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Prezentarea manualului de

lectiei

Exemple de sisteme
de operare pentru calculatoare:

* Windows

* Mac0s

« Linux
Exemple de sisteme de operare
mobile:

«Android

- i0s

* Windows Phone

o Aten;ie

Operarea la  calculator
este o activitate constientd si
responsabild! Este necesar sii
lucrati cu atentie, intelegénd
urmdrile  actiunilor voastre,
pentru a nu pierde informatii
sau a afecta buna functionare
a sistemului de operare.

s
tiuni user i oprire I
in Windows 7

OPERAREA/
PE CALCULATOR %=

OBIECTIVE

sistemul de operare este un ansamblu de programe prin care se
folosesc eficient resursele calculatorului si se asigurs comunicarea dintre
omsi calculator.

La pornirea calculatorului, sistemul de operare si incarcé fisierele
(numite fisiere sistem) in memoria RAM si astfel putem spune cé sistemul
de operare rdmane in memorie pana la oprirea calculatorului. F&rd un
sistem de operare, componentele calculatorului pot functiona, LED-urile
pot lumina, ventilatoarele se pot roti, dar calculatorul nu poate fi utilizat
ca instrument de prelucrare digital.

Principalele functii ale sistemului de operare sunt:

o administrarea drepturilor utilizatorilor;

o controlul executérii aplicatiilor;

o gestionarea informatiilor;

o inlesnirea comunicirii intre utilizator si sistemul de calcul.

Pornirea si conectarea

Toate sistemele de operare moderne dau drept de folosire a resurselor
calculatorului mai multor persoane, numite utilizatori (user). Sistemul de
operare are mai multe conturi, protejate prin parole, de obicei cate un
cont pentru fiecare utilizator.

Conectarea (Log In sau Sign In)

La pornirea calculatorului (Power On), utilizatorul asteapts ca
sistemul de operare s3 isi desfasoare activititile pregatitoare, apoi isi
alege contul si, dacé acesta e protejat printr-o parol3, va introduce parola
corespunzitoare contului. Daca existd un singur cont de utilizator si acesta
nu are parol3, atunci se poate utiliza calculatorul firé a alege contul si a
scrie parola.

Deconectare (Log off sau Sign Out)

La sfarsitul lucrului, utilizatorul Tsi paraseste contul pentru a lisa alt
utilizator s3 se conecteze. El alege optiunea de deconectare sau poate
decide s opreasca de tot calculatorul, alegand optiunea de oprire (Shut
Down), caz in care se face automat si operatia de deconectare.

Al-Khwarizmi

‘Muhammad ibn Musa l

Limbaj de programare
A= input("Vagoane I")
8 = input("Vagoanell")
L1 = input(*Locuri I)

L2 = input(“Locuri II")

*12

print(R)

Joc didactic

Citind literele pe linie de la stanga la dreapta sau
de la dreapta la sténga, pe coloans de sus in jos sau de
jos in sus, gsiti in careul al3turat 10 cuvinte din lectie.

Copiati careul de litere in caiet si incadrafi rotund fiecare cuvant, cain
exemplu.
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STIATICA...?

 Cuvantul algoritm are ca origine numele matematicianului, astro-
logului, geografului si scrittorului persan Muhammad ibn Musa Al-
Khwarizmi (pronuntat Al-Horizmi)? I a descris intr-o lucrare a sa de
aritmeticd, din anul 875, un procedeu de calcul numeric de la care, prin
traducere in latind, s-a ajuns la termenul de ,algoritm’.

o Pluralul cuvéntului algoritm cel mai des folosit astézi este algoritmi
(un algoritm, doi algoritmi), desi forma originald era de substantiv
neutru (un algoritm, doud algoritme)?

o Sunt multe forme in care poate fi reprezentat un acelasi algoritm?
Acelasi proces de prelucrare poate fi descris prin: schemd logicd, limbaj
natural, pseudocod, limbaj de programare.

De exemplu, pentru problema de la pagina 74: ,Pe baza datelor de
intrare, calculati numérul de plante de pe un réind, numérul de plante de
pe o coloand si inmultifi rezultatele” este o formulare in limbaj natural
a metodei de rezolvare.
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Instructiuni de utilizare pentru varianta digitald a manualului completata cu ACTIVITATILE MULTIMEDIA
INTERACTIVE DE TNVATARE (AMII).
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ORGANIZAREA
INFORMATIILOR

OBIECTIVE

Ce s-ar intampla daci ne-am pastra toate informatiile de la scoald
(lectii, notite si teme) pe foi, ca in imaginea al3turata? Am gasi cu usurinta
foaia cu o anumita informatie?

Daci, intr-o prim3 etaps, am pune separat foile care contin
informatii de istorie, pe cele de matematics, de geografie etc.?
Daci in dosarul cu foile de istorie am pune in mape diferite lectiile,
notitele, Desigur ci i 6 J
transmise de profesor si notate in clasé, ar fi mult mai usor de gsi

Pentru a fi pastrate timp indelungat, datele sunt scrise pe discul
principal al calculatorului si pe alte suporturi de memorare (discuri
externe, stickuri, carduri etc.). Pentru simplitate, vom numi discuri atat
discul principal, cat si celelalte suporturi de memorare.

Informatiile sunt scrise pe disc, in fisiere. Un fisier este asemanator
unei foi de hartie. Cand deschidem un fisier, informatiile se incarcs
in memoria intern3 (RAM) a calculatorului pentru a fi vizualizate,
prelucrate, tiparite etc. Cand inchidem un fisier, informatile sunt
sterse din memoria interna.

Pentru a pistra informatiile prelucrate, acestea trebuie scrise
din nou pe disc, inainte de inchiderea fisierului. Ele vor fi scrise in
acelasi fisier sau, dacé dorim s3 pastram si informatia de dinainte de
prelucrare, intr-un nou fisier. Operatia de scriere a datelor in fisier,
inainte de inchidere, poarta numele de salvare.

Informatile memorate in
ulator sipe dispozitivele

morare se pot pierde atun-

i cind nu se lucreazad cu des-

tiel Se recomand ca

4 fie

tlu de capitc

@ Asociati fiecare dintre instructiunile urmitoare cu unul dintre tipu-
rile de instructiuni din coloana aléturats, scriind numérul de ordine al
i iunii impreuns cu litera toare tipului de

(de exemplu 1~ A)

a. Citeste x,y.

de autoeval

A. Introducere de date
B. Atribuire

C. Afisare de rezultate

e Ia exercitiul 1in alts ordine, astfel incét ei s&
entru calculul perimetrului unui teren dreptung-
ular cu marimile laturilor x si y.

© care dintre variantele al3turate reprezintd denumiri corecte pent-

a)supma  b)7

€.32/2-12 rest 5
d.2%3-4/2-(3-1rest2)

ru o variabil3? Alegeti toate variantele corecte scriind pe caiete literele | ) A_L d) Sprodus
O rentru acalcula valoarea expresiei 2 + 5 rest 4 - 9 /3, alegeti ordinea

corect3 In care se executd operatiile matematice. Scrieti literele n or- | A-+  B./

dinea in care se vor efectua operatiile. C.- Durest

© Calculati valoarea fieciireia dintre expresiile urmatoar Amintim c&:
a.6+12*3-5) rest 4 43 rest 8 sau

b. 32-32 rest 10 43 mod 8

are ca rezultat restul impartirii
numirului 43 la 8, adica 3.

@ intr-un algoritm, la pasul 1, s-a citit doar valoarea variabilei A (s3
zicem, 5). Stabiliti care dintre atribuirile alaturate, scrise la pasul 2, sunt
corecte (se pot efectua). Explicati motivele pentru care considerati un-
ele variante incorecte.

a) A¢T7*3-4
b) A+2¢-10
) ACA+2-B
d) A¢-5+A rest 3

@ e valoare va fi memorats in variabila A dup3 executarea
urmatoarei secvente de instructiuni?

A¢10

A&2+A*3

)36 b)30
932 d12

(@ scrieti o secvent3 de instructiuni de atribuire prin care s se schimbe
intre ele valorile a dou3 variabile X si Y. Puteti folosi si alte variabile,
dac aveti nevoie. Urmariti desenul aliturat, in care paharul pe care
scrie SUC contine CEAI iar cel pe care scrie CEAI contine SUC, si in care
paharul gol ne va ajuta s schimbam continuturile celor doud pahare
astfel incat, cel pe care scrie SUC sa contina Suc, iar cel pe care scrie CEAl
53 conting Ceai.
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Sugestii de continuare a proiectului
» Completati scriptul cu blocurile necesare pentru ca pestisorul s&
Spun cafi tineri raman pe mal, in cazul in care raspunsul ar fi NU, si s
spuné cate locuri libere raman in b, in cazul in care raspunsul ar fi DA.
© Adaugati elemente de miscare, temporizare si modificare a
aspectului pentru a da dinamism  filmului” vostru.

ACTIVITATE PRACTICA 2

Vom folosi Scratch pentru a rezolva o
problem de decizie multipl3.

n lumea testoaselor, orice broasca ce nu a
depésit varsta de 25 de ani este consideratd un pui. Dupa 25 de ani
51 pand la 80 inclusiv, este o testoasi tanéra, iar dupa 80 de ani, pand
Ia 150 de ani, cat triieste, in medie, o testoas3, este considerata o
broasca adult. Stiind care este varsta unei broaste testoase, 3 se
decids daci este pui, tanars sau adult.

1) Creati un proiect in Scratch cu un baietel si cu testoasa lui.

2) Realizati un script asociat personajului broasca, in care se citeste
varsta broastel, notats cu V.

3) Trageti un bloc de decizie din categoria Control si completati cu
compararea V<26 (care ar fi totuna cu V<=25).

4) Trageti in zona ,atunci” a blocului un grup format din doud
blocuri: unul de micsorare a personajului la jumitate (50%) si unul
care afiseaza rezultatul ,Pui”.

5) Trageti i zona ,altfel” a blocului un nou bloc de decizie.

6) Completati caseta de conditie cu compararea V<81 si trageti in
20na ,atunci” un bloc de afisare cu textul ,Tanara” sifn zona ,altfel”
un bloc de afisare cu textul , Adult”

7) Inserati in zona ,altfel” un bloc de mérire a personajului astfel
incat s3 fie dublu (200%). Inserati imediat dup3 blocul de start un
bloc de setare a marimii normale a personajului (100%).

8) Rulati de mai multe ori scriptul, pentru diferite date (numere de
pana in 25, numérul 25, numere intre 28 si 79, numérul 80, numere
de peste 80.

9) Salvati proiectul cu numele broasca.

TEMA PRACTICA

1) Creati un scenariu derivat, din 3
broasca in care, de aceast3 dat, béia
broasca ce varsti are.

Ganditi-vé cum ati realiza un scenariu asemanitor, care va purta exact
acelasi dialog, dar initiat de personajul pe care se d3 click (va porni de la
motan, dac dam click pe el, sau va porni de la papagal, dacs dam click
peel).

TEMA PRACTICA

Realizati pe calculatorul vostru urmatorii
pasi:
1. Accesati pagina de start la adresa https://

scratch.mit.edu/.

2. Alegeti optiunea Exploreazd.

3. Vizualizati 2-3 proiecte, la alegere.

4. Scrieti pe caiete titlul unuia dintre ele.

5. Explicati oral, in fata clasei, de ce v-a plicut acel proiect.

scenariu, aplicatie, proiect, blocuri grafice, scens,
decor, personaj, costum.

¢ RECAPITULAM TERMENII DIN LECTI
(<)

capitula




Competente
generale

Competente
specifice

CG1.

CS1 Utilizarea
eficienta

si in conditii de
siguranta

a dispozitivelor
de calcul;

CS2 Utilizarea
eficienta a unor
componente
software;

CS3 Utilizarea
eficienta si in
siguranta

a Internetului
ca sursa

de documentare.

.y

CS1 Identificarea unor
modalitati

algoritmice pentru
rezolvarea unor situatii din
viata cotidiand, exprimate
in limbaj natural;

CS2 Identificarea

datelor cu care lucreaza
algoritmii in scopul utilizarii
acestora in prelucrari;

CS3 Descrierea

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

'

CG3.

CS1 Aplicarea
operatiilor specifice
editoarelor grafice
in vederea realizarii unor
materiale digitale;

CS2 Implementarea unui
algoritm care contine
structura secventiala si/
sau alternativa intr-un
mediu grafic interactiv;
CS3 Manifestarea
creativa prin utilizarea
unor aplicatii simple
de construire a unor
jocuri digitale.

(TIC = Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor)



Calculatorul

Eu sunt robotelul
DIGITEL.

Eu md numesc
DIGITICA.

SA FACEM
CUNOSTINTA!

Eu sunt robotelul DIGITEL. impreund cu colega mea de generatie

DIGITICA va vom purta intr-o minunata calatorie de cunoastere pe taramul
... CALCULATOARELOR!

Tmpreuna vom urmdri si vom intelege cat mai bine: CE SUNT, CE STIU
SA FACA si CUM SE UTILIZEAZA calculatoarele si alte dispozitive digitale

inrudite cu acestea!

OBIECTIVE

Toate dispozitivele electro-
nice functioneazd pe bazd de
curent electric.

Este strict interzisd uti-
lizarea unor dispozitive de-
fecte, stricate, sparte sau

demontate!

Demontarea  dispoziti-
velor si atingerea compo-
nentelor interne este fdcutd
numai de specialisti cu apa-
raturd specificd si mijloace
de protectie!



Joc
didactic

Desfasurat in perechi
sau grupe de 4-5 elevi

Trebuie sa ghicim un numar
de doua cifre, stabilit n
secret de colegul de banca.
Daca aflam de la coleg
raspunsul la intrebarea ,Nu-
marul secret este mai mare
decat 50?”, spunem ca am
obtinut o informatie de 1 bit.
Aflati numarul secret for-
muland cat mai putine
intrebari.
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Folosind prescurtarile
unitatilor de masura, putem
scrie:

1KB=1024B

1 MB =1024 KB

1GB =1024 MB
1TB=1024 GB

INFORMATIA

Informatia este un element care denota ceva CE STIM. Cu cat avem

mai multe informatii, cu atat stim mai multe. In lumea tehnologiei,
toate elementele care ne pot ajuta la cunoastere sunt denumite date

si, prin intermediul lor, avem acces la informatii.

Unitatea de masura pentru informatie este bitul. Un bit este o
informatie elementara, asemandtoare cu ceea ce aflam cand ni se da
un raspuns corect, DA sau NU, la o intrebare simpla. De exemplu, la
intrebarea: , Anul 2017 este un an bisect?”, raspunsul corect este NU.
Cand aflam acest raspuns, obtinem o informatie de 1 bit.

Ca sa aflam culoarea ochilor unui actor celebru sunt necesare cel
mult 3 Tntrebari simple. Se pot pune intrebarile: ,Are ochi verzi? (DA/
NU)”, ,Are ochi caprui? (DA/NU)” si , Are ochi negri? (DA/NU)”. Deoarece
culorile obisnuite pentru ochii unei persoane sunt verde, caprui, negru si
albastru, daca toate raspunsurile sunt NU, se poate deduce ca actorul are

ochi albastri.

Datele memorate cu ajutorul dispozitivelor digitale se pot codifica
utilizand cifrele 0si 1. Astfel, culorile obisnuite pentru ochii unei persoane
se pot codifica: verde 00, caprui 01, negru 10 si albastru 11. Spunem ca

se foloseste o secventa de doi biti.

in lumea digitald se foloseste frecvent o altd unitate de masura, ce
reprezinta o succesiune de 8 biti (byte pronuntat bait), numita octet.
Astfel, 1 octet = 8 biti sau, prescurtat, 1 B=8b.

Multiplii octetului sunt: kilooctetul (kilobyte), megaoctetul
(megabyte), gigaoctetul (gigabyte), teraoctetul (terabyte) etc.

Deoarece codificarile informatiilor folosind cifrele 0 si 1 sunt legate
de sistemul de numeratie binar, cu baza 2*, multiplii octetului folosesc
valoarea 1024 (1024 =2 x 2 x ... x 2, notat 210).
de 10 ori

* Care utilizeaza in locul descompunerii numerelor cu ajutorul grupelor zecea =
10 unitati, suta = 10 zeci, mia = 10 sute descompunerea in grupe de 2.



DISPOZITIVE DIGITALE

Fiecare dispozitiv din imaginea de mai sus are:
e utilitate Tn viata de zi cu zi;

e componente, adica parti din care este format;
e un mod de folosire (manevrare) specific;

® caracterisitici mai importante.

De exemplu, televizorul inteligent (smartTV) este util, ca orice
televizor, pentru:

e urmarirea emisiunilor transmise de posturile de televiziune;

e derularea unor informatii text transmise de unele posturi TV,

e proiectarea unor imagini sau filme de pe un dispozitiv de redare

conectat (DVD player, camera video etc.).

n plus, televizorul inteligent este capabil de functii suplimentare din
care amintim:

® navigare pe Internet;

e rularea unor aplicatii (de informare si divertisment); Televizorul inteligent I

N

e inregistrarea unor emisiuni;

e programarea vizionarilor si inregistrarilor si altele.




N—

® Primul Smart TV a fost
lansat in anul 2008 de catre
compania Samsung?

STIATICA...?

Acesta este format, in general, din: ecran, suport (picior sau
dispozitiv de fixare pe perete), circuite interne care functioneaza
pe baza de curent electric, cabluri si mufe de conectare la reteaua
de curent electric sau la alte dispozitive, butoane de comanda si

telecomanda.

Daca apasarea unui buton al televizorului transmite circuitelor interne
comanda corespunzdtoare pentru a fi efectuata, telecomanda transmite
printr-o ,raza” invizibila (o luminain infrarosu), indreptata catre un senzor
al televizorului, comanda corespunzatoare butonului apasat (de aceea
intre telecomanda si senzor nu trebuie sa se afle obstacole), iar senzorul

transmite circuitelor televizorului comanda pentru a fi efectuata.

Modul de utilizare a unui televizor inteligent presupune:
e utilizarea unor comenzi si succesiuni de comenzi;

e afisarea unor meniuri si liste;

® navigarea prin meniuri si liste;

@ alegerea unor optiuni din meniuri;

e alegerea unor elemente ale unei liste si altele.

De exemplu, vizionarea unei emisiuni presupune: pornirea
televizorului, utilizarea ghidului de programe, cautarea postului care
transmite emisiunea si apoi, daca emisiunea a inceput, alegerea
(selectarea) postului sau, daca emisiunea nu a inceput, programarea

ei pentru vizionare.

Caracteristicile ale unui televizor inteligent sunt:

e diagonala ecranului (marimea acestuia);

e rezolutia (finetea) imaginii: spunem ca are o rezolutie buna (Tnalta)
daca imaginea este clarg;

e viteza de raspuns (sa nu manifeste intarzieri in formarea imaginii
sau executarea unei comenzi);

e consumul de energie (clasa energetica A asigura cel mai scazut
consum de energie);

e posibilitatile de conectare la Internet;

e capacitatea de comunicare cu alte dispozitive;

e aplicatiile cu care este inzestrat si altele.



Telefonul inteligent (smartPHONE) este util, Tnainte de toate,
pentru comunicarea prin reteaua de telefonie mobila (celulara).
Termenul GSM (Global System for Mobile Communications sau, in
limba romana, Sistem Global pentru Comunicatii Mobile) se refera
la comunicarea fara fir, prin semnale radio. Principalele forme de
comunicare sunt: apelul vocal si mesajele sau comunicarea prin SMS

(Short Message Service).

n trecut, acest sistem era destul de scump, iar comunicatiile erau

dominate de sistemul de telefonie cu fir (sau telefonie fixa).

n prezent, telefonia cu fir, desi are avantajul semnalului permanent
furnizat de firma de telefonie (nu sunt ,zone” fara semnal sau cu
semnal slab) si o mare independenta energetica (nu trebuie Tncarcat
periodic de la reteaua de curent electric), ea are un mare dezavantaj:
imposibilitatea de a utiliza telefonul in diverse locuri, fiind obligati
sa ramanem intr-o zona restransa, atat cat permite lungimea firului

(cablului).

Ca si televizorul inteligent, telefonul inteligent (smartphone)
permite, in plus:

e efectuarea si memorarea de poze si filmulete (ca un aparat foto sau
camera video);

@ ascultarea unor posturi de radio sau a unor inregistrari audio (ca un
aparat de radio sau player audio);

@ vizionarea unor nregistrari video;

® navigarea pe Internet ;

e rularea unor aplicatii (jocuri, dictionare, GPS, calculator, convertor

valutar etc.).

Telefonul mobil (celularul) este format, in general, din urma-
toarele componente:

® ecran, care arata numarul apelat sau ales pentru a fi apelat, optiunile
unui meniu, informatiile asociate unui numar din agenda de telefoane si
altele;

e butoane (taste) situate pe fata cu ecranul si lateral (mai rar, pot

exista butoane pe spatele telefonului).

Smartphone cu sistem
_ de operare Android

iPhone cu sistem
de operare iOS
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didactic

Initierea unui apel
cu un telefon clasic:

1) formare numar
2) apdsarea tastei \.

sau
1) apdsarea tastei \.

2) navigare sus-jos in lista
ultimelor nr. formate
3) tasta OK

Telefonul inteligent a simplificat structura telefonului redu-
cand numarul butoanelor si Tnlocuind ecranul clasic cu un ecran tactil
(touchscreen). Multe functii obtinute prin apasarea butoanelor sunt
obtinute de data aceasta prin atingerea ecranului: atingere scurta,
atingere lungs si glisare (alunecare). Tn general, ecranul tactil sesizeaza
atingerea datorita presiunii degetelor pe o suprafata speciala. Este posibil

ca ecranul tactil sa fie afectat de ger sau de temperaturi foarte ridicate.

Actiunile utilizatorului si modul in care telefonul raspunde la comenzi
sunt diferite de la telefon la telefon, in functie de sistemul de operare
al telefonului si de versiunile acestuia. Cele mai cunoscute sisteme
de operare pentru dispozitivele mobile sunt: iOS, Android si Windows

Phone.

Caracteristicile mai importante ale unui telefon inteligent sunt:

e dimensiunea si rezolutia ecranului;

e capacitatea de memorare si viteza de prelucrare;

e calitatile acumulatorului, care asigura utilizarea mai indelungata
sau mai scurta intre doua reincarcari (cat de des trebuie reincarcat, la o
utilizare frecventd, medie sau redusa);

e rezolutia camerei foto, care asigura calitatea buna a imaginilor cap-
turate cu telefonul;

e conectivitatea cu alte dispozitive;

e diversitatea aplicatiilor cu care este inzestrat.

Tableta (tablet PC) este un dispozitiv inrudit cu telefonul inteligent, dar
de dimensiuni mai mari si cu posibilitati mai mari de rulare a aplicatiilor,
accentul mutandu-se de la rolul de comunicare GSM la acela de conectare
la Internet, vizualizare de informatii, imagini si filme, ghid auto (GPS) si

multe alte programe.

Structura si modul de lucru sunt asemanatoare cu cele ale telefonului
inteligent, dar functiile acesteia o apropie mai curand de un calculator
de foarte mici dimensiuni decat de un telefon. Tableta este de obicei
prevazutd cu mufe de conectare a unor dispozitive cum ar fi: tastatura,
stick etc. Atat telefonul inteligent, cat si tableta se pot conecta la un

calculator pentru transferuri de informatii.



Calculatorul (computerul) are utilizari multiple, care acopera
majoritatea preocuparilor umane: divertisment, instruire, comunicare,

creatie, proiectare, gestiune si altele.

Deoarece partile componente ale calculatorului pot fi asamblate in
diferite moduri, calculatoarele avand diferite aspecte, vom alege doua
tipuri de calculatoare uzuale:

e sistemul de calcul (system PC);

e calculatorul portabil (laptop).

Sistemul de calcul este dedicat in principal lucrului acasa sau la
serviciu. Aspectul sdu este modular deoarece este format din mai multe
componente interconectate (prin fire sau de la distantd) ce sunt asezate
de obicei pe birou, langa birou, pe podea sau pe etajere ale mobilierului
de tip birou. Acesta este alimentat in permanenta de la reteaua de curent

electric.

Calculatorul portabil are dimensiuni mai mici decat PC-ul si este
format dintr-un singur modul, ce include principalele componente. El
este usor de transportat, putand fi folosit acasa, la birou, in deplasari, in

mijloacele de transport etc.

