograda.

Realizeaza un personaj in Paint 3D. Cu el realizeaza un program in Scratch care sa permita miscarea
personajului cu ajutorul tastelor Sageata Sus/Jos, Stanga/Dreapta, astfel incat personajul sa nu iasa
din ecran. La atingerea unui alt personaj, scoate un sunet.

Scrie un algoritm care rezolva urmatoarea problema: se citeste un numar natural x pozitiv, mai mare
decat 45. In cazul in care cifrele lui sunt in ordine crescitoare de la stanga la dreapta se afiseazi ,,Cifre
in ordine crescatoare”, daca cifrele lui sunt in ordine descrescatoare se afiseaza ,,Cifre in ordine
descrescdtoare”, daca cifrele lui sunt egale se afiseaza mesajul ,,Cifrele sunt egale”.

Exemplu: x=23, nu este acceptat, x=79 afiseaza mesaj ,, Cifre in ordine crescatoare”, x=88
afiseaza mesaj ,, Cifrele sunt egale”.
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3.5. Evaluare sumativa

1. Alege una dintre problemele de mai jos si rezolv-o:

a) Scrie un algoritm care sa calculeze suma numerelor impare 7 + 15 + 23 +...+ 863 folosindu-se
structura repetitivd conditionata anterior. Transpune acest algoritm intr-un script Scratch.

b) Fie a si b doud numere naturale. Sa se simuleze Inmultirea Iui a si b prin adunari repetate.

c) Construieste un algoritm care afiseazd cea mai mare cifrd a unui numar x folosind structura
repetitiva conditionata posterior. Exemplu: x=673 returneaza cifra 7, x=33 returneaza 3.

Punctaj: 50 puncte

2. Da un exemplu de situatie in care avem nevoie de utilizarea structurii repetitive conditionata anterior.
Realizeaza programul corespunzétor. Punctaj: 10 puncte
3. Completeaza spatiile punctate cu cuvinte din lista de mai jos, astfel incat enuntul urmator sa fie corect:
O structurd ...................... conditionata .................... se foloseste atunci cand avem un numdr
necunoscut de repetari necesare a unor ................ Ea presupune repetarea unei secvente de

instructiuni cdt timp este indeplinitd o ... ...............
* instructiuni * repetitiva ~ * conditie * anterior Punctaj: 10 puncte

4. Selecteazd A (Adevirat) sau F (Fals) in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

® O structura repetitiva are drept caracteristica principala executarea repetata a
unei secvente de instructiuni cat timp se indeplineste o conditie, sau pana cand

devine adevarata o conditie. A F
e In Scratch blocul de comanda pentru structura repetitiva conditionata anterior se

afla Tn categoria Evenimente. A F
@ Atunci cand intr-un algoritm se repeta aceleasi operatii de un numar mare de ori, A F

numar cunoscut, se utilizeaza structura repetitiva cu contor. Punctaj: 10 puncte

5. Se da urmatorul algoritm. Care este rezultatul returnat daca avem la intrare n = 14? Dar daca n = 0?

Citeste n;

s=0;i=1;p=1;
100 puncte  HRk Kk - Repeta
p=p*i
80 puncte *hk s=s + p;
i=i+2;
. 00 puncte s - Cattimp i <n;
Scrie s;
sub 60 puncte *
. . Sfarsit.
Timp de lucru: 50 de minute.
h 4 Punctaj: 10 puncte

Se acorda 10 puncte din oficiu.
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1.
a)

b)

2.

(7%

4, Evaluare finala

Bifeaza variantele de adresare corecte in functie de scopul si contextul comunicarii.
Invitatie
L Savii la ziua mea! Te invit ....
L Draga Vlad,
Imi face mare plicere si te invit...
L Buni Vlad,
Sa vii IMEDIAT la ziua mea...

Inscriere la concurs

L Buna ziua,
Ma numesc Ana si as dori sd ma inscriu...
[ Vreau s ma inscriu ACUM!!!

Ll Varog sa ma inscrieti .... Punctaj: 10 puncte

Scrie un program in Scratch care citeste un numar natural mai mare decét 234 si determina produsul
cifrelor impare ale sale. Programul trebuie sa realizeze validarea numarului ca tip si valoare.

Exemplu: pentru 1732 produsul este 21.
Punctaj: 30 puncte

Realizeaza un desen in Paint 3D cu doud personaje. Imagineaza o micad scenetd amuzanta cu aceste
personaje si realizeaza un program in Scratch ca sa o pui in scena.

Punctaj: 20 puncte

Realizeazd o scurtad prezentare PowerPoint a scenetei imaginate de tine la execitiul 3. Prezentarea
trebuie sa contina cel mult 5 diapozitive.

Punctaj: 20 puncte
Alege care dintre afirmatiile urmatoare este adevarata:

Ll Daca adaugi la e-mail un atasament si trimiti acest

e-mail la o persoand, acesta va trimite mai departe atasametul
100 puncte ok kK

daca face Forward la e-mail.

Ll Daca adaugi la e-mail un atasament si trimiti acest

. o ) 80 puncte Tk k
e-mail la o persoand, acesta va trimite mai departe atasametul

daca face Reply la e-mail. .
— 60 puncte *k
L Poti sa iti trimiti tie insuti un e-mail.

Punctaj: 10 puncte sub 60 puncte *

Se acorda 10 puncte din oficiu. . Timp de lucru: 50 de minute.
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Mic dictionar de termeni utilizati in Informatica si TIC

Limba engleza
Account
Add
Address book
Advanced
Animation
Background
Beginning
Bin
Brushes
Canvas
Challenge
Climax
Close
Conclusion
Conflict
Contact
Continue
Copy
Customize
Cut

Delete
Design
Draft

Draw
Duplicate
Effect

End

Entry
Environment
Experiment
File

Flip chart

Limba romana
Cont
Adaugare

Agenda de adrese

Avansat/a
Animatie
Fundal
inceput

Cos de gunoi
Pensule
Panza de desen
Provocare
Punct culminant
Inchide
Concluzie
Conflict
Contact
Continua
Copiere
Configurare
Decupare
Stergere
Proiectare
Ciorna
Deseneaza
Duplicare
Efect

Sfarsit
Intrare

Mediu inconjurator

Experiment
Fisier
Sevalet rotafoliu

Limba engleza
Font
Format
Forward
Home
Hypothesis
Ilustrations
Insert
Label
Layout
Load
Menu
Middle
New

Next
Normal
Notes
Open
Paragraph
Paste
Pictures
Preview
Print
Question
Reality
Redo
Repeat
Reply
Report
Resolution
Results
Review
Ribbon

Limba romana
Caracter
Formatare
Redirectionare
Pornire
Ipoteza
[lustratii
Inserare
Eticheta
Aspect
Incarcare
Meniu
Mijloc
Nou
Urmator
Normal/a
Note
Deschide
Paragraf
Lipire
Imagini
Previzualizare
Tipérire
Intrebare
Realitate
Refacere
Repetare
Réspunde
Raport
Rezolutie
Rezultate
Revizuire
Panglica



Limba engleza Limba roméana Limba engleza Limba roméana

Save Salvare Size Dimensiune

Save as Salveaza ca Slide Diapozitiv

Select Selectare Slide show Prezentare diapozitive
Send Trimite Status bar Bara de status

Setup Configurare Stickers Abtibilduri

Credite foto

Imagini/foto: freepik.com, dryicons.com, pixabay.com

Alte fotografii: Florin Ghimis, caruia 1i multumim pentru ajutor si deschidere.
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