La fel ca telefonul mobil sau tableta, laptopul dispune de un
acumulator care 1i permite sa functioneze un timp limitat, in care acesta
nu este conectat la reteaua de curent electric. Acest acumulator este de
dimensiuni mai mari decat Tn cazul telefonului, deoarece consumul de
curent pentru aplicatiile de calculator este si el mai mare. El trebuie sa
fie reincarcat prin conectare la un alimentator, ca in cazul telefoanelor
si tabletelor.

Alte informatii legate de componentele, caracterisiticile si utili-

zarea calculatorului vor fi intalnite Tn capitolele urmatoare.

RECAPITULAM TERMENII DIN LECTIE:

Ecran, butoane, telecomanda, cabluri, conectare,
navigare, GSM, SMS, ecran tactil, rezolutie, sistem de
operare, PIN, glisare, acumulator, alimentator (incar-
cator), laptop.

N—

e Distanta optimd de vizio-
nare la televizor este aproa-
pe dubld in raport cu diago-
nala ecranului (diagonala +
jumdtate de diagonald ar fi
distanta minimd admisd); la
un televizor cu diagonala de
100 cm, nu este recomandat
sd urmdrim imaginile la o
distantd mai micd de 1 m si
50 cm;

® Atdt telefonul inteligent,
cat si tableta nu trebuie ti-
nute cu ecranul in soare timp
indelungat;

e Toate dispozitivele digitale
trebuie ferite de lichide, socuri
si de influenta obiectelor pu-
ternic magnetizate;

® Se va evita utilizarea tele-
fonului in timp ce acesta este
conectat la incdrcdtor pentru
a fi reincdrcat.




@ A ACTIVITATE
PRACTICA

Observati un telefon mobil
inteligent si o tableta, am-
bele cu acelasi tip de sis-
tem de operare (Android,
Windows, i0S).

Scrieti ce au in comun pri-
vind: pornirea, lansarea unei
aplicatii si oprirea.

0 Care dintre dispozitivele urmatoare permite comunicarea folosind
reteaua de telefonie mobila? Alegeti toate raspunsurile corecte!

a. telefonul mobil;

b. televizorul inteligent;

c. tableta;

d. calculatorul.

9 Precizati litera corespunzatoare raspunsului corect la intrebarea:
Care dintre dispozitivele urmatoare dispune de telecomanda?

a. telefonul mobil;

b. televizorul inteligent;

c. tableta;

d. calculatorul.

9 Care dintre dispozitivele urmatoare dispune de un acumulator cu
refncarcare, permitand functionarea dispozitivului fara a fi conectat
permanent la reteaua de energie electrica?

a. telefonul mobil;

b. televizorul inteligent;

c. tableta.

d. calculatorul de birou.

0 Alegeti dintre pasii urmatori doar pe aceia pe care voi ii considerati
necesari si scrieti-i in ordinea corectd a operatiilor de reincarcare a
unui telefon mobil:

a. tinem telefonul conectat la alimentator si urmarim gradul de ,,um-
plere” a bateriei desenate pe ecran;

b. conectam mufa alimentatorului la reteaua de curent;

c. pornim telefonul;

d. conectam mufa mica a alimentatorului la telefon sau asezam telefo-
nul Tn soclul alimentatorului;

e. oprim telefonul;

f. montam acumulatorul in telefon;

g. punem telefonul in priza.
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STRUCTURA
UNUI CALCULATOR

Roboteii nostri Digitica si Digitel va vor povesti despre
structura unui calculator.

OBIECTIVE

Calculatorul (computer) este un dispozitiv complex destinat preluarii,
stocarii, prelucrarii si transmiterii informatiilor. Toate aceste operatii se fac
cu ajutorul componentelor electronice cu care este echipat calculatorul si
sub coordonarea unor programe, care sunt concepute de programatori.

Preluarea informatiilor presupune introducerea acestora in calcu-
lator. Informatiile care nu sunt deja in calculator pot fi memorate pe un
alt dispozitiv, tiparite pe hartie, scrise pe un disc sau cunoscute pur si
simplu de utilizator. Pentru a fi prelucrate, acestea trebuie sa ajunga in
memoria calculatorului. La preluare, informatiile sunt codificate intr-o
forma specifica, digitala. De exemplu, in cazul unei imagini preluate de pe
o hartie (scanate), este necesara codificarea imaginii ca o succesiune de
cifre 0 si 1.

Stocarea (memorarea) informatiilor presupune pastrarea lor in
calculator perioade de timp de mai scurta sau mai lunga durata. In
timpul trecut de la preluare pana la prelucrare, intre doua prelucrari si
de la prelucrare pana la transmitere, informatiile trebuie depozitate in
memoria calculatorului.

Prelucrarea informatiilor presupune crearea unor noi informatii
sau modificarea informatiilor existente pentru a raspunde unor cerinte.
De exemplu, crearea unui desen, inlocuirea unor cuvinte dintr-un text,
adaugarea culorilor intr-o schita in alb si negru.

Transmiterea informatiilor presupune trimiterea acestora catre
un alt calculator, transferul pe un dispozitiv extern, tiparirea pe hartie,
inscriptionarea pe un disc sau afisarea pe ecran pentru a fi facute cunos-
cute utilizatorului.

~
T

1001100100 r

111001100100 M .
11001

4




Calculatorul ~ functioneazd

pe bazd de curent electric.
Este strict interzis accesul la
structura internd a calcula-

torului si a dispozitivelor din
care este format!

Demontarea si atingerea com-
ponentelor interne este facutd
numai de cdtre specialisti cu
aparaturd specificd si mijloace
de protectie!
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ARNRENERE

Memorii I
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Deosebim componentele fizice ale calculatorului (hardware)
de ansamblul programelor care dirijeaza activitatea calculatorului,
ansamblu ce formeaza componenta logica (software).

Principalele componente fizice, in functie de rolul lor, sunt:

e Unitatea centrala de prelucrare (procesorul central);

e Unitatea de memorie;

e Dispozitivele de transfer (periferice).

Procesorul este capabil sa efectueze calcule si sa dea comenzi
altor componente. Procesorul central este o piesa de dimensiuni
mici (microprocesor), fixata in interiorul carcasei, cu un rol esential
in prelucrarea informatiilor. Acesta poate contine unul sau mai multe
nuclee, care efectueaza in acelasi timp mai multe operatii, pentru ca
prelucrarea sa dureze cat mai putin. Microprocesoarele ,, Dual Core”
contin doua nuclee, ,Quad Core” contin patru nuclee etc.

Atat frecventa microprocesorului (,viteza” sa de lucru), cat si
numarul de nuclee sunt caracteristici importante pentru performan-
tele calculatorului.

Memoria este capabila sa retina date (informatii). Ea este formata
din memoria interna, folosita Tn timpul lucrului cu calculatorul
(memoria ROM si memoria RAM), si discul principal, folosit si el Tn
lucrul cu calculatorul, dar, mai ales, util pentru pastrarea datelor in
intervalele de timp Tn care calculatorul nu este alimentat de la reteaua
de curent electric. Discul principal este supranumit disc fix, deoarece
este fixat, Tmpreund cu procesorul si memoria interna, in interiorul
calculatorului.

Caracterisiticile principale ale memoriei, importante pentru per-
formantele calculatorului, sunt: capacitatea (cat de multi octeti de
informatie pot fi retinuti in acelasi timp) si viteza de transfer (cat de
repede se scrie o cantitate mare de informatie).

Componentele cu rol de transfer (comunicarea omului cu calcula-
torul, preluarea sau transmiterea informatiilor) formeaza dispozitivele
periferice. Calculatorul ne transmite informatiile vizual cu ajutorul
monitorului sau, auditiv, prin intermediul boxelor. Informatiile pot fi
transmise si in forma tiparita, cu ajutorul imprimantei.

e Noi ii transmitem calculatorului comenzile cu ajutorul tas-
taturii, mouse-ului sau touchpad-ului. Unele informatii vizuale pot fi
codificate si introduse in memorie cu ajutorul camerei web sau, de pe
hartie, cu ajutorul unuiscaner. Alte informatii, de data aceasta acustice,
pot fi codificate si introduse in memorie cu ajutorul microfonului.



Exista dispozitive cu dublu rol: multifunctionala (care are si rol de
imprimanta si de scaner), castile cu microfon (care au difuzoare, la fel ca
boxele, si microfon), ecranul tactil (care are si rol de monitor si de mouse)
si unitatea optica (unitatea pentru citire si inscriptionare de CD-uri si DVD-
uri sau unitatea Blue Ray). Comunicarea cu alte dispozitive se realizeaza cu
ajutorul unor componente precum: placa de retea, modemul, adaptorul
wifi, interfata USB si altele.

Procesorul si memoria interna sunt montate pe o placa, numita
placa de baza (motherboard), la care se pot atasa si alte componente,
prin intermediul conectorilor. Placa de baza, impreuna cu discul fix (HDD
sau SSD) si cu alte componente (sursa de curent, placa video, placa de
retea etc.) se afla intr-o ,cutie” numita carcasa. Carcasa impreund cu
componentele interne formeaza unitatea calculatorului.

Dispozitivele periferice sunt conectate prin fire sau prin unde
radio (wifi) la unitatea calculatorului. Doar calculatoarele portabile au
principalele dispozitive periferice fixate pe carcasa (tastatura si touchpad-
ul) sau legate direct de carcasa (monitorul). Unele periferice sunt incluse
n unitatea si monitorul laptopului (camera web, boxele si microfonul).

Utilizarea corecta a unui calculator PC presupune:

® pornirea calculatorului (butonul Power);

e asteptarea unui timp in care calculatorul se initializeaza;

e utilizarea tastaturii si mouse-ului pentru transmiterea comenzilor.

Tn timpul lucrului la calculator, se recomanda ca utilizatorul s3 stea
pe un scaun, cu principalele dispozitive periferice in fata sa (monitor,
mouse si tastaturd), la o inaltime si distanta convenabile. Privirea trebuie
sa cada perpendicular (in linie dreaptd) pe ecranul monitorului. Distanta
prea mica intre ochi si monitor le poate dauna ochilor, iar pozitia aplecata
sau rasucita poate contribui la deformarea grava a coloanei vertebrale.
Perioadele prelungite de lucru la calculator in pozitii chircite, extinse sau
chinuite pot sa induca dureri musculare, intinderi de tendoane, lacrimarea
ochilor si altele.

Desi structura simplificata a calculatorului portabil permite uti-
lizarea mai , lejerda” (in poald, pe fotoliu, rasturnat pe canapea si altele),
nu este recomandatd niciuna dintre acestea. Ca in cazul telefoanelor
mobile si a tabletelor, calculatorul trebuie tinut cat mai departe de
magneti puternici, iar componentele sale (unitatea si dispozitivele peri-
ferice) trebuie ferite de apa, praf si temperaturi extreme.

Butoanele si tastele pot fi folosite in conditii normale, de siguranta,
cuplarea mufelor cu conectorii se poate face de cineva atent, potrivind
conectorul cu mufa in pozitia corecta, dar a umbla in interiorul carcaselor
unitatii sau dispozitivelor periferice este strict interzis, fiind pericol major
de curentare si ranire.

Interior de calculator I
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STIATICA...?

e Stramosii calculatoarelor
electronice au fost o masina de
calcul cu roti dintate (aritmo-
metru), un razboi de tesut si o
masina de perforat cartele?




STIATICA...?

® Primele calculatoare elec-
tronice s-au numit Harvard
Mark I, ENIAC si EDVAC?
Mark | avea marimea unei
cladiri cu doua etaje, iar
ENIAC avea 27 de tone, o
lungime de 26 de metri si o
inaltime de 2,6 metri...?

® Primul calculator electro-
nic fara tastatura, mouse si
ecran a fost realizat in 1975,
se numea Altair 8800 si pe
care rula Altair Basic produs
de Bill Gates si Paul Allen?

hardware, procesor, memorie ROM (Read Only
" g Memory), memorii RAM (Random Access Memories),

/‘o' v Hpp (Hard Disk Drive), SSD (Solid State Drive), placa de
‘H ; baza (motherboard), carcasa (case), monitor (display),
boxe (speakers), imprimanta (printer), scaner, camera

web (webcam), tastatura (keyboard), casticu microfon (headphones),
conexiune fara fir (wireless), USB (universal serial bus), modem.

A. Alegeti din lista de termeni pe cei potriviti. Desenati pe caiete,
pentru fiecare exercitiu, una dintre componentele alese.

0 Care dintre urmatoarele componente sunt fixate pe placa de baza?
Alegeti trei dintre urmatoarele: procesor, imprimanta, memorie RAM,
memorie ROM, camera web.

9 Prin intermediul carora dintre urmatoarele componente, informatiile
y,doar intra” in calculator? Alegeti patru dintre urmatoarele: camera web,
imprimanta, tastatura, mouse, boxe, scaner.

9 Prin intermediul carora dintre urmatoarele componente, informatiile
,doar ies” din calculator? Alegeti trei dintre urmatoarele: camera web,
imprimanta, monitor, mouse, boxe, scaner.

B. Asociati fiecare expresie din coloa- a)
na din stadnga cu una dintre imaginile urma-
toare scriind pe caiete numarul de ordine al

b
cuvantului impreuna cu litera imaginii (de )
exemplu 1-c).

1) placa de baza (motherboard) c)

2) memorie RAM (Random Access Memories)

3) microprocesor

4) carcasa (case)

5) monitor (display)
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DISPOZITIVE
PERIFERICE

OBIECTIVE

Monitorul (display) este asemanator unui televizor si are rolul de a
afisa, prin imagini si texte, informatii din calculator.

Ca orice televizor, acesta este format, in general, din: ecran, suport
(picior sau dispozitiv de fixare pe perete), circuite interne ce functioneaza
pe baza de curent electric, cabluri si mufe de conectare la reteaua de
curent electric si la calculator, eventual la alte dispozitive, butoane de
comanda si reglaj. Mai rar, monitorul poate avea telecomanda. Foarte
des Tnsa, monitorul poate avea un set de difuzoare.

Ecranul de afisare al unui laptop este realizat ca un capac legat de
unitatea laptopului printr-un fel de balamale, capac ce include, pe langa
ecran, difuzoare, microfon si webcam, fara a avea, de obicei, butoane si
mufe de conectare proprii.

La fel ca in cazul tabletelor, calculatoarele cele mai moderne dispun
de un dispozitiv avansat numit ecran tactil, cu rol dublu: de afisare, dar si
de transmitere de comenzi, prin atingere.

Caracteristicile cele mai importante ale unui monitor (display) sunt
urmatoarele:

e diagonala ecranului (marimea acestuia);

e rezolutia (finetea) imaginii: spunem ca rezolutia este cu atat mai
buna (Tnaltd), cu cat imaginea este mai clarg;

e viteza de raspuns (sa nu manifeste intarzieri in formarea imaginii);

e consumul de energie (de exemplu tehnologia LED asigura un
consum de energie mai scazut decat LCD) ;

e functiile suplimentare (conexiunea cu alte dispozitive, functii audio,
functia de televizor etc.).

Tastatura (keyboard) seamana cu claviatura unui pian sau cu o orga
electronica, dar cu mai multe randuri de ,clape”, si permite ca utilizatorul
sa-i transmita comenzi si informatii calculatorului.

Tastatura este formatda din butoane (taste) si cateva indicatoare
luminoase (LED-uri). Uneori, tastatura dispune si de o bila pentru miscare
(trackball) sau o suprafata de atingere (touchpad).

Monitor si un ecran
_ de afisare la laptop

Folosim cu mare atentie dis-
pozitivele periferice: acestea
sunt si ele alimentate cu
curent electric, furnizat de
calculator sau de la un set de
acumulatori (baterii). Este
strict interzisd demontarea
dispozitivelor, chiar dacd
acestea necesitd reparatii.
Interventiile sunt  fdcute
numai de specialisti cu apa-
raturd specificd si mijloace
de protectie!
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Diferite taste I

Tastaturd ergonomicd I
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Putem clasifica tastele, in functie de rolul lor:

e taste alfanumerice (litere, cifre, spatiul, semne si simboluri);

e taste functionale (F1, F2, ..., F12);

e taste directionale: (=, 1, &, =, PageUp, PageDown, Home si End);

e taste modale (Caps Lock, Scroll Lock, Num Lock);

e taste speciale active: & (Backspace), Enter, Esc (escape), Tab, Print
Screen, Pause, Delete, Insert;

e taste speciale pasive (care au efect numai prin apdsare simultana
cu alte taste): Shift, Ctrl si Alt.

Semnificatia secundara a unei taste (scrisd in partea de sus a acesteia)
se obtine prin apasarea simultana a tastei Shift cu tasta respectiva. De
exemplu, caracterul ,,!” se obtine prin apasarea simultana a tastelor Shift
si ,,1”. Apdsarea simultana a tastelor este dificilda, deci e recomandabil sa
tinem apasata cu un deget tasta pasiva (Shift) si sa apasam scurt cu un alt
deget pe tasta activa (1).

Semnificatia principala a tastelor litere, in mod normal, este litera
mica, iar semnificatia secundara este litera mare corespunzatoare. Daca se
comuta pe modul , litere mari” (folosind Caps Lock), atunci semnificatia
principald devine litera mare, iar cea secundara litera mica. Revenirea la
modul , litere mici” se face apdsand din nou Caps Lock. Aceeasi inversiune
a semnificatiilor tastelor, dar de data aceasta a tastelor din grupul numeric
(din partea dreapta), se realizeaza folosind tasta Num Lock. Situatia curenta
a modurilor stabilite este reflectata de starea indicatoarelor luminoase
aflate in partea dreapta-sus a tastaturii.

Caracteristicile cele mai importante ale unei tastaturi sunt:

e tipul de comunicare cu calculatorul (cu fir sau wireless);

e ordinea tastelor (tastatura QWERTY, romanesca etc.);

e ergonomia (forma tastaturii si distributia tastelor pentru o utilizare
cat mai comoda);

e existenta unor taste suplimentare (multimedia, web, taste pro-
gramabile etc.);

e alte caracteristici (tastatura flexibild, transparentd, cu taste lumi-
noase etc.).

Tastaturd (keyboard) I

N



Folositi un desen reprezentand grupul tastelor alfanumerice in
marime naturala si exersati ,apdasand” tastele:

e scrieti prima strofa din poezia , Ce te legeni ...” (M. Eminescu).

e scrieti rezolvarea exercitiului 117 - (31 + 25) * (144-53):63 =;

e scrieti secventa (cu ghilimele) ,,0,4% din 125 > 0,12% din 45”.

Mouse-ul este un dispozitiv de marimea unei palme, care se poate
deplasa pe o suprafata neteda (de preferintd pe un covoras special,
mousepad) transmitand miscarile calculatorului printr-un fir electric sau
prin comunicare wireless. Acesta are o fatd superioara cu doua butoane
(stang si drept, eventual si unul mai mic central) si un element rotativ, iar
pe fata opusa (de dedesubt) se afla un dispozitiv optic ce transmite directia
si sensul deplasarii. lluminarea in rosu a lentilelor dispozitivului optic arata
ca mouse-ul este conectat si activ (poate fi folosit). Aparitia pe ecran a unui
cursor (%) indica faptul ca mouse-ul este conectat si 1i poate transmite
comenzi calculatorului.

Operatiile pe care utilizatorul le poate efectua cu mouse-ul, pentru
a-i transmite calculatorului intentiile sale, sunt:

e operatia de deplasare a mouse-ului in orice directie, fara a-l ridica
de pe suprafata covorasului;

® operatia click, de apdsare a unui buton si eliberarea lui imediata;

e operatia dublu click (doua click-uri efectuate rapid);

e operatia de tragere (drag) de miscare a mouse-ului cu unul dintre
butoane tinut apasat.

Porniti calculatorul si asteptati ca pe ecran sa apara cursorul. Miscati
mouse-ul descriind un cerc de la stanga spre dreapta si apoi unul de la
dreapta spre stanga.

Caracteristicile cele mai importante ale unui mouse sunt:

e tipul de comunicare cu calculatorul (cu fir sau wireless);

e tipul de senzor de miscare (cu bild, optic cu LED sau laser);

e senzitivitatea (cat este defind este miscareatransmisa calculatorului);

e existenta unor butoane cu functii suplimentare.

Exersati click cu butonul din stanga si click cu butonul din dreapta in
jocul Minesweeper observand ,ce intelege calculatorul” de fiecare data.
Exersati operatia de tragere desenand obiecte intr-o aplicatie de desenare.

Imprimanta (printer) este un fel de masina automata de scris, capabila
sa imprime informatii din calculator (texte, imagini, poze).

Imprimanta are o carcasa prevazuta cu: butoane si afisaj sau panou
de comanda cu senzori tactili asemanator ecranului tactil al telefonului
inteligent, tavi de alimentare cu hartie, suport pentru foile tiparite etc.

T

y
?

® Primul calculator asema-
nator cu cele de astazi (cu
ecran, mouse si tastaturad)
a fost creat in 1976-1977,
se numea Apple si a fost
creat de Steve Jobs si Steve
Wozniak?

Joc didactic:
,Aduna bile
colorate”

Imprimanta
~——




In timpul tipdririi, nu se
umbla la imprimantd, nu se
introduc obiecte in orificiile
care antreneazd hdrtia, nu
se deschide in niciun fel car-
casa (cutia) imprimantei!
Dacd tipdrirea se opreste din
motivul lipsei de hdértie, se
adaugd hdrtie in tava si apoi
se reporneste imprimanta
de la butonul sau senzorul
corespunzdtor.

In timpul scandrii, nu se um-
bld la scaner si nu se ridica
n niciun caz capacul scane-
rului! Dupd scanarea unei
foi, capacul se poate ridica
pentru a lua foaia scanata si
a aseza altd foaie ce urmeazd
a fi scanata.

in mod normal, comenzile de tipdrire {i sunt date calculatorului si
acesta i comanda imprimantei ce sa tipareasca. La comanda de tiparire a
unei foi, imprimanta antreneaza o hartie din tava de alimentare, o ,trage”
in interiorul ei, o imprima si apoi o ,scoate”, depunand-o in suportul de
foi tiparite.

Scanerul (image scanner) este un dispozitiv care preia texte siimagini,
de pe hértie de obicei, transformandu-le in informatie digitala ce se
transmite calculatorului. Scanerul are de regula o carcasa cu butoane de
comanda, o suprafata plana transparenta (sticla) si un capac ce acopera
aceasta suprafata. Comenzile de scanare se pot transmite apasand butoa-
nele de comand3 sau, mai des, prin intermediul calculatorului. Thainte
de scanare, pe suprafata sticlei se asaza foaia cu informatii de scanat,
cu fata ce contine informatiile in jos. Apoi se asaza capacul deasupra. La
o comanda de scanare, o bara de senzori luminosi din spatele sticlei se
deplaseza ,,maturand” imaginea de pe foaie, linie cu linie, fiecare linie
fiind o succesiune de puncte. Acest mod de ,culegere” a informatiei de
pe hartie este intalnit si la copiatoare (aparate tip ,xerox”). Aparatul foto
digital si camera web au si ele rolul de preluare a imaginii si transformare
a ei in informatie digitald, Tnsa utilizeaza o cu totul altd tehnologie.

Dispozitivele moderne utilizate mai ales in birouri au atat functii
de imprimare, cat si de scanare si se numesc, din acest motiv, multi-
functionale. Acestea pot avea functii suplimentare de copiator, fax,
telefon etc.

Caracterisiticile cele mai importante ale multifunctionalei sunt:

e dimensiunea maxima a hartiei (obisnuita — A4 sau mare — A3);

e rezolutia (finetea punctelor tiparite sau scanate);

e viteza de tiparire si de scanare;

e sistemul de tiparire (cu jet de cerneala — InkJet — sau cu laser);

e tipuri de comunicare cu calculatorul si cu alte dispozitive (prin
cablu, cu infrarosu, in retea etc.);

e facilitati de automatizare a activitatii (tavi multiple pentru hartie,
alimentarea automata cu foi de scanat etc.);

e varietatea functiilor oferite (tiparire fata-verso, fax, xerox etc.).

Dispozitivele de stocare sunt si ele dispozitive de transfer cu rolul
de a ,scrie” informatia din calculator pe un suport extern si de a ,citi”
informatia de pe un suport extern, introducand-o in calculator. Utilizarea
suporturilor externe de memorare are multe avantaje:

@ pastrarea datelor—pentru siguranta —in afara calculatorului (backup);

e transportul datelor in locuri unde transferul in retea sau prin
Internet nu este posibil;

e recuperarea unor date pierdute accidental (restore);

e pastrarea datelor un timp mai indelungat.



Unitatea de disc extern este un dispozitiv cu disc magnetic sau cu SSD,
la fel ca discul fix montat in interiorul calculatorului, doar ca acesta poate
fi tinut separat, conectat la calculator cu ajutorul unui cablu si deconectat,
atunci cand este necesar.

Unitatea optica (optical storage device) contine un suport mobil
(platan), comandat de un buton, pe care poate fi asezat un disc optic (CD -
compact disk, DVD — digital video disk sau BD — Blu-Ray disk). Informatia
este scrisa pe disc si citita de pe disc cu ajutorul unei raze laser. Unitatile
Blu-Ray au o tehnologie avansata care utilizeaza o raza laser albastra, de
unde si numele sdu, permitand scrierea mai multor informatii pe discuri
speciale, de mare capacitate. Unitatile Blu-Ray pot citi discuri optice
obisnuite (CD sau DVD), dar unitatile optice obisnuite nu pot citi discurile
Blu-Ray. Unitatea optica este montata, de obicei, in carcasa calculatorului,
cu partea frontald in afara, pentru a putea manevra platanul si discurile,
dar poate fi si externa, conectata printr-un cablu la calculator.

Stickul de memorie (pen drive) este un dispozitiv de memorie care
are o carcasa de forma unei baghete scurte, prevazuta cu o mufa de
conectare la calculator. Suportul de memorie este fixat in interior (flash
memory) si nu se poate umbla la el. Tot memorie flash au si cardurile de
memorie (SD) utilizate in telefoane, in aparatele foto digitale si altele.

Majoritatea dispozitivelor periferice se pot conecta la calculator
printr-un cablu prevazut cu o mufa (sau direct cu mufa, ca in cazul stickului
de memorie), laun conectoral calculatorului, corespunzator unuidispozitiv
intern universal de comunicare, numit USB (Universal Serial Bus).

Suporturile de stocare pot fi caracterizate, in principiu, prin:

e tehnologia de realizare (magnetice, SSD, optice, flash etc.);

e capacitatea de memorare;

e viteza de transfer maxima admisa.

Dispozitivele de stocare sunt caracterizate, in esenta, prin:

e compatibiitatea cu suporturi de memorare de un anumit tip;

e utilizare (suportul de memorare este fix sau poate fi montat si
demontat cu usurintd);

e viteza de transfer.

1/ RECAPITULAM TERMENII DIN LECTIE:

\ Dispozitiv, monitor, tastatura, taste, mouse, click,
— q q v g q v 9 9
Y & |mpr|manta,. scan.er, multlfunc'glonala, copiator, disc,
9, unitate de disc, stick de memorie, USB.

4

Disc extern I

T\ m—
Unitate opticd I

—

Pastrarea aceleiasi informa-
tii, in acelasi calculator, in
doud locuri diferite, nu este
de dorit, decdt dacd este
vorba de versiuni diferite (de
exemplu poza, poza_marita,
poza_retusatd). In acest caz,
ne intrebdm frecvent: ,Este
aceeasi informatie?”, ,Care
este cea mai buna?”, ,Care
este cea mai recentG?”,

Dar pdstrarea informatiei in
doud locuri diferite (pe un
hard disc extern, pe CD sau alt
suport extern) este un lucru
recomandat, care poate sd
prevind pierderea acesteia
(stergerea accidentald, , stri-
carea” ei prin virusare).
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STIATICA...?

e Primul calculator pentru
uz personal a fost creat ca
produs de serie de firma IBM
in 1981? El s-a numit IBM
PC 5150 si puteti observa in

imaginea de mai sus cd acesta
nu se deosebeste prea mult
de calculatoarele personale
de birou din ziua de azi.
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0 Pentru fiecare enunt de mai jos scrieti pe caiete

valoarea de adevir (ADEVARAT sau FALS).

a. Monitorul si tastatura sunt periferice de intrare.

b. Viteza de transfer este o caracteristica a dispozitivelor de stocare (de

memorare).

c. Wireless (pronuntat ,uaiarles”) este un tip de comunicare in retea sau

intre dispozitive.

d. Rezolutia este o caracteristica a tastaturii.

9 Completati textul de mai jos folosind unii dintre termenii din paranteze
(USB, monitor, tastatura, viteza, imprimanta, disc extern, ergonomie):
Orice ....... are o anumita rezolutie si viteza de tiparire. Rezolutia este si o

caracteristica pentru ....

Discul fix (HDD sau SSD) are

....... de transfer mai

mare decat un ....... Majoritatea dispozitivelor periferice se pot conecta la

calculator prin ........

9 Recunoasteti fiecare dispozitiv din imaginile urmatoare. Scrieti pe
caiete denumirea (In romana sau engleza) si doua sau trei caracterisitici

ale fiecaruia.

~N

J

b)

0 Studiati tastatura de la calculatorul vostru.
a. Alegeti din multimea literelor si cifrelor pe cele care vor fi obtinute mai
rapid daca folositi degetele mainii drepte.
b. Alegeti din multimea literelor si cifrelor pe cele care vor fi obtinute mai
rapid daca folositi degetele mainii stangi.
c. Atingeti suprafata tastelor-literd in general si apoi tastele F si J. Ce obser-
vati? La ce credeti ca servesc denivelarile aflate numai pe aceste taste?

6 Cititi informatii de incredere de pe Internet! Accesati adresa https://
descoperait.wordpress.com si parcurgeti rapid titlurile articolului ,Des-
copera domeniul IT”. Cititi continutul unuia dintre capitole, cel care vi se
pare cel mai interesant. Scrieti pe caiete doua idei noi si comunicati-le co-
legilor sau prietenilor. Reproduceti prin desen, pe caiet, una dintre figurile

capitolului respectiv.



Utilizarea calculatorului

ORGANIZAREA
INFORMATIILOR

OBIECTIVE

Suporturi ,traditionale”
pentru informatie

Ce s-ar intampla daca ne-am pastra toate informatiile de la scoala
(lectii, notite si teme) pe foi, ca in imaginea aldaturata? Am gasi cu usurinta
foaia cu o0 anumita informatie?

Daca, intr-o prima etapd, am pune separat foile care contin
informatii de istorie, pe cele de matematica, de geografie etc.?
Daca in dosarul cu foile de istorie am pune Tn mape diferite lectiile, noti-
tele, temele? Desigur ca informatiile despre Rdzboiul de Independentd,
transmise de profesor si notate in clasa, ar fi mult mai usor de gasit...

Pentru a fi pastrate timp indelungat, datele sunt scrise pe discul
principal al calculatorului si pe alte suporturi de memorare (discuri
externe, stickuri, carduri etc.). Pentru simplitate, vom numi discuri atat
discul principal, cat si celelalte suporturi de memorare.

Informatiile sunt scrise pe disc, in fisiere. Un fisier este asemanator
unei foi de hartie. Cand deschidem un fisier, informatiile se incarca
in memoria interna (RAM) a calculatorului pentru a fi vizualizate,
prelucrate, tiparite etc. Cand inchidem un fisier, informatiile sunt
sterse din memoria interna.

Pentru a pastra informatiile prelucrate, acestea trebuie scrise
din nou pe disc, inainte de inchiderea fisierului. Ele vor fi scrise in
acelasi fisier sau, daca dorim sa pastram si informatia de dinainte de
prelucrare, intr-un nou fisier. Operatia de scriere a datelor in fisier,
inainte de inchidere, poartd numele de salvare.

Informatiile memorate in
calculator si pe dispozitivele de
memorare se pot pierde atunci
cénd nu se lucreazd cu des-
tula atentie! Se recomanda ca
informatiile importante sa fie
pdstrate in locuri sigure.




o N
Egardner.rar

[ M5 _3046.0P6

[=) IM5_3057.0PG

=L Grafuri.pdf

|:| Rezumat.bet

IE_IJ structuri de date.doc

=L structuri de date.pdf

W) Suport de curs programare Ad.doc

Suport de curs programare.doc

Fisiere si foldere I

w

POZE

u-

TRANDAFIR.JPG

CLS. IV

CLS.V

/a = My Documents )
4 | SCRISORI
4 . PARINTI
. MAMA,
. TATA
4 . PRIETENI
. ANA
DOINA

\_ . MIHAI J

Orice fisier are un nume si o extensie. Extensia este o combinatie
de caractere si are rolul de a sugera ce categorie de informatii contine
fisierul. Astfel, fisierele cu extensia PNG sugereaza ca fisierele contin,
de reguld, imagini, fisierele cu extensia TXT contin texte, fisierele cu
extensia MP4 contin filme si asa mai departe.

Pentru ca un disc de mare capacitate poate memora milioane de
fisiere, acestea pot fi grupate in foldere sau directoare, exact ca niste foi
grupate Tn dosare. Un folder are un nume si poate sa contina atat fisiere,
cat si alte foldere.

De exemplu, folderul POZE din calculatorul unui elev contine fisierul
TRANDAFIR.JPG si folderele CLS IV si CLS V, ce contin, la randul lor, poze
de la scoald, mai vechi, din clasa a IV-a, si respectiv poze mai recente, din
clasa a V-a.

Folderele aflate in alte foldere pot contine, la randul lor, alte foldere.
Sa ne amintim ca la matematica expresiile care se calculeaza in interiorul
altor expresii sunt marcate cu paranteze mici, drepte si acolade: {43 -
[(12-4)x(15-8)-26]:5}x2=

Putem gandi ca folderul POZE reprezinta un fel de paranteze drepte
in care se afla ,termenul” TRANDAFIR.JPG si doua expresii cu paranteze
rotunde: CLS IV si CLS V. Acestea au in interior alti ,,termeni”.

Tns& existenta folderelor in alte foldere se poate continua, ajungandu-se
la structuri de foldere foarte complicate.

Sa ne imaginam fisierul mama.txt, aflat intr-un folder MAMA,
folder aflat intr-un folder PARINTI, folder aflat, la randul sau, intr-un
folder SCRISORI. Daca avem in fata folderul SCRISORI, ajungem la fisi-
erul nostru ,,calatorind” astfel: SCRISORI->PARINTI->MAMA. Spunem
cd sirul de foldere formeaza calea fisierului mama.txt.

Fisierele de date pot fi create de utilizator (veti crea in curand un
fisier nou cu un desen realizat in intregime de voi), pot fi preluate de pe
suporturi de memorare, din reteaua locala sau reteaua Internet. Fisierele
existente pe disc pot fi copiate, mutate sau sterse.

Exista si fisiere care nu contin date de prelucrat, ci programe de
prelucrare (aplicatii). Astfel, un joc de sah instalat in calculator (Chess)
este o aplicatie.

Exista aplicatii de desenare, de redare a fisierelor audio, de
vizualizare a fisierelor cu extensia pdf si altele.



Fisierele-aplicatii sunt memorate separat, pentru a nu fi sterse din
greseald. O aplicatie mare poate sa aiba multe fisiere care formeaza
aplicatia respectiva. Stergerea unui singur fisier dintre acestea poate
face ca aplicatia sa nu mai functioneze.

Alte fisiere contin informatii din alte fisiere si foldere impachetate
si comprimate, pentru a ocupa mai putin spatiu pe disc. Numim aceste
fisiere arhive.

Alte fisiere memoreaza calea catre un alt fisier sau folder, pentru a
ajunge mai rapid, direct la el, in loc sa ,,calatorim” din folder in folder.
Spunem ca este un fisier scurtatura (shortcut). Este bine de stiut ca
stergerea unei scurtaturi nu sterge de fapt fisierul sau folderul la care
face trimitere.

Marimea unui fisier este data de cantitatea de informatie scrisa
in acel fisier.

Marimea este exprimata in octeti (bytes). Marimea unui folder
este suma marimilor fisierelor aflate direct in acel folder si in toate
folderele din interior (folderele aflate direct in folderul respectiv sau
in folderele aflate in folderele din folderul respectiv etc.).

Marimea poate fi ajustata la un multiplu al unui numar, putere a
lui 2, deoarece spatiul ocupat pe disc este, de fapt, acel numar.

De ce? Spre exemplu, daca trebuie sa pastram Tn scoalda un numar
de 863 de cutii cu lapte, depozitate in ladite, cu maximum 20 de cutii
de lapte intr-o 1adita, avem nevoie de 44 de ladite. Spatiul ocupat in
scoalad este de 44 de ladite, corespunzator spatiului a 880 de cutii de
lapte, desi noi depozitam doar 863.

Orice fisier sau folder are proprietati cum ar fi:

® marimea acestuia (exprimata in octeti);

e data si ora ultimei modificari;

e dreptul de vizualizare (hidden);

e dreptul de modificare si stergere (read only) si altele.

RECAPITULAM TERMENII DIN LECTIE:

) Disc (disk), fisier (file), folder sau director, deschidere,
,& & inchidere, salvare, creare, copiere, mutare, stergere,
[/ cale, aplicatie, arhiva, scurtatura (shortcut).

Arhiva I

-

SCRISORI

Scurtdturda I

a—

Puterile lui 2:
22=2x244
22-2x2x2=8
2 -2x2x2x2=16etc.

1kB=2"8
4kB=2'%8
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OStiind ca structura folderului SCRISORI este reprezentata in figura din
pagina 26, explicati de ce in proprietatile folderului din figura alaturata
apar 7 foldere.

o Care este marimea folderului SCRISORI? De ce apar doua valori
exprimate in octeti (bytes)?

/" SCRISORI Properties N\
General Shaing Securty Previous Versio 9 Enumerati proprietatile folderului SCRISORI.
SCRISORI oo . . .
0 Doua fisiere din folderul SCRISORI au acelasi nume, dar extensii
g File folder diferite: mama.txt si mama.jpg. Ce fel de informatii contine fiecare?
Location: C:M\Users\Codri\Documents
Size: 184 MB (193.726.341 bytes) 6 Doua fisiere sau foldere pot avea acelasi nume daca ele se afla in
Size ondisk: 184 MB (193,728 512 bytes) foldere diferite. Stabiliti daca acest lucru este avantajos sau ar fi mai
Contsins: 6 Files, 7 Folders bine ca toate fisierele si folderele de pe disc sa aiba nume diferite.

Justificati raspunsul.
Created: Tmai 2017, 10:47:34 AM

@ Biblioteca are 3 corpuri de mobilier: LITERATURA, STIINTA si REVISTE.
A\ (] Hidden J Fiecare corp are mai multe rafturi:

e LITERATURA: ROMANA, STRAINA;

e STIINTA: FIZICA, INFORMATICA, TEHNICA, DIVERSE;

e REVISTE: BROSURI, REVISTE, ZIARE.

Fiecare raft are doud sectiuni: SCOALA si DIVERSE.

Scrieti calea de urmat pentru a identifica locul unde se afla manualul de
informatica de clasa a V-a.

Atributes: MF:

0 Asociati corect imaginile din tabelul urmator cu tipul de fisier
sau folder pe care 1l sugereaza fiecare. Scrieti pe caiete fiecare litera
impreuna cu numarul asociat. De exemplu, A-3.

C
1. shortcut 2. fisier text 3. fisier 4. aplicatie 5. folder 6. aplicatie
arhiva joc foto
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@ Desenati pe caiete structura folderului SCRISORI, folosind ca model /-" . SCRISORI \

desenul urmator si observand ca: 4 PARINTI
e folderul LECTII contine doud foldere, ROMANA si MATEMATICA (le L MAMA
putem numi subfoldere); i TATA
e fisierele din folderul POZE (de exemplu, TRANDAFIR.JPG) nu apar in 4 | PRIETENI
desen. ANA
. DOIMNA
DOCUMENTE ;

\ . MIHAI m

LECTII

[ MATEMATICA ]

RN

[ LECTURI ][ FRACTII ][ GEOMETRIE

— [

0 Consideram structura folderului DOCUMENTE din desenul anterior.

Stim ca exista un fisier cu numele colegul_meu.jpg in folderul CLS V. (. PORTOFOLIUL lui MATEI\
Vom scrie calea citre acest fisier: DOCUMENTE = POZE = CLS V. Stiind
ca in folderul GEOMETRIE exista un fisier cercul.jpg, scrieti si voi calea i INFO
acestui fisier. [ ALGORITMI

] ] ] ) o i: FAMIFICATI
@ Pana la sfarsitul clasei a V-a, veti reusi sa creati si voi foldere
si fisiere si s3 le organizati cat mai bine. Tntr-un folder numit SIMPLI
PORTOFOLIUL Iui ....ceuneeenns (de exemplu PORTOFOLIUL lui MATEI) B TIC
veti avea un subfolder INFO si un subfolder TIC. Niste desene ii DESENE
realizate de voi se vor afla in folderul DESENE, iar imaginile salvate
din Internet se vor afla in folderul INTERNET. in folderele SIMPLI si INTERNET

RAMIFICATI veti salva proiectele realizate Tn Scratch. \_ m




Exemple de sisteme
de operare pentru calculatoare:
e Windows
e MacOS
e Linux
Exemple de sisteme de operare
mobile:
e Android
¢ i0S
e Windows Phone

Operarea la calculator
este o activitate constientd si
responsabild! Este necesar sd
lucrati cu atentie, intelegdnd
urmdrile actiunilor voastre,
pentru a nu pierde informatii
sau a afecta buna functionare
a sistemului de operare.

Optiuni user si oprire I

in Windows 7

OPERAREA
PE CALCULATOR 3=

OBIECTIVE

Sistemul de operare este un ansamblu de programe prin care se
folosesc eficient resursele calculatorului si se asigura comunicarea dintre
om si calculator.

La pornirea calculatorului, sistemul de operare isi incarca fisierele
(numite fisiere sistem) in memoria RAM si astfel putem spune ca sistemul
de operare ramane In memorie pana la oprirea calculatorului. Fara un
sistem de operare, componentele calculatorului pot functiona, LED-urile
pot lumina, ventilatoarele se pot roti, dar calculatorul nu poate fi utilizat
ca instrument de prelucrare digital.

Principalele functii ale sistemului de operare sunt:

e administrarea drepturilor utilizatorilor;

e controlul executarii aplicatiilor;

e gestionarea informatiilor;

@ inlesnirea comunicarii intre utilizator si sistemul de calcul.

Pornirea si conectarea

Toate sistemele de operare moderne dau drept de folosire a resurselor
calculatorului mai multor persoane, numite utilizatori (user). Sistemul de
operare are mai multe conturi, protejate prin parole, de obicei cate un
cont pentru fiecare utilizator.

Conectarea (Log In sau Sign In)

La pornirea calculatorului (Power On), utilizatorul asteapta ca sistemul
de operare sa isi desfasoare activitatile pregatitoare, apoi isi alege contul si,
daca acesta e protejat printr-o parola, va introduce parola corespunzatoare
contului. Daca exista un singur cont de utilizator si acesta nu are parola,
atunci se poate utiliza calculatorul fara a alege contul si a scrie parola.

Deconectare (Log off sau Sign Out)

La sfarsitul lucrului, utilizatorul isi paraseste contul pentru a lasa alt
utilizator sa se conecteze. El alege optiunea de deconectare sau poate
decide sa opreasca de tot calculatorul, alegand optiunea de oprire (Shut
Down), caz in care se face automat si operatia de deconectare.



Daca doreste sa lucreze mai tarziu, dand dreptul, intre timp, altor
utilizatori sa fisi utilizeze contul, poate alege optiunea de schimbare
utilizator (Swich User), contul lui rdmanand activ pana la revenire si
reluarea activitatii (cu o noua schimbare de utilizator).

Daca doreste sa faca o pauza, poate sa isi blocheze (Lock) temporar
contul, pentru ca nimeni sa nu lucreze, in lipsa, in contul sau.

Intreruperile mai mari de timp Tn utilizarea calculatorului presupun
fie:

e inchiderea lui, cu stergerea tuturor datelor din memoria interna
(Shut Down);

e punerea lui in stare de repaus (Sleep), pentru reducerea con-
sumului de energie, fara stergerea datelor si cu posibilitatea de revenire
rapida in starea anterioara;

e punerea lui in stare de hibernare (Hibernate), cu reducerea aproa-
pe totald a consumului de energie, cu salvarea datelor pe disc si cu
posibilitatea de revenire lentad in starea anterioara (optiune foarte utila
mai ales in cazul calculatoarelor portabile).

Uneori, in special dupa instalarea unor aplicatii mari, este necesara
repornirea calculatorului (Restart), ceea ce presupune inchiderea si,
imediat, pornirea calculatorului.

Sistemele de operare pentru dispozitive mobile nu au, de regul3,
mai multe conturi, dar au posibilitatea de pornire, inchidere si punere in
repaus, intocmai ca in cazul calculatoarelor.

Activitatile uzuale la calculator sunt cele de:

e cautarea aplicatiilor si a fisierelor de date pe discuri;
e organizarea fisierelor si folderelor;

e vizualizarea imaginilor si fotografiilor;

e redarea fisierelor audio sau audio-video (filme);

e prelucrarea desenelor si imaginilor (editor grafic);
e prelucrarea textelor (editor de texte);

e scanare antivirus;

e navigare in reteaua Internet;

e configurarea functionalitatii sistemului de operare;
e divertisment si altele.

Orice activitate la calculator presupune utilizarea unei aplicatii.

Unele dintre activitati se realizeaza cu aplicatii care sunt oferite de
sistemul de operare (aplicatii sistem). Alte activitati complexe necesita
instalarea unor aplicatii specializate. Acestea sunt ,copiate” in calculator
de pe CD-uri sau DVD-uri de instalare cumparate sau sunt preluate, gratuit
sau contra cost, din reteaua Internet.

Change account settings h

m aSc Timetables
m ASRock Utility

O, /
Optiuni user I
V
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Sleep
Hibernate
Shut down
Restart
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Optiuni de oprire PC

in Windows 10

Exemple de aplicatii
in sistemul de operare
Windows:

e File Explorer;

¢ Photo Viewer;

e Media Player;

e Paint;

e WordPad;

¢ Windows Defender;
e Internet Explorer;

e Control Panel.

Jocuri ca Chess Titans sau
Candy Crash Saga pot fi
instalate gratuit de pe
Internet.

Un joc mai complex,

cum este Sims, trebuie
cumparat si instalat, pen-
tru a putea fi jucat.
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Desktop app
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Elemente de interfata:
e suprafata de lucru
(desktop);

e pictograme (icon);

® meniuri cu optiuni;

e ferestre (de dialog, de
aplicatii etc.);

® bare;

¢ butoane;

e casete de text;

e liste derulante;

® butoane radio etc.

@ Explorer Options

General  View  Search

Open File Explorer to: | Quick access ~
Browss foldsrs Quick access
@ Open eabMSES
(0 Open each folder in its own window

butoane radio
Click items as follows

listd derulanta

= (O Single-click to open an item (point to select)
ﬂ Underline icon tifles consistent with my browser
Underline icon titles oriy when | poirt at them
@ Double-click to open an tem (single-click to select)
casete de bifare
Privacy
%ﬁ [ Show recently used files in Guick access
[ Show frequertly used folders in Quick aceess

Clear File Explarer history Clear

Restors Defautts
butoane

Cancel Zoly

2\
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Utilizarea unei aplicatii presupune:

e alegerea aplicatiei (din lista sau fereastra de aplicatii, de pe desktop
sau din lista obtinuta prin cautare);

e lansarea aplicatiei (cu dublu click pe numele sau pictograma
aplicatiei sau cu click urmat de apdsarea tastei Enter);

e operarea in aplicatie (aceasta putand avea meniuri, ferestre si mo-
duri de operare specifice);

e inchiderea aplicatiei (parasirea ei prin alegerea optiunii de iesire
dintr-un meniu sau prin inchiderea ferestrei in care ruleaza aplicatia).

O performanta a sistemelor de operare moderne este aceea ca pot
rula mai multe aplicatii Tn acelasi timp si, in plus, ne permit trecerea de la
o aplicatie la alta (comutarea intre activitati).

n timp ce se afld in lucru o activitate de operare (de exemplu copierea
unui fisier mare), se poate trece la o aplicatie joc, in timp ce ruleaza si o
aplicatie de redare a unor fisiere audio (muzicale).

Interfata sistemului de operare

Sistemul de operare pune la dispozitia utilizatorilor o interfata, adica
un sistem de comunicare intre calculator si utilizator. Interfata sistemelor
de operare moderne este formata dintr-un ansamblu de obiecte care
inlesnesc comunicarea.

La sistemele de operare pentru PC, aplicatiile ruleaza in feres-
tre proprii situate pe desktop si administrate, de obicei, cu ajutorul
butoanelor de pe bara de activitati.

@Task Manager =g A
File Opt v i
£ Opters Yiw Ferestre proprii
Processes Performance App history Startup Users Details  Services . v
pentru aplicatii
™ 18% 80% 1% ~
Neme CPU | Memory Disk
~
Apps (4)
> @ Google Chrome (32 bit) 0% 144ME  OME/s A& Windows Task Manager li@g
> [W] Microsoft Word (32 bit) ... 0%  563MB OMB/s File Options View Windows Help
> {2 Task Manager 0% 126MB  OMB/s Applications | processes [ Services | Performance | Networking [ users |
> '; Windows Explorer 0% 483MB OMB/s -
Task Status
Background processes (... 7 Sticky Notes Running
. 3D Builder 0% 0.2 Me 0MB/s ‘: TP-LINK Wireless Configuration Liility Running
JUnﬁHed - Motepad Running
> [ Adobe Acrobat Update .. 0% 0,1 Me OMB/s
[& Application Frame Host 0% 0,6 MB OMB/s
[ caleulator 0% 04MB OMB/s
[ COM Surrogate 0% 21MB OMB/s
[ COM Surrogate 0% 0,6 MB OMB/s
[ Device Association Fra... 0% 80MB OMB/s
v
< _ b4
\ Fewer details End task/
End Task ] I Switch To ] [ Mew Task...

ocesses: 48 CPU Usage: 0% Physical Memory: 22%




Comutarea intre activitati se poate realiza si prin combinatii de Fereastre de aplicatii
taste sau folosind managerul de activitati (task manager). la dispozitivele mobile

La dispozitivele mobile, fereastra aplicatiei ocupa intreaga suprafata
a ecranului, comutarea intre activitati fiind realizata cu apasarea unei
taste care ne conduce la managerul de activitati, de unde putem alege
aplicatia la care vrem sa revenim sau sa lansam o aplicatie noua.

g

i®  Chrome

B vahoo mail

Aplicatiile uzuale sunt vizibile, prin pictogramele lor, pe bara de
activitati. Orice aplicatie ,in lucru” este marcata distinct pe aceasta
bara (printr-un punct la MacOS, o subliniere in Windows, o sdgeata in
Linux etc.). Atinge imaginea

Informatiile cele mai importante ale sistemului de operare (dat3, - unui expeditor

v pentruaselecta 1
ora, conectivitate, sunet, tara, starea de incarcare a bateriei, daca e cazul PRI oo e
si altele), sunt vizibile intr-o zona speciala, pe care o vom numi zona
sistem (system tray). Aspectul suprafetei de lucru poate fi configurat
(personalizat) prin alegerea unui fundal, alegerea unui mod de afisare si
aranjare a pictogramelor si altele.

Sa urmarim aspectul suprafetei de lucru pe un calculator ce ruleaza
sistemul de operare MacOS:

meniu pictograme desktop Zona sistem \

W Finder File Edt View Go i Masip D& a t F 40 N Tew WD Satibdy 0 =

. .
= cxifle ¥

Bara de activitdti uzuale (cele active sunt marcate cu punct) |
Suprafata de lucru
Sa observam pictogramele de folder (dosare albastre), fisierul de date __ pentru MacOs

test.db, arhiva Magazine.cab si shortcutul Windows XP.




Suprafata de lucru pentru
sistemul de operare Ubuntu

Butonul START
pentru Windows 10

Aplicatiile active sunt cele de administrare a informatiilor (Finder),
primul din stanga, aplicatia de navigare pe Internet (Safari), a patra din
stanga, si aplicatia de comunicare (Skype). Aspectul suprafetei de lucru pe
un calculator ce ruleaza sistemul de operare Ubuntu (Linux) nu difera prea
mult de cel anterior.

bara de activitdti pictograme fereastrd desktop Zona sistem

Sound wiscom Tablet

‘L LEELTES

i, ’;)
Seltware & Time & Dabe
Updater

Fisa de observare (Sistem de operare) — se va completa pentru fiecare elev.
Competenta Nivel Da Nu

Recunoastere elemente interfata si de actiune -

o . T - minim
(fereastra, buton, click, targere sau tap, swipe etc.)
Identificare (denumire) elemente de interfata si de minim
actiune
Cautare fisiere si foldere minim
Identificare proprietati fisiere si foldere (cale, .

<. T ’ mediu
marime etc.)
Aplicare operatii elementare (copiere, stergere etc.) | minim
Aplicare operatii Tn sarcini de lucru compuse mediu
Evaluarea unor operatii compuse de operare din maxim
perspectiva eficientei

n versiunile sistemului de operare Windows, un element de interfat3
foarte important este butonul START. Butonul START se afla pe bara de
activitati, in stanga.

Butonul START activeaza un meniu ce ne ofera acces rapid la
principalele functii ale sistemului de operare (butoanele mici din stanga):

e conectare, deconectare, blocare sau comutare utilizator;

® oprire, repaus, hibernare, repornire;

e lansare a aplicatiilor (Programs);

e configurare (Settings);

e gestionare a fisierelor (File Explorer).

n dreapta meniului poate fi configurata o interfatd ce imitd elementele
sistemului de operare pentru dispozitive mobile Tnzestrate cu sistemul
Windows Phone.



Sa urmarim cum arata suprafata de lucru pe un calculator ce ruleaza
sistemul de operare Windows 10:

/ pictograme desktop fereastrd \

T
2E3rch VEMIE

Name Date modified Type
n Dragon Age Origing 05.08.2016 1T: Shorteut
ﬁMaﬁE‘H’eﬂi 12022016 1959 Shortcut
£) Origin 06.02.2016 205 Shorteut
| Documents = Srnart View 14,04 2017 22:00 Sherte ut
= Pictuwres H TeamViewer 10 D7 1L2000 117 Shortout
manuals B The Sims™ 3 2122015 21:( Shorteut
D Music
B Videos

o Cuick access

B Desktop
+ Downloads

& ems

N e
\Q.ltonul Start Bara de activitdti Zona sistem
Ferestrele, in sistem de operare Windows, au citeva elemente Suprafata de lucru
comune, pe care le putem observa si le putem denumi cu termeni de pe un calculator

care ruleaza sistemul

de operare Windows 10.
Ferestrele au cdteva
elemente comune

pe care le putem observa

specialitate Tn limba romana sau engleza: bara de titlu (title bar), bara
de meniuri (menu bar), bara de instrumente sau panglica (tools bar sau
ribbon), bara de stare (status bar), caseta de cautare (search) etc.

Gestionarea informatiilor si le putem denumi
Cu ajutorul instrumentelor oferite de sistemul de operare, putem cu termeni
cauta informatii pe discuri (pe discul principal sau pe alte suporturi de de specialitate

memorare), putem crea, copia, muta, sterge, redenumi sau obtine
informatii despre fisiere si foldere. Exista si aplicatii care se pot instala si
care au acelasi rol.




Aplicatia File Explorer este un instrument al sistemului de operare
Windows cu rol de gestionare a fisierelor si folderelor. Aplicatia Computer
(My Computer sau This PC), inrudita cu File Explorer, realizeaza si alte

in fereastra de mai jos rulea-
za aplicatia File Explorer cu

informatiile din Documents. operatii.
| bara de titlu \ Rmemu \ Qpanglic& \ | bara de adresd | butoane de control
. | [ | Docu - IN b4
Home Share View " ﬂ
3 / - it H|
* | D o Al Maove to x Del £ % _9_'.‘* E Select all
=l W - A oo Select none
Pin to Quick Copy Paste - El Copy to =1 Red fe Mew Properties L
access El Py I' folder - £ EE' Invert selection
Clipboard Cirganize MNew Cpen Select
< v i * ThisPC » Documents v | @ Search Documents 2
o
B Desktop E Mame Date modified Size
¥ Downloads BioWare 07.12.2016 20:39
Documents  # Electronic Arts 24.12.2015 17:53
[&] Pictures -+ GTA Vice City User Files 23.12.2015 20:10
manual Visual Studio 2008 10.10.2015 08:36
J" blas Visual Studio 2010 10.10.2015 08:36
B Videos ol B >
5 |tems f=2| &=

bard - de starej Esuprafata de lucru | | bara de defilare I | casetd de utilizare |

Operatiile pot fi efectuate pentru un obiect (fisier sau folder) sau
mai multe obiecte. Tn general, orice operatie presupune intai alege-
I'IIAI}'I'II}il rea obiectului sau a obiectelor si apoi alegerea operatiei de efectuat.

Selectarea (alegerea) unui obiect se poate face printr-un simplu click.
Pentru a alege mai multe obiecte, facem selectie multipla.

Exersati selectia multipla

(Cc;;:aclg;:;_drag’Sh'ft+Clle’ Panoul de navigare rapida (din partea stanga a ferestrei) ne permite

\_ sa ajungem in diverse ,locuri” ale spatiului de memorare, unde gasim

aplicatii si informatii mai des utilizate.

o : Alegerea unei operatii se poate face fie prin selectarea unei optiuni
Optiunipentruiclic din meniul rapid (click de dreapta pe suprafata sau pe obiectul respectiv),
Jreapta, la mouse

dintr-un meniu al ferestrei curente sau de pe panglica (Ribbon), prin
operatii de tragere cu ajutorul mouseului, combinate eventual cu tastele
Shift si Ctrl sau cu combinatii speciale de taste.




Continutul unui folder sau fisier poate fi vizualizat cu operatia de
Deschidere (Open). Fisierele de date sunt deschise impreuna cu aplicatiile
potrivite cu tipul fisierului: textele — cu un editor de texte, imaginile — cu
un vizualizator de imagini sau cu un editor de imagini, fisierele audio —
cu un Player etc. Daca un fisier poate fi deschis cu ajutorul mai multor
aplicatii, atunci putem alege Deschidere cu... (Open With...).

Informatii despre un fisier sau folder se obtin alegand optiunea
Proprietati (Properties).

Daca dorim sa stergem un folder sau fisier, alegem optiunea Stergere
(Delete). Informatiile sterse sunt gestionate de aplicatia Cos de gunoi
(Recycle Bin), astfel incat, daca ne razgandim asupra stergerii si nu a trecut
exagerat de mult timp de la stergere, sa putem reveni si sa recuperam
(Restore) folderul sau fisierul sters.

Stergerea se poate realiza si prin selectarea obiectului si apasarea
tastei Delete.

Crearea unui folder sau fisier se realizeaza in trei pasi: alegerea
optiunii Nou (New), apoi alegerea tipului de obiect creat (Folder sau
fisier de un anumit tip) si scrierea de la tastatura a numelui sau.

Schimbarea numelui unui folder sau fisier presupune alegerea
optiunii Redenumire (Rename) si apoi scrierea cu ajutorul tastaturii a
numelui nou.

Cand dorim sa pastram in alt loc o copie a unui fisier sau folder, e
necesar sa facem trei pasi: alegem pentru folderul sau fisierul respectiv
optiunea Copiere (Copy), apoi ,calatorim” in folderul in care dorim sa
avem copia si alegem optiunea Lipire (Paste).

File Explorer ofera si optiunea de mutare a unui fisier sau folder, tot
din trei pasi: alegerea optiunii Decupare (Cut) pentru fisierul sau folderul
ales, ,calatoria” pana in locul unde dorim sa fie mutat si alegerea optiunii
Lipire (Paste).

1/ RECAPITULAM TERMENII DIN LECTIE:

Sistem de operare, pornire, conectare, deconectare,
\ & comutare, blocare, repaus, hibernare, repornire,
inchidere, aplicatii sistem, aplicatii instalate, suprafata
de lucru, bara de activitati, activitati in lucru, picto-
grama, fereastra.
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PRACTICA

Realizati operatiile ala-
turate pentru fisierele si fol-
derele aflate intr-un folder
de lucru de pe desktop. Ex-
ersati combinatiile de taste:
Ctrl + C si Ctrl + V, Ctrl + X si
Ctrl + V. Exersati operatii de
mutare sau copiere prin trag-
erea obiectului cu mouse-ul,
tinand apasat butonul stang
al mouse-ului, apoi cu bu-
tonul drept. Observati ce
se Intampla daca, in timpul
ytragerii”, se apasa tastele
Ctrl, Alt sau Shift.

- J




STIATI CA...?

e Ansamblul de foldere si
subfoldere formeaza o struc-
tura numita un arbore?
Primul folder, cel mai de sus,
este denumit folder radacina
(a arborelui).

Aveti pe desktop un folder numit DIVERSE, in care se afla fisierele:
mama.txt, matei.bmp (bitmap picture), tata.doc, teme.rar si alpinist.
jpg. Trebuie sa creati structura de foldere din imaginea de mai jos si sa
indepliniti urmatoarele cerinte:

Numarul Q

a) Folderul TEST1 va contine doar folderele DATE si POZE.

b) Folderul DATE va contine toate fisierele care nu sunt fisiere grafice si
folderul VECHI.

c¢) Folderul POZE contine toate fisierele grafice.

d) Folderul VECHI contine o copie a fisierului alpinist.jpg redenumit cu

numele tau.
e) La final, nu trebuie sa mai existe folderul DIVERSE.

Numarul 9

e
— @D
 aroTee

a) Folderul TEST2 va contine folderul TOATE si o copie a fisierului matei.
bmp, pe care il redenumesti cu numele tau.

b) Folderul TOATE va contine doar doua foldere: DATE si POZE.

c) Folderul POZE va contine toate fisierele grafice.

d) Folderul DATE va contine toate fisierele care nu sunt fisiere grafice.
e) La final, nu trebuie sa mai existe folderul DIVERSE.



DESPRE
INTERNET

OBIECTIVE

Reteaua (network) este un ansamblu de obiecte sau persoane care
sunt conectate (intre care exista legaturi). De exemplu, in viata de zi
cu zi, utilizam reteaua de apa (tevi ce comunica intre ele permitand
transportul apei in diferite directii), reteaua de strazi a localitatii in care
locuim si asa mai departe.

Ne putem imagina un grup de copii ce pot forma o ,retea” prin
intermediul careia ,circula” informatii. Reteaua din desenul aldturat
indica legaturile de comunicare figurate prin linii: Dan comunica
frecvent cu Corina si Marius, Corina — cu Dan si Gina, iar Gina — cu
Corina, Marius si Diana. De ce e important sa stim ce legaturi sunt in
retea? Fiindca, de exemplu, daca i comunicam lui Dan informatia ca
,Luni este repetitie pentru serbare la sala de festivitati a scolii”, atunci
el le va comunica aceasta veste Corinei si lui Marius, iar ei i vor spune
Ginei, iar Gina 1i va spune Dianei.

La scurt timp dupa construirea primelor calculatoare, oamenii de
stiinta si-au propus sa realizeze comunicarea intre calculatoare. Prima
comunicare intre doua calculatoare a avut loc in anul 1965 si s-a
desfasurat prin intermediul unei linii telefonice, devenind astfel prima
retea de calculatoare. Din acel moment, retelele de calculatoare s-au
dezvoltat in ritm accelerat.

Retelele le permit calculatoarelor conectate sa isi transmita infor-
matii si sa foloseasca in comun resurse (de exemplu, o imprimanta).

Dan
I Corina

Marius

\ Gina

Diana

Intelegdnd foarte bine
ce este Internetul si ce ne
oferd el, vom utiliza mai efi-

cient aceastd resursa digi-
tald. In acelasi timp, vom in-
vdta sd ne ferim de lucrurile
ddundtoare care pot ajunge
la noi pe aceasta cale.




Dan

Corina

intre elementele unei retele se pot stabili reguli de comunicare. De
exemplu, Dan vorbeste cu Corina la telefon de doua ori pe zi, iar cu Marius
vorbeste in fiecare zi de luni pana vineri, in drum spre scoala. Marius se
intoarce de la scoala vorbind cu Gina, iar Gina vorbeste la telefon cu Diana
si, dupa-amiaza, la bloc, cu Corina.

Spunem ca regulile de comunicare intre calculatoarele dintr-o re-
tea formeaza un protocol. Astdzi, cel mai folosit protocol este TCP/IP
(Transmission Control Protocol/Internet Protocol).

Regulile de comunicare intre calculatoarele si dispozitivele dintr-o
retea sunt mult mai riguroase (mai exacte, ca la matematica) si mai
complicate decat regulile descrise mai sus.

Tn plus, comunicarea in retea nu se face, de reguld, direct — ,un
calculator vorbeste cu altul” —, ci prin intermediul unor dispozitive
specializate (modem, router, switch).

Calculatoarele si dispozitivele digitale dintr-o retea pot fi conectate
intre ele prin cabluri (retea cu fir) sau prin unde radio, infrarosii si altele
(retele fara fir, wireless).

Calculatoarele si dispozitivele aflate intr-un spatiu foarte restrans (in
aceeasi locuinta, de exemplu), conectate prin fir sau wireless, formeaza o
retea personala (PAN — Personal Area Network).

Calculatoarele si dispozitivele digitale dintr-o zona nu prea intinsa
(din scoala, de exemplu, sau de la niste birouri, dintr-o firma) formeaza
o retea locala (LAN — Local Area Network). Aici, calculatoarele comunica
intre ele deoarece au informatii specifice, aplicatii comune etc. Ele pot fi
,controlate” cu ajutorul unor calculatoare cu putere de procesare foarte
mare, numite servere. Un server are mai multe procesoare cu viteza mare
de prelucrare, capacitate de memorare foarte mare si alte caracteristici
care ne determina sa il numim ,calculator cu performante deosebite”.

Mai multe retele LAN destul de apropiate (de obicei din aceeasi
localitate) se pot conecta intre ele obtinand o retea de dimensiuni mai
mari, numita retea metropolitana (MAN — Metropolitan Area Network),
iar daca se conecteaza mai multe astfel de retele, se obtine o retea foarte
mare, cu calculatoare care se afla in localitati, tari sau chiar continente
diferite, retea de arie larga (WAN — Wide Area Network).

Extinderea legaturilor intre retele la intregul glob a condus la reteaua
mondiald numita INTERNET (de la interconnected = interconectat si
network = retea).

Un calculator obisnuit, numit si client, poate fi conectat la Internet daca
este conectat (legat) la un server din retea, legatura pentru care se plateste
o taxd, de obicei pe baza de abonament. Firma care are astfel de servere si
ofera servicii de conectare la Internet se numeste furnizor de servicii Internet
(ISP — Internet Service Provider).



De ce este utila conectarea unui calculator la Internet? Fiindca, fie
si Tn cazul unui calculator cu o mare capacitate de stocare, informatiile
care ne pot fi necesare pe parcursul timpului sunt multe si diverse, pot fi
informatii foarte vechi sau foarte recente, pot fi simple numere, imagini,
intregi documente, filme si altele. Astfel ca nu ,incap” toate in memoria
unui singur calculator.

Daca acest calculator este conectat la un server, atunci am putea
prelua mult mai multe informatii de pe server... Dar nici serverul nu are
un spatiu nelimitat de memorare. insd, daci acel server este conectat la
Internet, atunci, prin intermediul lui, putem ajunge la toate informatiile
de pe toate serverele din Internet, ceea ce inseamna un spatiu aproape
infinit de memorare.

Mai multe informatii pe care le preluam din Internet si le vedem sub
forma unei pagini formeaza o pagina web (pronuntat ueb), iar mai multe
pagini web stocate la un loc, pe un server, formeaza un site (site pronuntat
sait) web.

Ansamblul tuturor site-urilor din Internet stocate pe aceste servere,
care acopera, ca ochiurile unei plase, intregul glob, formeaza World
Wide Web (web = panza de paianjen), scris prescurtat www si denumit
pe scurt web.

Pentru a vizita o paginda web este necesar sa cunoastem adresa
acesteia (URL). De exemplu, pagina web a Ministerului Educatiei este
https://www.edu.ro/

Informatiile pe care le preluam din Internet sunt vizualizate cu ajutorul
unei aplicatii speciale de navigare (browser web, pronuntat brausdr ueb),
aplicatie instalata pe calculatorul nostru.

Orice browser ruleaza intr-o fereastra sau, la dispozitivele mobile,
pe intregul ecran. Observati in imaginea de mai jos cele mai importante
componente ale aplicatiei de navigare.

Butoane de navigare Zona de informatii

STIATI CA...?

e in anul 1989 Tim Berners-
Lee, un om de stiinta britanic
care lucra la CERN (Centrul
European pentru Fizica
Nucleara) din Geneva, a
inventat World Wide Web?
e www-ul a fost initial
proiectat si realizat pentru
a permite schimbul de infor-
matii intre oamenii de stiinta
din universitati din intreaga
lume. Prima testare cu suc-
ces a avut loc in data de 25
decembrie 1990, zi consi-
derata de multi oameni ziua
de nastere a www.

Bara de adrese

Fereastrd pentru navigarea
intr-un browser

-




Exista mai multe aplicatii de navigare. Ele pot avea si alte meniuri,
bare, butoane dispuse diferit, dar cele trei componente din imagine sunt
comune si au acelasi rol si functionalitate in toate browserele.

"o A ACTIVITATE
PRACTICA

Vizitati site-ul scolii, al Orice aplicatie folosita pentru navigare in Internet permite:
localitstii sau al judetului e afisarea informatiilor dintr-o pagina web (texte, imagini, filme);
vostru, navigadnd cu aten- e redarea unor fisiere audio;
tie pentru a vizita cét e memorarea paginilor preferate, pentru a reveni la ele;
mai multe pagini din site. o filtrarea informatiilor (de exemplu, se poate interzice afisarea
Notati-va pe caiete cateva reclamelor) si altele.

titluri importante din site.
Activitatea se poate des-
fasura ca un concurs pe

echipe, la clasa. Profeso- f ) o\

rul va alege un site cu con- Le @ S y

\_ finut adecvat. J Unternet Explorer / Google Safari Firefox Opera J
Microsoft Edge Chrome

Aplicatii de navigare in Internet:

Ce inseamna sd navigdm?

- La pornirea aplicatiei de navigare, sistemul de operare comanda
STIATI CA...? conectarea la serverul furnizorului de servicii Internet. Daca exista erori
e in anul 1967, in SUA, a de conectare (din cauza unor probleme de configurare din sistemul de
fost lansat3 prima retea de operare, a unor defectiuni la echipamentele sau cablurile de conectare
calculatoare ARPANET, des- sau daca furnizorul refuza conectarea, de exemplu din cauza restantelor
tinatd domeniului militar? de plata a taxei de abonament), browserul afiseaza in zona de informatii
Apoi, au apdrut primele re- un mesaj de eroare. Daca s-a reusit conectarea, este afisata o pagina alba,
tele de calculatoare in cadrul sau o pagina de la o adresa de pornire stabilita anterior, sau o pagina cu
marilor universitati? lista paginilor vizitate cel mai des.

Scriind o adresa (un URL) in bara de adrese, calculatorul va cere
informatii din Internet de la acea adresa, le va prelua in retea si le va afisa
in zona de informatii.

Putem parcurge toate informatiile din pagind miscand continutul
ferestrei in sus si in jos cu ajutorul barei de defilare, cu rotita de la mouse

I sau cu gesturi (glisare pe touchpad sau pe touchscreen).
link (trimitere g (8 p p p )

a—

Paginile web pot sa contind elemente care ne trimit la alte zone ale
paginii, la alte pagini de pe acelasi site sau de pe alte site-uri. Aceste
elemente sunt de obicei texte, dar pot fi imagini, butoane sau alte
obiecte si se numesc trimiteri (/linkuri). Deplasand mouse-ul Tn zona de
informatii, cand ajungem la un astfel de obiect, sdgeata mouse-ului se
transforma, de obicei, intr-o manuta, indicand faptul ca putem alege sa
incarcam informatia la care face trimitere acel link.




. . / vser. care descarcd paaqinile web den\
A da click pe un link sau a alege din meniul contextual (click | . . Deschide linkul intro 65 nous

dreapta) optiunea dedeschidere dorita are caurmareincarcarea _ Deschide linkul intr—o fereastrs nous
informatiei fie intr-o zona a paginii curente, fie parasind pagina Loy
curenta si incarcand n loc noua pagina, fie deschizand o noua ,
paginad, n alta fereastra (sau in alta ,foaie” a ferestrei curente). !
\_ () AdBlock J

De obicei, site-urile serioase si de incredere nu contin trimiteri catre
adrese periculoase din Internet. Poate exista, eventual, cate o reclama care
trimite la o adresa cu detalii despre produsele promovate in acea reclama.
Nici Tn acest caz nu este recomandat sa vizitam site-uri de promovare.

Salveaza linkul ca...

Copiazd adresa linkului

Folosirea meniului
contextual (click dreapta)

Calatoria (navigarea) dintr-o pagind in alta cu ajutorul /H#== 7 _ I
. . I . . - “— C () | 8 Securizat | https;//www.historiaro/: ¥r | c"n o
linkurilor se aseamana cu un joc de orientare turistica. D€ | ... 1 wosen [ aemtoense s s

exemplu, pornim de la adresa https://www.historia.ro/,
alegem din meniul din partea de sus a paginii linkul Arhiva si
apoi, din lista de trimiteri la ,articole”, alegem articolul despre

> Aincetat din viat, la Cannes (Franta),
Tudor Vladimirescu. S Nicolae Titulesu E

< Share

Historia =

Dupa ce am citit articolul, revenim cu ajutorul butonului
inapoi (back), din lista butoanelor de navigare, si putem alege
apoi articolul despre Nicolae Titulescu.

»  Tudor Vladimirescu lanseazi  Proclamatia catre bucure
-~

&

%r\ a.rofsectiune/calendar/.../tudor-vladimirescu-lanseaza-proclamatia-catre-bucuresteni J

Uneori, linkurile text pe care le-am urmat, dand click pe ele, se
coloreaza diferit (din albastru intens pot deveni violet) pentru a ne aminti
ca am vizitat deja pagina la care face trimitere linkul.

4 N\
ETP
Dupa ce am citit articolul despre Nicolae Titulescu, daca dorim sa , .,
o i ) A ] o o link nevizitat

citim un articol din numerele revistei de istorie, trebuie sa ne orientam:

sa revenim (cu butonul back) la lista de articole din arhiva, apoi (tot ETP

cu back) la pagina principald (home) si de acolo sd alegem, in loc de link vizitat

Arhiva, Revista. \- J

O Atentie!
Nu este bine s urmdam linkuri cdtre adrese necu-
noscute din Internet.

Cel mai bine este sd citim toate datele linkului asele servicii si aplicatii informatice disponibile in Internet. Alte
respectiv inainte de a da click pe el. De exemplu, in  REUEEIE ERTEINR R E Rl E T o i AT Ty TRV
figura aldturatd, pagina ii apartine site-ului securizat  EERSEFILEYJURICHIE SNl
wikipedia, enciclopedie liberd, iar linkul FTP face i prin Internet, grupuri de discutii pe diverse teme, sisteme de
trimitere la o pagind din aceeasi enciclopedie, adresa
fiind afisatd in partea de jos a ferestrei. ktn://ro.wikipedia.org/wiki/File_Transfer Protacol

W World Wide Web - Wikic X

e

(& | & Securizat | https://ro.wikipedia.org/wiki/World_Wit
| http P 9
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Motoare de cdutare:

.com

Impreuné cu informatiile
potrivite vdrstei, necesare
pentru educatie si divertis-
ment, sunt multe , capcane”
si informatii nedorite care
pot ajunge la noi.

E recomandat sd nu fo-
losim serviciile Internet fara
supravegherea  padrintilor,
profesorilor sau a altor per-
soane responsabile.

MOTOARE DE CAUTARE

OBIECTIVE

n afard de vizualizarea paginilor web, Internetul ofera si alte servicii:
e cautarea informatiilor;

® posta electronica;

e transferul de fisiere;

e comertul electronic;

e gazduirea de date;

e comunicarea imediata si comunicarea in grupuri de discutii;

e televiziune, radio sau cinema prin Internet.

Un motor de cautare este o aplicatie aflata pe servere foarte puternice
din Internet, care ne ajuta sa gasim rapid informatiile din paginile web.
Motoarele de cautare tin evidenta paginilor din Internet si inregistreaza
cuvintele cele mai importante pe care acestea le contin (cuvinte cheie).
Atunci cand noi scriemin caseta de cautare ceea ce dorim, motorul gaseste
paginile web care au cuvintele scrise de noi printre cuvintele cheie ale lui
si ne ofera foarte repede o lista cu paginile web care contin acele cuvinte.

Alaturat, observati imaginile simbolice ale celor mai cunoscute mo-
toare de cautare.

Ce scriem in caseta de cdutare atunci cand ne intereseaza anumite
informatii? Daca datele de cautare sunt vagi, lista de rezultate ale cautarii
este foarte lunga si paginile gasite pot sa contina informatii care sunt prea
putin legate de ceea ce cautam noi de fapt.

De exemplu, daca scriem ,copii”, vom obtine informatii despre
gradinite, despre copiatoare Xerox, despre fundatia Salvati Copiii! si
multe altele. Tn acest caz, se recomanda s addugam cuvinte in caseta de
cautare pentru a restrange lista de rezultate. De exemplu, putem scrie
,cantec pentru copilasi”. Spectaculoasa dezvoltare a motoarelor web
face ca acestea sa gaseasca paginile in limba romana, inclusiv paginile
ce contin ,cantec”, ,,cantec”, ,cantece”, ,copilasi”, ,copilasi” si sa afiseze
pe primele pozitii in lista adresele unde se afla informatiile cele mai
apropiate de cele pe care le cautam.



Se pot pune, in motorul de cautare, conditii suplimentare legate
de limba in care sunt scrise paginile cu informatii, de data cand au fost
»publicate” acele informatii, de tipul informatiilor cautate (texte, imagini,
harti) si altele.

Deocamdata e suficient daca stim sa gasim informatii in paginile web
de la adrese de Internet de incredere, recomandate de parinti si profesori.
Cautarea informatiilor este si ea importantd, dar alegerea paginilor de
incredere, cu informatii valoroase, din multimea paginilor care contin
informatiile cautate, este uneori dificila.

Artrebuisafim atentisilafaptul ca nutoate informatiile din paginile
publicate in Internet sunt corecte. Exista metode de promovare a site-
urilor cu date credibile si eliminare din listele de cautare a site-urilor
care contin lucruri neadevdrate sau care exagereaza, deformeaza sau
interpreteaza rautdcios niste lucruri adevarate. De aceea, cautarea nu
trebuie sa se reduca la primul site gasit, ci sa imbine informatii de la
mai multe adrese de Internet.

Cum putem prelua informatii din Internet?

Portiuni de text si chiar imagini dintr-o pagina se pot selecta
apasand butonul mouse-ului intr-un punct al paginii care nu este un
link si trecand peste text cu mouse-ul cu butonul apasat pana ce toata
zonadorita se ,albastreste”. Cuclick dreapta activam meniul contextual
si alegem optiunea Copiere (Copy). Acum, putem sa reproducem
continutul copiat in alt fisier deschis in memorie cu un editor de text,
cu optiunea Lipire (Paste). O imagine dintr-un site poate fi copiata,
alegand Salveazd imaginea ca ... (Save image as) si salvata, Tn acelasi
fel, intr-un fisier deschis cu un editor grafic.

Un articol publicat intr-o pagina web si semnat de unul sau mai
multi autori le apartine acestora si trebuie sa fim atenti cum folosim
informatiile din acel articol. Exista legi care apara drepturile de autor
si de proprietate intelectuala!

Ce avem voie sd facem in cazul articolelor
publicate pe Internet?

@ sa citim, pentru a ne informa;

@ sa salvam o copie in calculatorul de acasa (copie privata);

e sa folosim scurte citate, cu precizarea articolului si autorului sau
adresei de Internet de unde provin;

e sa obtinem acordul scris al autorului, daca dorim sa utilizam
articolul acestuia sau parti din acesta.

Share picture

Select all

Copy

Inspect element

View source

Preluarea de informatii
de pe Intrenet

—

(fextul actului publicat in M.Of. nr. 60/26 mar. 1996 N\

Parlamentul Romaniei adopta prezenta lege.

TITLUL |
Dreptul de autor

Art. 1. - (1) Dreptul de autor asupra unei opere

literare, artistice sau stiintifice, precum si asupra
oricaror asemenea opere de creatie intelectuala,
este recunoscut si garantat in conditiile prezentei

\legi. Acest drept este legat de persoana autorului/




Ce nu avem voie sa facem in cazul articolelor publicate pe Internet?

e nu putem publica articolul sau parti ale acestuia ca si cum ar fi
creat de noi;
e Paginile web sunt do- e nu putem obtine bani din folosirea articolului respectiv.

STIATI CA...?

cumente electronice care

sunt scrise cu ajutorul unui 1/ w
limbaj” special denumit @ | RECAPITULAM TERMENII DIN LECTIE:

HTML (Hypertext Markup
Language)?

e Este posibilda vizualiza-
rea lor folosind protocolul
HTTP (Hypertext Transfer
Protocol) sau alt protocol,
HTTPS (Hypertext Transfer
Protocol/Secure) pentru co-
municarea in siguranta?

Retea (network), cabluri, echipamente, retea fara fir
Eo) /-r\ & (wireless), Internet, pagina web, site, adresa (URL),
O browser, trimitere (link), cautare, articol, autor.

ACTIVITATI PRACTICE

1. Deschideti aplicatia de navigare in Internet de
pe calculatorul vostru (browserul de Internet).
Pentru a vizita site-ul unei scoli de arte, scrieti
adresa: www.scoaladearte.ro.

a) Gasiti informatiile dorite daca scrieti adresa cu diacritice
(www.scoaladearte.ro)? (DA/NU)

b) Observati linkurile care se gdsesc in stanga, sub forma unei liste
verticale. Cautati in pagina trimiterea la revista de arta. Scrieti pe
caiete adresa la care face trimitere acest link.

e Gasiti in pagina o trimitere la alt site. Scrieti pe caiet adresa la care
face trimitere acel link.

2. Folositi un motor de cautare pentru a afla informatii despre
porumbei. Exersati cautarea folosind cheia de cautare ,,porumbel”,

pagina mea.html

R apoi, pigeon”. Scrieti pe caiete trei adrese unde banuiti (din nume) ca
<head> gasiti informatii legate de porumbei. Identificati in lista de trimiteri:
<title> e un site de culturd generala (enciclopedie);

Pagina mea ® un site comercial cu produse pentru crescatorii de porumbei;
</title> ® un site specializat al unei asociatii de crescatori de porumbei;
</head> ® un site cu videoclipuri cu porumbei;
<body> @ un site cu informatii despre porumbei care sunt scrise in alta limba

<OL> decat limba romana.
A <LI>Google
Ve <LI>Yahoo 3. Alegeti din lista urmdtoare adresele care indicd, prin numele lor,
</OL> ca sunt site-uri din Romania:
</body> https://www.ghiduri-turistice.info,
</html> https://en.oxforddictionaries.com,

https://ro.wikipedia.org, http://www.mykids.ro,
http://www.girlgames.com.




Grafica pe calculator

OBIECTIVE

O imagine (desen, picturd, pozd) poate fi definita ca o suprafata
formata din linii si coloane de puncte minuscule colorate, numite pixeli
(prescurtat px). Punctul aflat in coltul din stanga sus al desenului se afla pe
coloana 1 silinia 1, cel de langa el se afla pe coloana 2, linia 1 etc.

Un fisier grafic este un fisier ce contine informatii codificate ce
reprezinta o imagine.

Am dat un exemplu in capitolul de utilizare, mentionand ca fisierele
grafice au extensii prin care le putem recunoaste. Astfel, fisierele cu
extensia bmp, jpg, png, tif, gif, ico si altele sunt fisiere grafice. Ceea ce le
deosebeste este modul digital de codificare a imaginii sau scopul pentru
care sunt create, dar acest lucru nu este important deocamdata. De
exemplu, fisierele cu extensia ico sunt mici imagini Tntalnite n interfata
sistemului de operare, acelea pe care le numim pictograme (icons).

Pentrualucra cuunfisier grafic, pe calculator sau pe un alt dispozitiv
digital, este necesara o aplicatie specializata. Aceasta trebuie sa fie deja
instalata, facand parte din accesoriile sistemului de operare, sau sa fie
instalata in calculator de pe un CD de instalare sau de pe Internet. Mai
recent, unele site-uri (cum ar fi https://pixlr.com) ofera aplicatii online
(care nu trebuie instalate) de editare grafica.

Prelucrdrile grafice sunt
activitati atractive si spec-
taculoase, dar sunt destul
de obositoare pentru ochi.
Nu recomanddm realizarea
de desene complicate uti-
lizdnd dispozitive cu afisaj
de mici dimensiuni, cum ar
fi telefoanele mobile sau
tabletele cu ecran de micd
dimensiune.

Editor grafic I

N—




Un editor grafic este o aplicatie cu ajutorul careia sunt create, vizualizate
si prelucrate fisierele grafice. Unele aplicatii ,stiu”, in plus, sa preia imagini
de la dispozitivele digitale ,,de capturda” (cum ar fi scanerul sau camera web).
Editoare mult mai complexe, cu instrumente foarte rafinate de prelucrare de
imagini, sunt utilizate de graficieni, acestea putandu-se incadra in categoria
editoarelor profesionale. in general, spre deosebire de editoarele 2D
obisnuite, alte editoare folosesc tehnici avansate de reprezentare (grafica
vectoriala) sau instrumente pentru desene in spatiu (grafica 3D) etc.

Ce contine de regula fereastra de lucru a unui editor grafic sau ecranul
unei aplicatii mobile de grafica?

Instrumente uzuale @zra de meniul | Instrumente de graficd I @’prafa;a de lucru |
) s =

';\‘ EI ™= cifre,jpg - P;

Home View /
[z o gz“_ﬁ o = T MWW i
Edit

=

Paste
-

K2 Fill

4 # (Q Brushes Shapes Size Colar | Color
& & - P
4 i 2

Image Tools Shapes

Clipboard

Optiunile disponibile in
. meniul Fisier (File)

o | )

HNou

Bara de stare

K = 10 795 x 344px Size: 43,9KB 100% (=) ' )

r“ Deschidere

= Vom exersa principalele operatii de lucru cu fisiere grafice realizand
cateva teme practice, dupa ce am inteles rolul fiecarei operatii.

H-_J Salvare ca ’ Gestiunea fisierelor grafice se realizeaza cu ajutorul meniului

Fisier (File). Cream un nou fisier grafic alegand optiunea Nou (New) sau

deschidem un desen existent (fisier grafic care se afla pe disc) alegand

=2 De 12 scaner sau camerd digital optiunea Deschidere (Open) din acelasi meniu.

Salvare

Sy 'mprimare v

*| Trimitere prin e-mail

Tn orice moment si in special Tnainte de a pirasi aplicatia, putem sa

r_‘ Shablire v fundal pentvu desklop & salvam ceea ce am lucrat: scriem noua informatie grafica in acelasi fisier in

. care am lucrat pana acum cu optiunea Salvare (Save) sau intr-un alt fisier
o Eroprietin cu optiunea Salvare ca... (Save As), caz in care ni se cere sa scriem numele
@ ooere e noului fisier. Desigur, daca fisierul este nou-creat si alegem Salvare, ni se

va cere numele acestuia. Altfel, la optiunea Salvare, fisierul cu desenul
) modificat se scrie peste vechiul fisier. De asemenea, alegem ih mod normal
Salvare ca... pentru a scriein alt fisier, pastrand si vechea versiune de desen.

lesire
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Atunci, alegem tipul fisierului (JPG, PNG, GIF etc.) [ tou e 4
si abia apoi ne apare ferestra in care scriem numele [ cesoncere ~ L T T e eI R s
nou al ﬁ$ierului. Q Sahare i-r si;::i:“i;_;:‘::?;a:mz.o(ammrnani 3 utilzati-o pe computer

. ) . o . E SN ik g |§ Salva;i nlf::p de imagine de calitate inaltd §i utilizati-o pe

Desigur ca putem scrie acelasi nume ca al unui computer.
. o . v . ~ . | imprimare * G| Imagine GIF
fisier care exista deja, dar in acest caz ni se atrage . D] om0 ottt sty i
atentia ca fisierul va fi suprascris (overwrite). R 0 s it e gl —p e fommate

! ’ Deschideti caseta de dialog Salvare ca pentru a sefecta din

k Tl i toste formatele de fisier posibibe,
Pentru a intelege mai bine fenomenul de ,suprascriere”, vom consi- 1) @@6 - #0 = &&

dera doua exercitii de matematica.
2) 76 + 35 =811

1) Suprascrieti simbolul @ cu o cifra, simbolul # cu alta cifra si simbolul

& cu alta cifra, astfel incat scaderea sa fie corecta. (fmageproperics 2\
File Attributes
Last Saved: 16.05.2017 12:30

2) Inserati o cifra in interiorul unui numar din partea stanga a egalitatii S Sl

pentru a obtine o adunare corecta. Units B
(O Inches () Black and white
() Centimeters @) Color
(®) Pixels

TEMA PRACTICA 1 e
\ Sl J

Lansati editorul grafic. Creati un nou de-
sen. Alegeti din meniul Fisier (File) optiunea
Proprietdti si stabiliti marimea in pixeli a dese-

nului vostru de 400 x 400. instrumente de desen?re a
formelor (shapes), putand

opta pentru dreptunghiuri,
cercuri si alte figuri. Inainte de
desenare, vom alege culoarea
de desenare, culoarea de fond,
stilul de umplere (fill), conturul
(outline) figurii si dimensiunea
(size), adica grosimea liniei de

Din bara de instrumente
a editorului vom alege

Tncercati s& mdriti latimea foii de desenare cu circa 200 de
pixeli tragand cu mouse-ul de marginea din dreapta a foii de desen.
Pentru a sti cat sa trageti de margine, urmariti informatiile de pe
bara de stare.

Salvati fisierul cu tipul jog si numele ,cercuri” si inchideti

aplicatia.
contur.
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TEMA PRACTICA 2

Lansati editorul grafic si deschideti fisierul
cercuri.jpg. Verificati daca desenul are 400 de linii
si circa 600 de coloane de pixeli. Spunem ca foaia
de desenare are latimea (width) de 400 de pixeli si indltimea (height)
de 600 de pixeli. Efectuati click pe culoarea 1 (de desenare). Daca
este alta culoare decat negru (black), dati click pe primul patratel din
caseta de culori, cel colorat in negru. Efectuati click pe culoarea 2 (de
fundal) si apoi pe patratelul alb din caseta de culori.

Alegeti forma oval din meniul de forme, culoare densa (solid
color) — din lista de contur (outline), fara umplere (no fill) — din lista
de umplere (fill), apoi grosimea cea mai mica (linia cea mai subtire) —
din lista cu dimensiuni (size).

in final, dati click in coltul din stanga sus al foii de desen si trageti
cu mouse-ul Tn jos aproximativ 200 de pixeli si spre dreapta 200 de
pixeli. Nu eliberati butonul mouse-ului pana ce nu ati obtinut un cerc
de circa 200 de pixeli. Daca ati obtinut o forma ovala in loc de cerc
sau marimea nu va multumeste, folositi butonul de anulare (undo) si
incercati din nou. Cand considerati ca ati reusit, salvati (save, Ctrl+S)
si inchideti aplicatia.

\_ J
Categoria Instrumente (tools) contine

j A ( 3 cateva optiuni pentru: desenare cu creionul
g 2[C “E (pencil), umplere contur cu culoare (fill with

: . = color), adaugare de text, stergere (eraser),
\__Tools culegere de culoare (color picker) si marire

(lupa, magnifier).

Cu creionul, putem desena liber linii ale-
gand grosimea liniei (size). Daca dorim un
instrument de desenare cu care sa acoperim
mai usor, prin desen liber, suprafete, vom
alege un stil de ,pensula” din lista de pensule
(brushes).

Lansati editorul grafic. Creati un nou desen.
Verificati pe bara de stare ca suprafata de
desenare se vede in marime naturala (100%).
Daca, in marime naturald, foaia vi se pare prea mare sau prea mica,
trageti de coltul ei aflat in stanga, jos in directia in care o aduceti la

\ marimile (Iatime si Tnaltime) dorite.

J




Alegeti Creionul (Pencil) si apoi stabiliti o grosime potrivita a
liniei. Desenati liber o linie de forma unei cifre, de exemplu 2: dati
click pe suprafata si apoi miscati mouse-ul urmarind urma lasata
pe foaie; la final, eliberati butonul mouse-ului. Desenati din nou o
linie care ,dubleaza” la distanta medie cifra 2 Tncercand sa obtineti
o lebada.

Folositi lupa, radiera (eraser) si creionul pentru a corecta micile
greseli. Salvati desenul ca fisier JPG cu numele lebadal.

\_ J
Construiti cu ajutorul ferestrei de edi- [ .
4 it Colors
tare culori (edit colors) o nuanta deschisa a
culorii galben e e
' - /e fmn 8 8 |
, , _ 5 S (EHMFEFEE N
Alegeti una dintre culorile de baza (basic EDEEEEEN
color) sau dati click pe zona ,curcubevy” | E EF EHE E N NN
pand ce obtineti culoarea galben. Alegeti |l M H E EH E N
din bara de nuante galben deschis. EEEENE N
Veti vedea ca orice culoare este o
binatie de rosu (Red), verde (Green) i
combi
. ' e IR0 O e—
si albastru (Blue), adica are un cod RGB. EEEEEEEE ‘ HUE: Bed:
Culoarea noastra are (255, 252, 191). . Sat: Green: | 252
. . y : = ColoriSglid : :
Aspectul culorii e dat si de nuanta (hue), ey S o Lum:[210 | Blue: 191
saturare (sat) si luminozitate (lum). La final, Cancel Add to Custom Colors
apdsati butonul OK.
4 N
Alegeti ,borcanelul de culori” si dati click Tn interiorul conturului
lebedei. Daca acest contur este continuu (neintrerupt), tot interiorul
conturului lebedei se va umple cu galben deschis.
Alegeti optiunea Salvati ca ..., alegeti tipul de fisier JPG si scrieti
numele lebada2. - /
[RESiZE and Skew X\
SFATURI
Resize
® nu trebuie sa va necadjiti daca liniile voastre nu sunt perfecte sau B  @pecentage  OPixels
conturul nu este continuu; cu rabdare si exercitiu, veti desena din ce in [T]  Horzontat Ell
ce mai bine; DI Yeion EmE
e folositi lupa, guma si creionul pentru realizarea unor mici
X [ Maintain aspect ratio
corecturi;
e dacd nu vreti sa aveti un contur continuu, folositi pensula in locul S*i“’e‘-‘“"""’
umplerii cu culoare; L7 Homomak [0 |
e dupa fiecare operatie, priviti cum arata rezultatul si, daca nu este QI et
multumitor, folositi butonul de anulare (undo);

e dupad mai multe operatii, puteti sa le anulati, pe rand, intai ultima,
apoi penultima si asa mai departe.

K | 0K | Cancel /




4 )
\_ J
(1| & Crop Wen

£ Resize o

Select | r
= "k Rotate - p S

Selection shapes

Bectangular selection

Free-form selection

e

Selection options

0 Select all

Transparent selection
p el J

Daca desenul este prea mare, si fisierul obtinut este foarte mare.
Putem redimensiona desenul alegand optiunea Redimensionare (Resize),
alegand deci noile dimensiuni. Daca dorim ca desenul sa nu se deformeze,
trebuie sa pastram proportiile (Maintain aspect ratio) completand o
singura dimensiune. Dimensiunile pot fi in pixeli sau procente. Pentru cei
care nu au lucrat cu procente, metionam ca 50% reprezinta ,,pe jumatate”,
25% reprezinta ,pe sfert”, 200% inseamna ,dublu” etc. in raport cu
desenul initial. Putem n acelasi timp sa ,,deformam” desenul, sugerand
ca este Inclinat (culcat — orizontal sau in profil — vertical). Putem roti sau
oglindi un desen pentru a obtine desenul rasturnat sau ,vazut in oglinda”.

Nu vrem intotdeauna sa facem modificari ale intregului desen. De
aceea, avem posibilitatea sa selectam doar o zona din desen. Apasand
butonul Select, vom putea , desena invizibil” cu mouse-ul un dreptunghi
care stabileste zona selectata. Aceasta ramane evidentiata printr-o linie
punctata panad ce alegem alt instrument de desenare. Cat timp este
selectata, zona poate fi mutata (tragand de ea cu mouse-ul), stearsa
(delete), copiata sau mutata in memorie pentru a fi ,lipita” (paste) in
alta parte, redimensionata sau deformata, rotita sau oglindita ori i se pot
decupa marginile (crop). Daca dam click pe sagetica butonului Select, se
afiseaza un meniu cu mai multe optiuni de selectare.

TEME PRACTICE (INVESTIGATID

1) Lansati editorul grafic. Creati un nou desen cu doua forme (o stea
si 0 sageata, de exemplu), care sa aiba doar contur, fara a fi umplute cu
o culoare. Selectati o forma, mutati-o mai departe de cealalta. Dar daca
o mutati peste cealata? Ce observati? Folositi Undo si reluati operatia
de selectie alegand o selectie transparenta, apoi mutati-o peste cealalta
figura. Ce observati? Inchideti aplicatia fara sa salvati desenul.

2) Lansati editorul grafic. Creati un nou desen cu doua stele plasate
foarte aproape una de cealaltd in centrul desenului. Tncercati sd selectati
doar una dintre forme pentru a o plasa mai departe de cealalta. Ce
observati? Incercati o selectie libera (free form), transparentd si mutati
zona selectata.

TEMA PRACTICA 4

Lansati editorul grafic si deschideti fisierul
lebada2.jpg. Mariti suprafata de desenare astfel
incat lebada sa ocupe cam jumatate din foaie.
Efectuati urmatoarele operatii fara sa dati click-uri sau sa apasati taste

a

intre operatiile cerute:

- J




4 s D A x .
e selectati lebada si mutati-o in jumatatea stanga a foii;
® apasati Ctrl+C (copy) pentru a o copia in memorie;
e apasati Ctrl+V (paste) pentru a o copia din memorie in foaie (nu va
alarmati daca lebada s-a copiat peste cealalta);
e mutati lebada copiata astfel incat sa se afle langa prima;
e colorati-o in negru cu pensula;
e colorati ciocul in rosu;
e selectati dreptunghiular lebada galbena si oglinditi-o orizontal;
e selectati dreptunghiular lebada neagra si rotiti-o la 1809.
\Salva'gi fisierul cu numele lebada3.jpg

J

Dacd, in desenele noastre, in afara elementelor de grafica, avem
nevoie sa si scriem ceva, vom folosi instrumentul Text din categoria
Instrumente.

Pentru a adauga un text (un sir de caractere, nu neapdrat doar
litere), alegem optiunea [A], ne mutdm cu mouse-ul in zona desenului in
care dorim sa apara textul si tragem formand un dreptunghi imaginar.
indatd ce am eliberat butonul mouse-ului, bara de meniuri ne oferd
un nou meniu, Instrumente de text (Text Tools). Din acest meniu
putem alege culoarea de scriere si culoarea de fond (colors), modul de
suprapunere cu desenul, opac sau transparent, si aspectul caracterelor,
adica forma literelor (font family), marimea scrisului (size) si stilul de
scriere: apasat/aldin (bold), inclinat/cursiv (italic), subliniat (underline)
sau tdiat (strikethrough).

TEMA PRACTICA 5

Lansati editorul grafic si creati un nou desen. El
va contine 3 cercuri de aceeasi dimensiune, inter-
sectate, ca in desenul cercuri_1. Va recomandam
sa creati un singur cerc, cu contur negru subtire, pe care il selectati
transparent si il copiati lipindu-l de Tnca doua ori. Efectuati de fiecare
data click in coltul cercului copiat, tragandu-l cu mouse-ul si asezandu-I
cu atentie in functie de pozitia sa pe orizontala si pe verticala, si apoi
treceti la o noua , lipire” (paste).

Umpleti cercurile cu culoare ca in desenul cercuri_2. Scrieti in fiecare
zona colorata o litera din multimea: R (rosu), G (galben), A (albastru), M
(mov), V (verde), O (orange). Nu scrieti nimic in zona alba a desenului.
Va recomandam sa folositi o zona alba a desenului in care sa scrieti
transparent litera la o marime potrivita si abia apoi sa o mutati in interiorul

In timpul addugdrii tex-
tului, se utilizeaza doar optiu-
nile din meniul Text, se scriu

caracterele cu ajutorul tas-
taturii, se mutd sau se redi-
mensioneazd caseta de text.
Orice alte operatii vor incheia
editarea si textul va rdmdne
fixat in desen.

Alegerea
instrumentului Text
S~—

ﬂ J Text Tools |.Unt|tled—-l:fmt. -

View Text

Ho
Arial Black - Lt

|E§} Transparent |

zonei colorate corespunzator. —>)

- Cal
18 |E| I U ake SLL
Font Background
/ E
N Y
cercuri_1
/ E

cercuri_2




fl'l:nnll:mx - Tool Options h

(—> Adaugati titlul CERCURI CROMATICE, subliniat, in centru, deasu- h

E pra desenului format din cele 3 cercuri.
e =) @! Odata ce am stabilit caracteristicile scrisului, putem introduce
""""" » e efectiv textul. Daca scrisul nu Tncape sau e prea mic, dreptunghiul
é:;' & {H“ f' & poate fi micsorat sau marit tragdnd cu mouse-ul de marginile sale.
' == < . . R
Daca scrisul nu este bine amplasat in desen, putem muta cadrul
+
- ™ e, v " _ ~ . . . .
ﬁ ‘f’ R, \tragand cu mouse-ul in interiorul casetei dreptunghiulare. )
BRAEN . v . e
Pentru cei care vor sa lucreze mai mult, folosind un editor
Al R /7 ‘f avansat, v recomandam aplicatia gratuita GIMP.
. Profesorul sau unul dintre parinti poate descarca aplicatia din
& ,3( @* & % Internet de la adresa http://www.gimp.org si o poate instala cu
usurinta.
Q o @ o
- 3, @ GMU Image Manipulation Program — O X\
= File Edit Select View |mage Layer Colors Tools Filters Windows Help
_14 =
1 MNew... Ctri+M
@ Tool Opticns (= Create | [ From Clipboard Shift+ Ctrl+V
Airbrush = Open... Ctrl+0 From Webpage...
Mode  Mormasl r EI Open as Layers.., Ctrl+Alt+ 0 Scanner/Camera...
@ Operi Location... Screen Shot...
Opadty 1000 - Open Recent ] Buttons »
Logos »
Brush 3 =
us & Save Ll Mew Brush from Text...

#| |2 Hardness 050 @ B Save As... Shift+ Ctrl+5 i b
Size 20,00 : -4 ?:Z:: Lony Web Page Themes »
Aspect Ratio 0.00 : . Export Ctrl+E

Export As... Shift+ Ctrl+E
Angle 0,00 : g Create Template..,
L % F'a.ge Setup
Prezsure Opacity @ & Print.. Ctrl+P
Dynamics Options Properties
D apply Jiter ¥ CloseView Ctrl+W
# Closeall Shift+Ctrl+W
|:| Smooth stroke | & Quit Ctrl+Q
|:| Motion cnly
Rate 800
" 100
Interfata in limba engleza din imaginea de mai sus si din cea alaturata
ne recomanda GIMP ca pe o aplicatie complexa, cu mult mai multe
instrumente si optiuni.
\E 8 o ) O versiune mai putin avansata, in limba romana, se poate obtine pen-

tru dispozitive mobile.




Facilitatea cea mai importanta a lui GIMP si a altor editoare
profesionale este lucrul pe straturi (layers), astfel incat sa se poata edita
fiecare strat in parte. Prin suprapunerea straturilor, imaginea obtinuta
poate fi deosebit de spectaculoasa si complexa.

TEMA PRACTICA FINALA

Deschideti folderul cu imagini (Pictures)
unde gasiti fisierele lebadal.jpg, lebada2.jpg.
Daca, la indicatia profesorului, le-ati salvat in alta
parte, navigati pana ce va aflati in folderul in care se gasesc acestea.
Uneori, daca nu am retinut unde se afla ele, instrumentul de ciutare
al sistemului de operare (aplicatia File Explorer in Windows sau Finder
la MacOS) ne ajuta sa identificam fisierele scriind , lebada” in caseta de
cautare.

Deschideti fisierul lebadal.jpg efectuand dublu click pe pictograma
acestuia. Daca fisierul se deschide cu o alta aplicatie, trebuie aleasa din
meniul contextual optiunea Deschidere cu ... (Open With ...), pentru a
alege aplicatia cu care au fost realizate.

4 )

Open

Set as desktop background
3D Print with 30 Builder
Edit

lebad Print

Rotate right

Rotate left

Cast to Device i
& Google Chrome Open with >
il Paint Share with >
M Photos v MNorton Internet Security B
@ Windows Photo Viewer E Add to archive... j

Selectati transparent lebada alba si alegeti optiunea Copy (copiere
n memorie).

Faraainchide aplicatia, deschidetifisierul lebada2 cu lebada galbena
(cum nu ati modificat nimic in lebadal, acesta nu trebuie salvat). Mariti
suprafata foii de desenare pentru ca aceasta sa poata contine mai multe

\Iebede, de diferite marimi. —>/

Nu descdrcati si nu insta-

lati singuri aplicatia, mai ales
cd puteti lua de pe un site
periculos o copie virusatd a
acesteia.

[I_ayers - Brushes a

filrer hd

H}a-:'lng 100 :|
2 B 2




Nu salvati de pe Internet
poze cu lebede pentru a le
prezenta drept lebede dese-
nate de voi!

TEMA

RLTERNATIVA

Se deschide un fisier cu
elemente de desen alb-ne-
gru gata facut si se realizeaza
o compozitie prin multi-
plicarea si prelucrarea aces-

tor elemente.
J

—> Va propunem o foaie de circa 1000 px latime si 600 px Tnaltime.

Lipiti (paste) figura din memorie (lebada alba). Aveti acum
o lebada alba (mama) si o lebada galbena (tatal). Sunt necesare
detalii cum ar fi: ochiul si aripa vizibile, ciocul si altele. Nu desenati
picioarele. Lucrati la detaliile celor doua lebede inspirandu-va din
poze gasite in Internet. Cautati cu un motor numai imagini cu lebede
(swan) si reproduceti in desenul vostru, pentru fiecare lebada,
detaliile care v-au placut. De exemplu, realizati pentru lebada mama
un ochi cu gene intoarse.

Realizati copii ale lebedei albe pe care le micsorati, le colorati
diferit, le rotiti sau oglinditi, le deformati si le mutati in pagina pana le
gasiti un loc potrivit, pentru a obtine, in final, o familie de lebede pe lac.

Desenati o linie de demarcatie ondulata albastra si umpleti zona
alba din partea de jos cu un albastru verzui reprezentand apa din lac.
Daca aveti timp si rabdare, construiti tente ale culorii apei, pe care
le aplicati liber cu pensula (brush) sau le aplicati minutios, punct cu
punct, sub lupa, cu creionul, schimband des culoarea.

Desenati soarele cu galben, doi norisori alb-gri si apoi umpleti
cerul cu nuante de albastru deschis. Puteti adauga plante verzi pe o
margine a desenului sau nuferi care cresc pe suprafata lacului.

Tntr-unul dintre colturile desenului, addugati numele vostru, scris
cu albastru pe fond alb, iar dedesubt, clasa, scris micut si inclinat, cu
negru pe fondul de culoare al desenului.

RECAPITULAM TERMENII DIN LECTIE:

Pixel, editor grafic, forme (shapes), culori (colors),
\ & creion (pencil), pensula (brush), contur (outline), um-
plere (fill), selectare, transparentd, proportii (aspect
ratio), font.

O

%0

.

-~

Qa)
Test do aubecvaluare &g,
L ¥
0 Care dintre urmatoarele extensii intalnite in numele fisierelor indica
un fisier grafic (desen sau poza)? Scrieti pe caiete numai extensiile alese.
JPG, MP3, BMP, PNG, DOC, GIF, TXT.
e Alegeti o disciplina de invatamant (o materie) si ganditi-va la o tema
pe care ati rezolvat-o pe caiet. Imaginati-va ca ati rezolva acum, aceeasi
tema, folosind un editor grafic. Povestiti-le colegilor ce materie si ce
tema va imaginati ca se poate rezolva folosind un editor grafic, explicand
ce avantaje si dezavantaje aveti folosind editorul in loc de caiet.

419 'ONd dINg ‘Odr (T :1ansundspy



OBIECTIVE

Informaticieni renumiti au declarat in interviuri ca au facut primii
pasi Tn informatica prin mici aplicatii distractive, care le-au adus multa
satisfactie tocmai fiindca, desi erau extrem de simple, erau ,inventate”
de ei. Majoritatea profesionistilor in domeniu isi amintesc cel mai des
nu de primul calculator, nici de primul joc pe care I-au jucat, ci de primul
program pentru calculator pe care l-au conceput.

Activitatea de concepere si realizare a aplicatiilor pentru calculator
(software) poate fi destul de complicata, dar devine accesibila daca
ajungem la ea cu pasi mici. Vom utiliza, pentru inceput, instrumente
simple care ,,dau viata” unor pesonaje, dupa scenarii create de noi.

Sa ne gandim la un film pe care I-am vazut si ne-a placut. Cum
incepe procesul de realizare a unui film? Unul sau mai multi scenaristi isi
imagineaza si scriu, pas cu pas, ce trebuie sa se intdample in film, ce replici
spune fiecare actor si Tn ce moment, ce impresie trebuie sa creeze actorii
prin jocul lor etc.

Vom scrie si noi scenarii, dar nu de film, ciale unor aplicatii distractive.
n acest scop, vom utiliza un editor de aplicatii cu blocuri grafice.

Scratch (pronuntat ,screci”) este un editor ce ne da posibilitatea sa
construim mici aplicatii interactive, cum ar fi povestiri, jocuri si animatii
cu personaje. Exista si o comunitate de oameni din Tntreaga lume care
lucreaza si le ,aratd” tuturor din comunitate proiectele lor.

Bill Gates — fondator

Mark Zuckerberg — fondator




— Creeaza Exploreaza Discuta Despre  Ajutor @ Cauta

S CUM UTILIZAM Scratch?
Creeaza povesti, jocuri si animatii

Distribuie si celorlalti din toata lumea
Putem folosi editorul Scratch online, conec-

tdndu-ne la adresa: https://scratch.mit.edu/.

ALATURA-TE SCR

Acolo gdsim atat instrumentele de editare
munitate creativa cu 22.843.736 proiecte distribuite Oferite de ScratCh (CreeaZd), Cét $| pOSib”itatea
RE SCRATCH | PENTRU PROFESORI | PENTRU PARINTI J de a urmari prOieCtele realizate de altl utilizatori
de Scratch (Exploreazd).

Parintii, sau profesorul de informatica, poate
descarca si instala aplicatia Scratch care permite

Nu descircati  singuri lucrul offline (fara conexiune la Internet).

aplicatia! Pdrintii sau pro-
fesorii de informaticd o vor
descdrca de la adresa corec-
td si vor avea grija sG urmeze
cu atentie toti pasii de insta-
lare. Nu vd creati singuri cont Pentru a realiza un proiect, alegem optiunea Creeazd sau lansam
(Aldturd-te Scratch) in scopul aplicatia offline.

de a va alatura comunitatii si

Aplicatia se poate descarca de la adresa:
https://scratch.mit.edu/scratch2download/.

nu comunicati cu nimeni onli- Ecranul este impartit in doud zone principale:
ne, decdt sub supravegherea

pdrintilor.

1) SCENA (in partea stanga)

% Scratch 2 Offline Editor / \
@EPRI & nserv Edteaziv Statn Despre Aici se ,joacd piesa” rezultata:
steguletul verde poate porni
aplicatia, iar cel rosu o poate
opri; butonul patrat albastru
extinde scena pe intregul ecran
(full screen), iar valorile nume-
rice pentru x si y arata pozitia
mouse-ului in scena.

N J

X240 W 114 ~ . . . - .
personajnou. & / & (3 In orice proiect nou exista deja un per-

sonaj (motanul Scratch), dar putem sa adaugam
si altul: alegand unul existent in biblioteca,
- desenand unul nou, Tncarcandu-l dintr-un fisier
s grafic de pe disc sau capturand pe loc o imagine
A58 e cu camera web.

@/ - J

Personaje




_ =
Fersanaje Personaj nou: / - -

Alege persan in hibliotecd

Aici se pot crea, alege,
duplica sau sterge

Sn::enli

4 Personaje Personaj nou: '@ / .ﬁ ﬂ personajele.
o , [Personaj
(399
ey w0 y: 0 directia: 90° =
Scend Qi mod de rotire: 1) ++ o
1 desor f )
poti trage un jucator: I
Decor nou: -
afiseaza: B
: ~ 4 p
\E f“ S J Meniul Fisier
Efectuand click pe litera ,,i” din coltul unui personaj, vom putea modifica e Nou (New) — inceperea
o serie de parametri ai personajului (nume, directie etc.). unui nou proiect.
e Deschide (Open) —incar-
Cu click dreapta, obtinem meniul contextual al personajului, cu carea in memorie a unui
optiunile: info, duplicd (creeaza unul la fel), sterge, salveazd intr-un fisier proiect salvat anterior.
si ascunde/aratd personajul in scena. e Salveazi (Save) — sal-
varea pe disc a proiectului.
Putem sa alegem un decor potrivit pentru aplicatia noastra: e Salveazi ca (Save as)
Ve T Persona non. @ 7 o @0\ salvarea proiectului in alt
fisier.
- J
Seerd
1 decar
Dacar noy
./ -
Ief® decor din bibliotech /
Cand alegem un element dintr-o biblioteca (decor, personaj, costum),
vom observa ca toate sunt impartite in categorii, pentru a putea alege mai @
usor elementul potrivit. h I
ﬁﬁmu:mm;'u \
- EBEEEEE e bara e menium (i
hi-u--l pe bara de meniuri (lan-

- N ga meniul Fisier) permite
“ 'E—-Iu E - e alegerea limbii preferate.
: in toate desenele de la

[j ki " - - ﬂ acest capitol este aleas
L - limba romana.
— K2 N Kl S H.j

- J




2) EDITORUL (in partea dreapta) cuprinde trei sectiuni:

e sectiunea Costume/Decoruri, cu facilitati de editare graficd a
costumelor personajului sau a decorurilor scenei;

e sectiunea Sunete, pentru editarea sunetelor;

Cele trei sectiuni
ale editorului Scratch

—_—

scenariul aplicatiei.

/Scripturi Costume Sunete \
Costum nou: f - =
Q/ = | costum2 ¥ @ | Sterge | Adaugd | Importd . pfal F |+
- &
: g
i
e
costumi
3101 N
2
<
@ O
costumz T
25110 O
Q=9Q
100%
Modul vectorial
HER :
0 EEEEEEEE Converteste |a bitmap /
Scripturi Costume Sunete )
Sunet nou: SETEEEE—
5 + |m|au n o
< ¢ @
L
’ [} ® Editeazd ¥ Efecte ¥
estompare in interior
Volumul microfonului: 0

estompare in exterior
mai tare

mai incet

liniste

inverseari
o

e sectiunea Scripturi, pentru editarea ,pasilor” din care este format

Sectiunea Costume este accesibila
cand este selectat un personaj, in timp
ce sectiunea Decoruri apare cand este
selectata scena.

Editarea grafica a costumelor,
de exemplu, presupune utilizarea
instrumentelor aflate in partea
dreapta a paginii (creion, guma, forme
etc.). Ele va sunt cunoscute, de la
capitolul ,,Grafica pe calculator”.

Amintim ca, de obicei, costu-
mele unui personaj inseamna alte
imagini (ipostaze) ale aceluiasi per-
sonaj. Pentru personajul Scratch, de
exemplu, se observa costumull si
costumul2, care surprind doua pozitii
diferite ale labutelor motanului.

Editorul de sunete permite modi-
ficarea unui sunet prin efecte de
estompare sau modificare a volumului
sau inversare.

Se poate modifica intregul sunet
sau, tragand cu mouse-ul peste dese-
nul ce reprezinta sunetul, selectam
portiunea de sunet dorita si-i aplicam
efecte.




ACTIVITATE DISTRACTIVA

incepeti un nou proiect. Editati sunetul ,miau” si
ascultati cum suna acesta apasand pe butonul difuzor, pe
carescrie miau. Aplicati-iapoiun efectdeinversare siascultatidin nou.
Cu click dreapta pe butonul difuzor miau, alegeti optiunea de salvare
intr-un fisier local.

Sunteti tentati sa salvati fisierul cu numele uaim.wav?

J

Editorul de sunete permite si el alegerea de noi sunete din biblioteca,
incdrcarea unui fisier audio de pe disc sau crearea de noi sunete prin
inregistrare cu microfonul.

Folosind meniurile din sectiunea Scripturi, avem posibilitatea de a
stabili ce actiuni dorim sa realizeze personajul ales.

Pentru aceasta, il alegem din lista de blocuri din partea stanga pe cel
ce reprezinta actiunea dorita si il tragem, asezandu-l pe suprafata de lucru.
Blocurile au aspectul unor piese de puzzle, astfel incat, dupa amplasarea a
cel putin unui bloc, urmatorul bloc adus se poate potrivi cu cele existente,
lipindu-se pentru a forma un bloc mai mare (monolit).

Un bloc sau un grup de blocuri ,sudate” poate fi sters sau duplicat
cu click dreapta si folosind optiunile meniului contextual. Vom observa
ca fiecare bloc contine un text (de exemplu, ,,canta”) care descrie efectul
blocului si eventuale casete care pot fi completate scriind de la tastatura
o valoare in caseta sau tragand un alt bloc in caseta respectiva.

Pentru Tnceput, sa exploram cateva categorii de blocuri (observand ca
toate blocurile dintr-o categorie au aceeasi culoare).

Sunet — de exemplu cdntd sunetul, alege instrumentul, opreste toate
sunetele si altele. Blocul oval ,volumul” contine o valoare ce reprezinta
volumul actual al sunetului si poate fi folosit in alte blocuri in care este
nevoie sa stim cat de tare e sunetul.

Tndltimea unei note se poate completa numeric sau cu ajutorul
claviaturii interactive.
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J pate [ mai vutte Blocuri

cind se di dic pe

cind tasta spatiu  esbe apasata

cind se trece la fundalul decori

cind intensitatea sunetului =

cdnd primesc mesajl

expediere la toti mesajl

\ Ia toti mesaji =i aste

Miscare — de exemplu, inainteazd, roteste-te, du-te (brusc) la punctul
din ecran care are x =... si y =..., gliseazd (aluneca lin) la punctul care are
X=. siy=.. etc

Veti observa (mai ales daca veti folosi editorul grafic) ca suprafata
de desenare este de fapt un foarte fin ,,caroiaj” format din patratele, ca
o foaie de matematica cu liniile foarte dese. Pe fiecare astfel de patratel
l-am numit in capitolul de grafica pixel, este numerotat pe orizontala
printr-un numar, x, si pe verticala —prin alt numar, y. Numerotarea incepe
de la 0 cu un punct aflat in centrul grilei, punctele din stanga avand
valori ale lui x cu minus si punctele din jumatatea de jos a desenului
avand valori ale lui y cu minus. Numerele cu minus se numesc numere
negative.

Am vazut ca orice personaj are, printre atributele sale (info), directia
catre care este orientat, valorile x si y unde este situat acesta la inceput.
Valorile x si y initiale se pot modifica tragand pur si simplu personajul in
scend, pana la pozitia doritd. Daca in timpul scenariului (,,povestii”), dorim
ca personajul sa se miste pe scend, vom folosi blocuri de miscare.

Pentru a vedea efectul unui bloc, putem da dublu click pe acel bloc
urmarind efectul in partea stanga (in scend). Dar un scenariu este format
din blocuri, lipite Tn ordinea dorita.

Pentru a vedea efectul intregului scenariu, nu vom da click pe fiecare
bloc in parte, ci vom alege un eveniment care sa porneasca executarea
automata a comenzilor din scenariu (script).

Evenimente — de exemplu, cdnd se da click pe steguletul verde, cand
este apdsatd o anumitd tastd, cdnd se dad click pe personaj, cdnd personajul
primeste mesaj de la un alt personaj etc.

Sa observam ca aceste blocuri nu au elemente de imbinare cu un alt
bloc aflat deasupra, deci sunt blocuri initiale (cu care incepe un script).

(- )

cdnd se da clic pe

inainteazd EIf) pasi

- J

in sfarsit, pentru a face o aplicatie in care personajele vorbesc sau fsi
schimba aspectul, vom folosi blocuri din categoria Aspect.




Aspect — de exemplu, spune un mesaj, trecere la alt costum, mdrire
sau micsorare si altele.

Pentru a crea pauze si pentru a incheia scenariul, se folosesc blocurile
asteapta si opreste. Ele fac parte din categoria Control.

Despre rolul altor blocuri din categoria Control si din alte categorii
neprezentate aici, vom discuta in capitolul urmator.

Vom observa, lucrand, ca aplicatia se va incheia dupa executarea
ultimului bloc, chiar daca lipseste blocul de oprire (bloc final).

\

Miscare I Evenimente

| sunet | tecye
ICremn I Operatori
J oate § i mutte Blocur

® Accesati pagina de start la adresa https://
scratch.mit.edu/ sau lansati editorul Scratch de
pe calculatorul vostru, daca acesta a fost instalat.
Veti observa ca este deja pregatit personajul primului vostru proiect.

e De la Evenimente, trageti in partea dreapta blocul ,,cand se da
click pe acest personaj”.

e De la Miscare, trageti in partea dreapta si asezati, sub blocul
de la pasul anterior, blocul ,inainteaza 10 pasi”. Dati click pe numar
si schimbati valoarea in 40.

e De la Aspect, trageti in partea dreapta si asezati sub blocul
sudat de la pasii anteriori blocul ,spune Hello! pentru 2 secunde”.
Dati click pe cuvant si schimbati mesajul in Buna!

e Dati click pe personaj si vizualizati efectul.
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RECOMANDARE

in semn de respect fatd de limba roman3, este bine s3 utilizati
diacritice cand folositi texte in aplicatiile voastre.

Aplicatia Scratch va permite sa utilizati diacriticele, asa ca veti
scrie Bund! in loc de Buna.

seteazrid marinvea la @Y o0

Y

cind se di clic pe acest personaj
inainteazs @D pasi

L

cind se di clc pe acest personaj




Parrat

cand se da clic pe

|
inainteazs m' ;hﬁgl
|2

treci la costumul parrot-b

cand se da clic pe
inainteazs m pagi

treci la costumul parrot-b

vy e
duplica

sterge

adauga un comentarniu
AJutor

cind se di dic pe

inainteaza &) pasi

inainteaza @) pasi

tred la costumul parrot-a

-

APLICATIE PRACTICA 2

e Creati un nou proiect (cu motanul Scratch
ca personaj).

e Stergeti personajul efectuand click dreapta
pe acest personaj si alegand din meniul contextual Stergere.

® Alegeti din Bibliotecd decorul Desert.

e Alegeti din Bibliotecd personajul Parrot.

e Trageti personajul in partea stanga a scenei.

e Din categoria Evenimente, trageti blocul ,,cand se da click pe ™ ”,
asezandu-| pe suprafata de editare din dreapta.

[Scripturi Costume Sunete \

Control
I Detectie

ﬁpwutun

I Sunet
I Creion

J oate [ =i Mutte Biog
cand k da clic pe

e Din categoria Miscare, trageti blocul ,inainteaza 10 pasi” si
sudati-I cu blocul anterior. Modificati numarul de pasi la 20.

Gcripturi Costume Sunete \
m I Evenimente
I Aspect § contral
I Sunet I Detectie
I Creion I Operatori
l Date I i Multe Blocur
cand se da clic pe

inainbeizé i) pasi

e Din categoria Aspect, trageti blocul ,trecila costumul parrot-b”
si asezati-l sub blocurile anterioare.

e Din categoria Control, trageti blocul ,asteapta 1 sec”, modificati-|
la 2 s. si asezati-I sub monolitul format de celelalte blocuri sudate.

e Desprindeti de blocul initial intregul ansamblu format din cele
3 blocuri tragand de blocul albastru, cu mouse-ul, in jos. Dati click
dreapta pe blocul ,,inainteaza 20 pasi” si alegeti duplica.

e Deplasand cu mouse-ul blocul detasat, pana ce elementul de

imbinare se coloreaza intens, sudati din nou cu blocul initial. Sudati

si blocurile copiate de intregul ansamblu. Daca blocurile nu sunt
asezate in ordinea corecta, le puteti trage cu mouse-ul si reaseza
acolo unde le este locul.
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e Modificati ultima optiune in ,treci la costumul parrot-a”, apoi
apasati pe steagul verde pentru a vizualiza efectul. Daca pasarea
nu zboara, cauza cea mai frecventa este aceea ca nu sunt sudate
blocurile (sunt doar asezate foarte aproape).

e Continuati aplicatia inserand blocuri care fac ,,zborul” pasarii
mai interesant. Puteti, de exemplu, sa inserati sunete bird si sunete
bird modificate, sa o faceti sa vorbeasca etc.

e Salvati pe calculator proiectul cu numele Papagal.

Observati ca in folderul in care s-a facut salvarea a aparut un
fisier nou cu numele Papagal si extensia sb2 sau sb daca lucrati cu o
versiune de Scratch anterioara versiunii 2.

J

Ar fi interesant de realizat un scenariu cu un dialog intre doua sau
mai multe personaje. De aceea, vom folosi un sistem de semnalizare intre
personaje, prin intermediul mesajelor.

Din categoria Evenimente, putem alege blocul expediere la toti mesaj
pentru a semnaliza altor personaje ca pot sa inceapa o activitate (conform
unui scenariu).

Un personaj incepe o activitate la momentul semnalizat de alt personaj
alegand blocul initial al acelui scenariu cdnd primesc mesaj.

Trebuie sa facem observatia ca in spatiul de scripturi al unui personaj
se pot afla mai multe scenarii, fiecare cu blocul sau initial si cu blocul sau
final.

APLICATIE PRACTICA 3

e Creati un nou proiect (cu motanul Scratch
ca personaj).

e Alegeti din Bibliotecd decorul Desert.

e Trageti motanul Tn partea stanga a scenei.

e Alegeti din Bibliotecd un personaj nou: papagalul Parrot.

e Trageti papagalul in partea dreapta a scenei.

e Editati costumul parrot-a oglindindu-I vertical (sa se afle cu
fata la motan).

e Creati primul script pentru motan, cu blocul initial cdnd se
dd click pe acest personaj. Incheiati scriptul cu expediere mesaj1
la toti.

e Creati un script pentru papagal. incheiati scriptul cu expediere
mesaj2 la toti.

e Reveniti la motan si creati un nou script, in acelasi loc cu
primul, dar nesudat cu acesta.

e Dati click pe motan si observati efectul.

STIATI CA...?

e Scratch este proiectat si
intretinut de grupul Lifelong
Kindergarten Group de la
MIT Media Lab?

e Scratch este motanelul
portocaliu ce este emblema
aplicatiei (Scarpinici)?

Scripturile aceluiasi
personaj

expediere la toti mesajl

cind se da dic pe acest personaj
du-te la x: @ED v: €D

du-te la x: @8O v: ED
canta sunetul miau

spune —

cest scrpt |

cand primesc mesajl

trea la costumul parrot-b

trea la costumul parrot-a

canta sunetul bird
spune pentru @ s«

cinta sunetul bird -
spune pentru @ s«

expediere la tot mesaj2
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Ganditi-va cum ati realiza un scenariu asemanator, care va purta exact
acelasi dialog, dar initiat de personajul pe care se da click (va porni de la
motan, daca dam click pe el, sau va porni de la papagal, daca dam click
pe el).

ciand primesc mesaj2
canta sunetul miau
spune [EIY pentru @ secunde

cantda sunetul miau

Il Te astept s8 ne jucdm impreund

asteaptad 9 sec

opreste tot

=" e

Realizati pe calculatorul vostru urmatorii
pasi:
1. Accesati pagina de start la adresa https://

scratch.mit.edu/.

2. Alegeti optiunea Exploreazad.

3. Vizualizati 2-3 proiecte, la alegere.

4. Scrieti pe caiete titlul unuia dintre ele.

5. Explicati oral, in fata clasei, de ce v-a placut acel proiect.

r

RECAPITULAM TERMENII DIN LECTIE:

Scenariu, aplicatie, proiect, blocuri grafice, scena, de-
cor, personaj, costum.




== Algoritmi

OBIECTIVE

Vom incepe prin a prezenta problema unui tren care are mai multe
vagoane, unele de clasa | si altele de clasa a Il-a. Tn orice vagon de clasa |
exista un numar de locuri, iar in orice vagon de clasa a ll-a exista un alt
numar de locuri (de obicei mai multe decat la clasa I). Ne intereseaza
numarul total de locuri din tren.

CUM AR SUNA ACEASTA PROBLEMA LA MATEMATICA?

Un tren este format dintr-o locomotiva, 4 vagoane de clasa | si 7
vagoane de clasa a ll-a. Stiind ca Tn locomotiva nu sunt locuri pentru
calatori, ca orice vagon de clasa | are 45 de locuri si orice vagon de clasa
a ll-a are 64 de locuri, sa se afle cate locuri are trenul in total.

Cu niste calcule, mai mult sau mai putin justificate, am putea obtine
destul de repede un rezultat. Dar daca acest rezultat nu este bun? Am fi
mult mai siguri de corectitudinea rezultatului daca Tnsotim calculele de un
plan de rezolvare:

1) Cate locuri sunt in total in vagoanele de clasa I?

4 x 45 =180

2) Cate locuri sunt in total in vagoanele de clasa a ll-a?

7 x 64 =448

3) Cate locuri are trenul in total?

180 + 448 = 628

Rdspuns: Trenul are 628 de locuri.

Ateni,:ie!

Lumea algoritmilor ne
ajutd sa ne ridicdm, incet-
incet, de la nivelul de utili-
zatori la acela de creatori ai
aplicatiilor digitale! Aceastd
calitate se poate obtine prin
exercitiu, cu rdbdare, cu
atentie si Incredere in pute-
rea de intelegere pe care o
vom dezvolta.




6 x45=270
2x64=128
270 + 128 =398

4x50+7x70=
=200+ 490 =
=690

Caleculator feroviar X

Vageane cls.I ’4—
Vageane cls.a II-a ’7—
Locuri vag.cls.I ’T
Locuri vag.cls.a II-a ’647

Calculeazg! | Total 628 locuri!

Aplicatie
pentru calculator
~—

1) Afla care sunt valorile
pentru A, B, L1 si L2.

2) Calculeaza A x L1 si
retine rezultatul R1.

3) Calculeaza B x L2 si
retine rezultatul R2.

4) Aduna R1 + R2 si retine
rezultatul R.

5) Arata pe ecran
valoarea lui R.

Dar daca trenul are, cain problema precedenta, pe langa locomotiva,
6 vagoane de clasa | si doar doua de clasa a Il-a?
Urmariti alaturi, rezolvarea pe scurt.

Dar daca trenul are tot 4 vagoane de clasa | si 7 vagoane de clasa a
Il-a, dar orice vagon de clasa | are 50 de locuri si orice vagon de clasa a
II-a are 70 de locuri? Sa scriem intregul calcul printr-un singur exercitiu!

Urmariti exercitiul alaturat, de mai jos.

Dar daca trenul are 5 vagoane de clasa | si 11 vagoane de clasa a ll-a,
orice vagon de clasa | are 15 locuri si orice vagon de clasa a ll-a are 40 de
locuri? Scrieti si voi, pe caiete o rezolvare.

Seamana, ca rationament, toate rezolvarile?

O aplicatie pentru calculator sau dispozitiv digital (un program)
va rezolva la modul general problema numarului de locuri din tren,
considerand cunoscute numarul de vagoane de fiecare fel, numarul de
locuri din vagoanele de clasa | si numarul de locuri din vagoanele de
clasa a ll-a.

Astfel, enuntul problemei de informatica poate fi:

Un tren este format dintr-o locomotiva, A vagoane de clasa | si B
vagoane de clasa a ll-a.

Stiind ca in locomotiva nu sunt locuri pentru calatori, ca orice vagon
de clasa | are L1 locuri si orice vagon de clasa a ll-a are L2 locuri, sa se
afle cate locuri are trenul in total.

Rezolvarea la informatica va opera cu acesti ,parametri” ale caror
valori trebuie sa fie cunoscute cand calculatorul rezolva problema. Dar
aplicatia trebuie sa contina ,indicatiile” adresate calculatorului, care
sa il ,,ghideze” pe acesta in rezolvarea problemei, indiferent de valorile
puseinlocde A, B, L1 si L2.

Ne putem intreba: oare calculatorul are nevoie sa fie ghidat de
cineva? Nu le stie el pe toate?

Raspunsul este simplu: calculatorul stie sa faca un numar mic de
operatii elementare cu datele (calcule, comparari si copieri). Dar trebuie
sad i se ,spund”, pas cu pas, ce operatii trebuie sa faca si in ce ordine sa
le faca.

Programele (software) 1i ,,spun” toate aceste lucruri, sub forma de
instructiuni, scrise intr-un limbaj special numit cod-masina.

Sa consideram, pentru a intelege mai bine programele, o problema
de gospodarie: Maria pregateste un tort de ciocolata.



Ea cumpara, conform retetei:
—un blat;
— un plic de praf pentru crema de ciocolats;
— lapte (tinut la frigider);
—zahar pudrg;
— o ciocolata menaj.

Apoi, urmareste, pas cu pas, reteta:

pune laptele intr-un vas.
IZEMER 2daugi zahirul si continutul plicului.
IZEMER amestecs totul cu un blender pana obtine crema.

BN oregiteste un platou pentru tort.
Pentru fiecare dintre cele 3 foi de blat efectueaza pasii 5 si 6.

IZENE 25225 foaia de blat deasupra si o insiropeazi.
IZEM3N rsstoarna circa 1/3 din cremd si o niveleazi.
da pe rizitoarea micé ciocolata menaj.

o presaré deasupra tortului, cdt mai uniform.
IZEMER a3 tortul la rece timp de circa 3 ore.

Maria este o buna gospoding, stie sa faca exemplar operatii culinare,
dar are nevoie, de fiecare data, de reteta pentru gatit. Chiar daca o stie pe
de rost, ea o0 ,,aduce” din memorie si o foloseste, de fiecare data.

CE ESTE UN ALGORITM?

Fiecare program are o anumitd logica de prelucrare care se poate
descrie prin pasi. Chiar daca se aplica pentru trenul cu 4 si respectiv 7
vagoane, cu cate 45 si respectiv 64 de locuri, sau pentru un alt tren, cu
alte date, logica de prelucrare este aceeasi. ,,Reteta” este una si se poate
aplica de mai multe ori, pentru diferite date.

Pasii ce descriu modul de rezolvare a unei probleme, formeaza un
algoritm. Astfel, putem spune ca pregatirea tortului se face dupa un
algoritm. Obtinerea rezultatului Tmpartirii unui numar natural la un alt
numar natural diferit de zero se bazeaza tot pe un algoritm (de natura
matematica, de data aceasta).

Tn lumea calculatoarelor, un algoritm este un sir de pasi prin care se
descrie rezolvarea unei probleme, astfel incat, pe baza datelor problemei
(date de intrare), sa se obtind unul sau mai multe rezultate (date de iesire).

Datele problemei, rezultatele finale, precum si rezultatele inter-
mediare ale calculelor (date de manevrad) sunt retinute in memoria calcu-
latorului in ,,cutii” separate, identificate prin cate un nume. Acestea, care
seamana cu necunoscutele din ecuatii de la matematica, dar nu sunt de
fapt necunoscute, se numesc variabile. —>

Date de intrare

[

ALGQRITM

~

Rezultate

1) ,Citeste” valorile lui A,
B, L1 siL2.

2) Fie R1= A x L1.

3) Fie R2 = B x L2.

4) Fie R=R1 + R2.

5) ,,Scrie” valoarea lui R.

START E
/ Citeste A, /
B,L1,L2
R1€A * L1

-

R2&B * L2

&

R<R1 +R2

/ ScritR /

STOP




Veti mai folosi si la ma-
tematica ,operatii cu lite-
re”, numite calcule algebri-
ce. Acolo Tnsa fiecare litera

,ascunde” o valoare.

Numele unei variabile
nu trebuie sa inceapa cu o
cifra.

OPERATII:
+  adunare;
—  scadere;

*  Tnmultire;
/  Tmpartire;
rest (mod)
restul impartirii intregi

A=40 >
Arest8=0
Amod8=0

A=35 >
Arest8=3
Amod8=3

(12—(4+5%(11-8)-9)) /2

Pasi simpli:
e citire;

e scriere;

e atribuire.

Atribuiri:
P&2x+Lung + 2xLat;
A<12;

B<A.

—> Astfel, in algoritmul reprezentat la pagina 69, A, B, L1, L2 sunt variabile
folosite pentru a retine datele de intrare. R1 si R2 sunt variabile folosite
pentru a retine rezultatele intermediare ale calculelor, iar R este variabila
cu ajutorul careia se retine rezultatul cerut al problemei.

La informatica, variabila ,,gazduieste” o valoare la un moment dat,
valoare care se poate schimba pe parcursul prelucrarii descrise de
algoritm.

Orice variabila se poate nota cu una sau mai multe litere, cifre
si linioare de subliniere (_ underscore). Astfel, variabilele folosite in
probleme pot fi ,botezate” cu nume mai lungi, sugestive. De exemplu,
L1 este folosit pentru numarul de locuri dintr-un vagon de clasa |, iar
L2 — pentru numarul de locuri dintr-un vagon de clasa a ll-a.

Intr-un algoritm pot s fie utilizate si valori numerice sau texte care
nu sunt variabile. De exemplu, 2, ,,Nu se poate”, sau 0,5 sunt valori care
nu se schimba (2 este 2 in orice imprejurare!). Pentru a le deosebi de
variabile, le vom numi constante.

Ca la matematica, variabilele si constantele pot fi implicate in exercitii
de calcul, pe care insa calculatorul le va face in locul nostru. Astfel,
2 x a + 2 x b este calculul prin care obtinem perimetrul unui dreptunghi
avand laturile a si b. Un astfel de exercitiu format din termeni, operatii si,
eventual, paranteze se numeste expresie.

Tabelul aldturat contine simbolurile folosite Tn programare pentru
adunare, scadere etc. De acum, la informatica, vom folosi semnele * si
/ pentru inmultire si respectiv impartire. Ca sa obtinem restul impartirii
intregi a valorii variabilei A la 8, vom scrie A rest 8 sau A mod 8. Aceasta
expresie are ca termeni variabila A si constanta 8.

Ordinea operatiilor in expresiile fara paranteze este cea cunoscuta de
la matematica: se efectueaza intai inmultirile, impartirile si operatia mod,
apoi adunarile si scaderile.

ntr-o expresie formatd doar cu adundri si scideri, operatiile se efec-
tueaza in ordinea in care sunt scrise. La fel in cazul inmultirilor, impartirilor
si operatiei mod. Parantezele se folosesc intocmai ca la matematica, dar
nu exista paranteze rotunde, drepte si acolade, ci doar paranteze rotunde
din ce in ce mai interioare.

Pasii din care este format algoritmul prezentat sunt: citirea datelor,
calculele cu memorarea rezultatelor si afisarea rezultatelor. Sunt cei mai
simpli pasi ai unui algoritm.



Operatia prin care se efectueaza un calcul si se retine rezultatul
intr-o variabild se mai numeste atribuire. Atribuirea R&R1+R2 se poate
citi ,variabila R primeste valoarea expresiei R1+R2”, sau ,variabilei R i se
atribuie valoarea expresiei R1+R2”, sau ,seteaza variabila R la valoarea
expresiei R1+R2”. Exista si atribuiri simple, care nu contin calcule, ca in
exemplele alaturate.

O atribuire interesanta pe care trebuie sa o intelegem din punct de
vedere informatic este, de exemplu, A<A+3. Tn acest caz, calculatorul
foloseste valoarea variabilei A, o madreste cu 3 unitati si memoreaza
rezultatul tot in variabila A, Tn locul vechii valori.

Spunem ca noua valoare a lui A este egala cu vechea valoare, marita
cu 3. Sau, altfel spus, A isi mareste valoarea cu 3 unitati.

Ne putem gandi ca varsta unui om se mareste, anual, cu o unitate.
Este tot varsta lui, dar are o valoare noua, provenind din vechea valoare
marita cu 1.

ACTIVITATE PRACTICA 1

Vom folosi editorul Scratch pentru a reprezenta
un algoritm foarte simplu. Algoritmul descrie
rezolvarea urmatoarei probleme:

Motanelul Zbanghi numara cu greu baloanele de
la festivitatea de sfarsit de an scolar. El a numarat R baloane rosii, a
observat ca cele galbene sunt de doua ori mai multe, iar de la copii
a aflat ca restul de baloane (albastre, verzi si altele) sunt tot atatea
cat cele galbene si rosii la un loc. Ajutati-l pe motanel sa afle cate
baloane sunt in total.

1) Lansati editorul Scratch, alegeti un fundal pentru scena (de
exemplu party).

2) Pastrati personajul implicit, eventual botezati-l Zbanghi.

3) Dati click pe acest personaj si alegeti sectiunea de Scripturi (pro-
gramele in Scratch).

4) Din meniul Evenimente, alegeti blocul de pornire al algoritmului
,Cand se da click pe stegulet”.

5) Din meniul Date, creati variabila R.

6) Indicati-i lui Zbanghi, folosind blocurile ,intreab4...” si ,rdspuns”
din meniul Detectie, sa ceara valoarea variabilei R. Din meniul Date,
atribuie-i variabilei R raspunsul dat.

7) Calculati numarul de baloane Galbene, in variabila G (intai
creati variabila, apoi o setati la valoarea unei expresii si in final
construiti expresia 2*R din meniul Operatori, lipind-o la blocul

ATRIBUIRI:
P&2x«Lung + 2xLat;
A&12;

B<A.

Scripturi | Costume | Sunete

Miscare
Aspect [l contral

Sunet [ oetectie
Creion [ operatori

Date [ wai tune Biocur

[ o a3 e ot s

|

( Variabild Noua
Denumirea variabilei: R

@ Pentru toate personajele (O Doar pentru acest personaj

oK Renunta

cand se da dic pe

seteaza R la rdspuns

seteaza R la raspuns
seteaza G |la 9 * (R

seteaza ALTE

cand se da dic pe

intreaba si asteapta
seteaza R la raspuns
seteaza G la e * R

seteaza ALTE la R + G

seteaza TOATE ha [

\_ »Seteaza G la..”). >

o™




4 )
—> Indicatii: Trageti blocul () din meniul Operatori in spatiul de

lucru. Scrieti Intr-una dintre casute numarul 2 si trageti in cealalta
casuta, din meniul Date, variabila R.

8) Atribuiti-i variabilei noi ALTE valoarea expresiei R+G.

9) Atribuiti-i variabilei noi TOATE valoarea expresiei R+G+ALTE.

10) Indicati-i lui Zbanghi, folosind blocuri din meniul Aspect, sa spuna
ce rezultat a obtinut (mesajul ,Sunt cu totul” aldturat cu valoarea
variabilei TOATE).

Cand dam click pe stegulet, scriptul va da viata p

cand se da dic pe
[T =1 =0 Cate baloane rosii sunt? JEEEE Gl e

seteaza la raspuns
seteaza

seteazd

seteaza

spune [EEN

-

cand se da dic pe

ld=E1 =0 Cate baloane rosii sunt? EERETGET ]
(5

seteazd R la raspuns

[
seteazd G la @ * R

»

seteaza ALTE la R + G

>

seteaza TOATE Ia R + G + ALTE
3

spune | alatura EIIYIRGIIN  TOATE

| =
| opreste acest script

11) Salvati proiectul cu numele Zbanghi (sau alegeti numele pisicii
voastre, daca este si ea un personaj nastrusnic). )

cand se di dic pe acest personaj \

[LITER W Cte baloane rosii sunt?  EERETIETIEY

seteazd R la  rispuns
spune | ataturs [IRTIET O *

T | pauze, rezultatele intermediare.
e Miscati personajul pe masura ce vorbeste.

e Schimbati-i culoarea, ,,costumul” (aspectul), marimea etc.

e Aveti grija ca la inceputul ,scenariului” sa asezati personajul in
scena la o pozitie si marime initiale, astfel incat o noua rulare (click pe
stegulet) sa nu porneasca de la pozitia modificata anterior si sa ajungeti,

Puteti dezvolta in continuare acest proiect. lata cateva sugestii:
e Modificati proiectul astfel incat motanelul sa spuna si pe parcurs, cu

1 { dupa doua-trei rulari succesive, afara din scena.
e Daca ati observat ca rezultatul final este de fapt 6*R si aveti o
justificare pentru aceasta observatie, veti folosi un alt algoritm, mai bun

(deoarece calculatorul are de facut mai putine operatii), care produce
acelasi rezultat.

Nu uitati sa salvati noul proiect, cu un alt nume, pentru a pastra si
versiunile anterioare (de exemplu, zbanghi2, zbanghi3, iar ultimul proiect,
sugerat de imaginile alaturate, se poate numi smarty).

ACTIVITATE PRACTICA 2

Vom folosi editorul Scratch pentru a rezolva o

problema simpla prin dialogul a doua personaje.




[

De la matematica stim ca patratul este o figura geo-
metrica cu toate laturile egale. Daca se cunoaste latura unui
astfel de patrat, putem calcula aria (numarul reprezentand
marimea suprafetei patratului). Sa ne amintim ca formula de
calcul a ariei este latura*latura.

1) Desenati un personaj nou, al carui contur il trasati cu
creionul, 1l umpleti cu o culoare sau mai multe, il rotiti,
oglinditi etc. Dati-i un nume personajului vostru. Noi am
propus o lebada.

2) Tn sectiunea Costume, puteti crea o copie a desenului
anterior (Duplicati), pe care apoi o editati pentru a sugera o
alta pozitie a aceluiasi personaj.

3) Tn sectiunea Personaje, dati click pe cel creat si du-
plicati-l. Numiti altfel noul personaj creat si editati-l in
sectiunea Costume. Noi am creat o lebada mai mica.

4) Daca doriti, puteti alege pentru scena un decor potrivit pe
care il puteti edita dand click pe scena si apoi pe sectiunea
Decoruri.

5) Asezati cele doud personaje tragandu-le in scena cu
mouse-ul in pozitiile initiale dorite.

6) Concepem acum un prim script pentru un personaj: cel
in care personajul incepe dialogul cerdnd sa completam noi
latura patratului. Am ales ca lebaduta sa constate ca lacul
e patrat, sa se deplaseze spre mama si sa intrebe ce latura
are lacul (exprimata in metri). Raspunsul este memorat
in variabila A. Daca nu se ascunde variabila A, aceasta va
ramane afisata pe ecran Tmpreuna cu valoarea pe care o are
la fiecare moment. Ultimul pas al scriptului este cel prin care
se trimite un mesaj (astept1) catre celelalte personaje.

7) Concepem un script pentru celdlalt personaj, script
care incepe cand personajul primeste mesajul asteptl.
Se calculeaza in B valoarea ariei, iar personajul ,spune” o
asociere a unui text cu valoarea variabilei B (,Aria este..”,
de exemplu). Ultimul pas al scriptului este cel prin care se
trimite un alt mesaj (astept2) catre celelalte personaje.

8) Primul personaj poate interveni din nou, multumind pentru
raspuns. Mesajul astept2 trimis de al doilea personaj va initia
un al doilea script, memorat si el impreuna cu primul, in zona
de editare scripturi. Urmariti, orientativ, scripturile asociate
cu lebaduta noastra si, dedesubt, scriptul asociat cu mama
lebada.

‘% Scratch 2 Offline Editor

[-] lebede
"

 QEERIR © rmisierv Editeaziv  Sfatuni Despre

x: 188 y: 148

Personajnou: @ / &

tred la costumul costumel
seteazi B la A * A

MVaiahiaB

spune alatura iﬂ.i'lturi'l B metri p|

la toti astept?

J/




Pentru o reprezentare a,,filmului” (din Activitatea practica 2) ce ruleaza
de fiecare data cand dam click pe stegulet, reproducem cateva imagini:

Scratch 2 Offline Editor (& Scratch 2 Offline Editor Seratch 2 Offline Editor

GEPRIE © risierv Editeaziv Sfatui  Despre

@RS © risery EditeazdY Sfatun  Despre

Lr ]
M, lebede
v456.0.1

BERRI © rmiserv Edteaziv Statun  Despre

[
M, lebede
v456 0.1

Latura patratului
in metri este

Lacul nostru e
patrat

& Scratch 2 Offline Editor

BEPWIE @ rFisierv Editeaziv Sfatui  Despre

™ |ebede
Lo
| Decilaculare 529 |
R metri patrati! [

& Scratch 2 Offline Editor
BERRSE © rFisierv Editeaziv Sfaturi Despre

L)
M, lebede
L4801

Iti multumesc,
mama!

TEMA PRACTICA

Un agricultor are de cultivat plante pe un
teren dreptunghiular cu lungimea A si latimea B
exprimate in metri. Pentru ca plantele sa se dez-
volte in bune conditii, trebuie asezate la distanta x,
exprimata in cm, una fata de alta. Stiind ca se va lasa aceeasi distanta x

Cdteva imagini din film I
S—

Sdddbdddddd intre marginile terenului si plante, aflati cate plante se pot cultiva.
DD DD P-P-DPD-PD 1) Considerati intai un caz numeric A = 12, B = 10, x = 100. Urmariti
S-P-D- DO DD PDPPD figura alsturat3

P W n W AW W W W kW Wl LW Wl Y *

ddd bbb dbddd 2) Deduceti care sunt datele de intrare, calculati numarul de plante
D-DD-D-DDD-DDDD de pe un rand, numarul de plante de pe o coloana si inmultiti
OGP OOPPOPP rezultatele. Realizati algoritmul Tn Scratch verificand daca obtineti
b EEAR B SR ultatele. Realizati algoritmul in Scratch verifica aca obtineti,
AL AWLOALS AL AL AL WAL S AL AL

H-HH-H-HDDHIHD cu datele de la 1), rezultatul 99.

Observatie: dacd o impartire nu se face exact (de exemplu 58/7), si
avem nevoie de catul intreg al impartirii A:B, putem efectua calculul:
(A-A rest B)/B.

\_

RECAPITULAM TERMENII DIN LECTIE:

Algoritm, variabila, constanta, expresie, citire, afisare,
oA atribuire.

J




Test de aunbecvalaare

0 Asociati fiecare dintre instructiunile urmatoare cu unul dintre tipu-
rile de instructiuni din coloana alaturata, scriind numarul de ordine al
instructiunii impreuna cu litera corespunzatoare tipului de instructiune
(de exemplu 1 —-A)

1. Citeste x,y

2. Scriez

3.z62%2

4. z&x+y

5. Scrie ,,Rezultatul este:”

A. Introducere de date
B. Atribuire

C. Afisare de rezultate

e Scrieti pasii (1 ... 5) de la exercitiul 1 in alta ordine, astfel incat ei sa X
formeze un algoritm pentru calculul perimetrului unui teren dreptun- y
ghiular cu marimile laturilor x si y.
9 Care dintre variantele aliturate reprezints denumiri corecte pentru | 3) suma b) 7
o variabil3? Alegeti toate variantele corecte scriind pe caiete literele co- [ €) A_1 d) 5 produs
respunzatoare.
0 Pentru a calcula valoarea expresiei 2 + 5 rest 4 - 9 /3, alegeti ordinea
corectd in care se executd operatiile matematice. Scrieti literele in ordi- |A-+  B. /
nea in care se vor efectua operatiile. C. — D.rest
6 Calculati valoarea fiecareia dintre expresiile urmatoare: Amintim ca:
a. (6+12*3 - 5) rest 4 43 rest 8 sau
43 mod 8

b. 32-32 rest 10
c.32/2-12 rest 5
d.2*3-4 /2 -(3-1rest 2)

are ca rezultat restul impartirii
numarului 43 la 8, adica 3.

@ intr-un algoritm, la pasul 1, s-a citit doar valoarea variabilei A (s3 | 8) A<7%*3-4

zicem, 5). Stabiliti care dintre atribuirile al5turate, scrise la pasul 2, sunt | b) A+2<&10

corecte (se pot efectua). Explicati motivele pentru care considerati | €) A<A+2-B

unele variante incorecte. d) A<5+Arest 3

0 Ce valoare va fi memorata in variabila A dupa executarea urmatoarei

secvente de instructiuni? a)36 b)30
A<10 c)32 d)12
A&2+A*3

9 Scrieti o secventa de instructiuni de atribuire prin care sa se schim-
be intre ele valorile a doua variabile X si Y. Puteti folosi si alte variabi-
le, daca aveti nevoie. Urmariti desenul alaturat, in care paharul pe care
scrie SUC contine CEAI, iar cel pe care scrie CEAI contine SUC, si in care
paharul gol ne va ajuta sa schimbam continuturile celor doua pahare
astfel incat, cel pe care scrie SUC sa contina Suc, iar cel pe care scrie CEAI
sa contina Ceai.
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Muhammad ibn Musa

Al-Khwarizmi

Limbaj de programare
A = input("Vagoane I")
B = input("Vagoanell")
L1 = input("Locuri I")
L2 = input("Locuri II")
R1=A=x*L1

R2=Bx L2
R=R1+R2

print(R)

Joc didactic

Citind literele pe linie de la stanga la dreapta sau
de la dreapta la stanga, pe coloana de sus in jos sau de
jos in sus, gasiti Tn careul alaturat 10 cuvinte din lectie.
Copiati careul de litere in caiet si incadrati rotund fiecare cuvant, ca in
exemplu.

A|lP|R|E|P|[M]|V] F ]| c | ALORITM
AENNET ey i 3T
Rlo|lz|P|S|IT|R|G]|N

| BlU|R|[N]|R|[TI|B]|S
Bl L|L[E|JY]O[A]P]|T] pas

U E T S V|G B E A PROBLEMA
Il {M|A|1T|E|L]1|A] N/| PROGRAM
RIA|TI|E|L|A|lL|Y]|T REZULTAT
Elprp I RIOIGIRIAIMI A | VARABILA

STIATICA...?

e Cuvdntul algoritm are ca origine numele matematicianului, astro-
logului, geografului si scriitorului persan Muhammad ibn Musa Al-
Khwarizmi (pronuntat Al-Horizmi)? El a descris intr-o lucrare a sa de
aritmetica, din anul 875, un procedeu de calcul numeric de la care, prin
traducere in latind, s-a ajuns la termenul de ,,algoritm”.

® Pluralul cuvdntului algoritm cel mai des folosit astdzi este algoritmi
(un algoritm, doi algoritmi), desi forma originald era de substantiv
neutru (un algoritm, doud algoritme)?

e Sunt multe forme in care poate fi reprezentat un acelasi algoritm?
Acelasi proces de prelucrare poate fi descris prin: schemd logicd, limbaj
natural, pseudocod, limbaj de programare.

De exemplu, pentru problema de la pagina 74: ,Pe baza datelor de
intrare, calculati numdrul de plante de pe un rénd, numdrul de plante de
pe o coloand si inmultiti rezultatele” este o formulare in limbaj natural
a metodei de rezolvare.



ALGORITMI CU RAMIFICATII

OBIECTIVE

Intr-o excursie la munte sau la o simpld plimbare, se intampl3 s&
ajungem la un punct in care drumul se desparte in doua drumuri ce duc
in directii diferite. Spunem ca am ajuns la o ramificatie. Continuarea
drumului pe una dintre cele doua ramuri este o problema de decizie.
Cel mai des exista motive pentru care alegem sa mergem mai departe
pe unul dintre cele doua. De exemplu, drumul din stanga are copaci pe
margini si preferam sa mergem la umbra, alegand sa o luam la stanga.
Sau, dimpotriva, in alta zi avem intentia sa ne bronzam in timpul mersului,
deci alegem sa o luam la dreapta.

n rezolvarea unei probleme, la un moment dat, poate interveni un
pasde ,alegere”, in care vom decide sa efectuam una dintre alternativele
de prelucrare. in cele ce urmeazi ne referim la o problemi foarte simpla

care contine o decizie.

La debarcaderul de pe un lac de agrement sunt disponibile B barci cu
cate L locuri fiecare. Un grup format din T tineri aflati Tn excursie doresc sa
inchirieze barci si sa iasa pe lac. Sa se verifice daca sunt suficiente locuri in
barci pentru toti, iar daca nu sunt, atunci va ramane cel putin unul dintre

tineri pe mal.
START

/ Citeste B,L,T /
-

Tot<B*L

Adevéraals

Sa consideram un exemplu:

B=6,L=3,T=15; Raspunsul este
DA (toti tinerii pot iesi pe lac).

Sa consideram alt set de date:

B=38,L=2,T=20; Raspunsul este
NU (4 tineri nu au loc).

Cum gandim? Aflam care sunt
datele problemei, calculdam numarul |
total de locuri disponibile si apoi ...
suntem la raspantie: -

STOP

Scrie ”NU” / / Scrie ”DA” /
|

Citeste B, L, T
Tot=B*L
Daca Tot<T atunci
Scrie ,NU”
altfel
Scrie ,,DA”

sau

Citeste B, L, T
Tot=B*L
Daca T>Tot atunci
Scrie ,NU”
altfel
Scrie ,,DA”

sau

Citeste B, L, T
Tot=B*L
Daca Tot = T atunci
Scrie ,,DA”
altfel
Scrie ,NU”

sau

Citeste B, L, T
Dacd B*L<T atunci
Scrie ,NU”
altfel
Scrie ,,DA”




-

X are valoarea 5:
X=5.

X nu are valoarea 12:
X212
(sau X<>12 sau X!=12)

X este un numar par:
X rest 2=0
(sau X mod 2=0
sau X % 2=0)

X este divizibil cu 7:
X mod 7=0

X e mai mare decat Y:
X>Y

X este dublul lui Y:
X=2*Y

X memoreaza o nota
foarte mica:
X<5

X si Y au ultima cifra la
fel:
X mod 10=Y mod 10

X siYau aceeasi
paritate:
Xmod 2 =Y mod 2

X se afla imediat dupa Y
in sirul numerelor natu-
rale:

\ X=Y+1

J

—> Operatiile care se fac (pasii algoritmului), ordinea in care acestea se
fac, de lainceputul pana la sfarsitul procesului de prelucrare, sunt sugerate
in desenul anterior (din pagina 77), blocurile continand operatiile, iar
sagetile indicand ordinea de efectuare a lor.

Noi nu vom desena astfel de ,harti algoritmice”, dar ele ilustreaza
destul de bine logica de prelucrare.

Am mai ales sa sugeram pasii algoritmului prin enumerarea lor, decizia
fiind formulata printr-o fraza de forma:

Daca ... atunci ... altfel ...

sau, stabilind o prelucrare numai pentru conditia indeplinita,

Daca ... atunci ...

Sa observam ce se intampla atunci cand este necesara o decizie: in
functie de o conditie, o luam la stdnga sau la dreapta. Conditia este, de
obicei, un enunt ce contine variabile si care poate fi adevarat sau fals.
Pentru anumite valori ale variabilelor, enuntul este adevarat (conditia este
indeplinitd), pentru altele, enuntul este fals (conditia nu este indeplinita).

Utilizarea conditiilor care nu depind de variabile este fara sens, fiindca
un astfel de enunt va fi intotdeauna adevarat (sau intotdeauna fals) si,
fnseamna c3, la ramificatie, al doilea drum nu exista de fapt.

Ointrebare uzuala cum ar fi: , Astazi este luni?” are si ea un raspuns
,variabil”. Astazi, 25 mai 2017 nu este luni, dar astazi 26 martie 2018
este luni. Dar niste intrebari cum ar fi ,Astazi este astazi?” sau , Astazi
este maine?” sunt, fara indoial3, lipsite de sens.

Cel mai des, conditiile contin comparari de valori, asa cum le stim de
la matematica:

e mai mic decat

® mai mare decat

® mai mic sau egal cu

® mai mare sau egal cu

e diferit de

e egal cu

’

’

Y A

(scris uneori <=);
2 (scris uneori >=);
# (scris uneori <> sau !=);
= (scris uneori ==).

Alaturat, am enumerat mai multe conditii simple, pentru verificarea
unor proprietati numerice ale variabilelor X si Y, cand stim ca aceste
variabile retin valori numere naturale.

Uneori, conditiile nu pot fi formulate atat de simplu. Complicarea
unor enunturi folosind cuvinte cum ar fi ,,nu”, ,si”, ,sau” este necesara
pentru a decide corect in multe imprejurari.



Folosirea lui ,nu” (negatie) in cazul unor comparari este relativ usor
de realizat. De exemplu, X nu este mai mic decat Y inseamna ca X este mai
mare sau egal cu Y. A nega conditia X=Y, inseamna ca XzY.

Folosirea unui cuvant de legatura ,si” presupune sa verificam intr-o
singura conditie, compusa, daca doua conditii sunt amandoua adevarate.
De exemplu, verificdm ca X are doua cifre cu una dintre cele patru conditii
compuse alaturate.

Folosirea unui cuvant de legatura ,sau” presupune sa verificam
intr-o singura conditie, compusa, daca macar una din doud conditii
este adevarata.

De exemplu, verificdm ca variabila L memoreaza o anumita litera
(de exemplu litera A) scriind L=,A”. Dar nefiind mentionat ce fel de
litera este A, vom scrie conditia L=,A” sau L=,3".

Alaturat sunt cateva conditii compuse cu ajutorul cuvintelor (opera-
torilor logici) ,si” (scris uneori and) si ,sau” (scris uneori or) pentru
variabilele X si Y ce retin numere naturale.

Algoritmii se mai pot complica nu numai prin conditiile pe care le
punem, ci, uneori, prin ramificarea multipla a prelucrarilor.

Astfel, sa consideram urmatoarea problema: se cunosc varstele a doi
copii (exprimate in ani impliniti), Marin si Radu sa zicem, si trebuie sa
spunem care dintre ei este mai mare.

Putem alege variabilele M si R pentru a retine varsta lui Marin si
respectiv varsta lui Radu.

Putem compara cele doua varste si, daca M > R, atunci decidem ca
Marin este cel mai mare.

Daca insa M nu este mai mare decat R, asta nu inseamna ca Radu este
mai mare.

Astfel, pentru a asigura un rezultat corect pentru orice set de date de
intrare, trebuie sa ,ramificam” din nou prelucrarea, cu o noua decizie:

Citeste M, R
Daca M>R atunci
Scrie ,,Marin este mai mare”
altfel
Daca R>M atunci
Scrie ,Radu este mai mare”
altfel
Scrie ,,Copiii au aceeasi varsta” -

X>9 si X<100
X>9 si X <99
X>10si X<99
X > 10 si X<100

X si Y sunt numere
consecutive:
X=Y+1 sau Y=X+1.

X este impar, dar nu
este 13:
X mod 2=1 si X#13.

X este o nota:
X=1siX<10.

Nota X corespunde
calificativului FB:
X=9 sau X=10.




—> La acelasi rezultat ajungem folosind Tn alt mod deciziile:
Citeste M, R
Daca M>R atunci
Scrie ,,Marin este mai mare”
Daca R>M atunci
Scrie ,,Radu este mai mare”
Daca R=M atunci
Scrie ,,Copiii au aceeasi varsta”
De observat ca cele trei decizii nu au ,altfel ...”
Stabilirea conditiei este foarte importanta pentru alegerea ,ramurii”
corecte de prelucrare, in cazul unei decizii.

Dar, fiindca am vorbit de corectitudine, se pune intrebarea:

Ce proprietati trebuie sa aiba un algoritm pentru ca acesta sa poata
fi transformat intr-un program functional?

1. Trebuie sa contina pasi clar definiti, care se pot executa (Claritate).

2. Trebuie sa ofere rezultate corecte, conform cerintei (Corectitudine).

3. Rezultatele trebuie sa fie corecte pentru orice set de date de intrare,
conform cerintei (Universalitate).

4. Dupa ce veti face cunostinta, in clasa a Vl-a, cu pasii care se pot
repeta intr-un algoritm, veti intelege ca pasii nu au voie sa se repete la
infinit. (Finitudine)

Dam cateva exemple de pasi care nu sunt clar definiti:

e dacd se cunoaste valoarea variabilei Y (numar natural mai mare
decat 1), atribuirea X 1 + 2 + ... + Y nu este bine definita deoarece
calculatorul stie sa adune numere, nu puncte-puncte;

e daca, dupa citirea notelor N1 si N2 ale unui elev, se face atribuirea
MED«(N1+N2+N3)/3, operatia nu este bine definita deoarece nu exista
nicio valoare a variabilei N3;

e decizia ,Daca X este un numar prim, atunci ... altfel ...” nu este bine
definita deoarece conditia , X este numar prim” nu poate fi verificata
printr-o operatie aritmeticd, asa cum stie sa efectueze calculatorul.

Pentru problema varstelor celor doi copii, iatd un exemplu de
prelucrare care, in cazurile M=R, nu da rezultatul corect:

Daca M>R atunci

Scrie ,,Marin este mai mare”
altfel
Scrie ,,Radu este mai mare”

ACTIVITATE PRACTICA 2

Vom folosi editorul Scratch pentru a repre-
zenta algoritmul de rezolvare pentru problema

tinerilor care vor sa se plimbe cu barcile pe lac.




Amintim cd datele de intrare sunt: B (numar natural repre-
zentand numarul de barci), L (numar natural mai mare decat O,
reprezentand numarul de locuri din fiecare barca), T (numar natural
mai mare decat 0, reprezentand numarul tinerilor care vor sa iasa
toti deodata cu barcile pe lac). Rezultatul cerut este un text care

spune daca tinerii pot iesi sau nu pot iesi toti pe lac.

Vom utiliza un singur personaj, un pestisor, care ne adreseaza

intrebari cerand datele problemei. Noi 1i raspundem si
apoi el ne comunica rezultatul (Da/ Nu).

1) Lansati editorul Scratch si creati un proiect nou.

2) Alegeti un decor din biblioteca, de exemplu Piscina
(Pool).

3) Alegeti un personaj din biblioteca, de exemplu Fish3.
4) Trageti cu mouse-ul personajul ales inspre marginea
piscinei.

5) Alegeti in zona de editare sectiunea Scripturi.

6) Trageti din categoria Evenimente blocul de pornire la o
tasta apasata. Implicit, este tasta spatiu. Puteti alege si alta
tasta la apdsarea careia incepe sa ruleze scriptul.

7) Creati in categoria Date patru variabile: B, L, T si Tot.
8) Trageti din categoriile Detectie, Date si Operatori
blocurile necesare pentru a construi secventa de pasi din
figura alaturata.

9) Aduceti din sectiunea Control un bloc de decizie (Daca
... atunci ... altfel).

10) Sudati blocul cu monolitul format de celelate blocuri
plasate pana acum.

J

11) Aduceti din sectiunea Operatori un bloc de comparare <.
12) Completati casetele cu variabilele Tot si T aduse din
categoria Date.
13) Aduceti din categoria Aspect doua blocuri de afisare.
Completati-le cu mesajul NU si respectiv DA.
14) Testati functionarea scriptului apdasand tasta spatiu
(sau cea aleasa de voi in blocul de pornire). Testati cu mai
multe seturi de date de intrare.

\ 15) Salvati proiectul cu numele Fish.

-

cand tasta spatiu  este apasata

seteaza B la

i1ig=:11:] Cate locuri sunt intr-o barca PRt (5] 15

seteaza L Ia

1= Cati tineri sunt pe mal?

la

raspuns

raspuns
si asteapta

seteaza T raspuns

seteaza Tot

cdand tasta spatiu este apasata

Ia raspuns

seteaza T

la B

Tot < T

seteazad

daca atund

spun

_— ———




Sugestii de continuare a proiectului
e Completati scriptul cu blocurile necesare pentru ca pestisorul sa
spuna cati tineri raman pe mal, in cazul in care raspunsul ar fi NU, si sa
spuna cate locuri libere raman in barci, in cazul in care raspunsul ar fi DA.
e Adadugati elemente de miscare, temporizare si modificare a
aspectului pentru a da dinamism ,,filmului” vostru.

cand se da dic pe

[ dEr1i=l Ce varsta are broasca? et

seteaza V  la raspuns

ACTIVITATE PRACTICA 2

v < HEj  atundg

Vom folosi Scratch pentru a rezolva o
problema de decizie multipla.

Tn lumea testoaselor, orice broasci ce nu a
depasit varsta de 25 de ani este considerata un pui. Dupa 25 de ani
si pana la 80 inclusiv, este o testoasa tanara, iar dupa 80 de ani, pana
la 150 de ani, cat trdieste, in medie, o testoasa, este considerata o
broasca adult. Stiind care este varsta unei broaste testoase, sa se
decida daca este pui, tanara sau adult.

1) Creati un proiect in Scratch cu un baietel si cu testoasa lui.

2) Realizati un script asociat personajului broasca, in care se citeste
varsta broastei, notata cu V.

e 3) Trageti un bloc de decizie din categoria Control si completati cu
spune G compararea V<26 (care ar fi totuna cu V<=25).

4) Trageti in zona ,atunci” a blocului un grup format din doua
blocuri: unul de micsorare a personajului la jumatate (50%) si unul
care afiseaza rezultatul ,Pui”.

5) Trageti in zona ,,altfel” a blocului un nou bloc de decizie.

) 6) Completati caseta de conditie cu compararea V<81 si trageti in
zona ,,atunci” un bloc de afisare cu textul ,Tanara” siin zona ,altfel”
un bloc de afisare cu textul ,,Adult”.

seteaza marimea la @Y %

cind se da dic pe

ilig=-1:1- Ce varsta are broasca? si ast

seteaza V la raspuns

daca V < pEd  atund

-

tand e s el e 7) Inserati in zona ,altfel” un bloc de marire a personajului astfel

seteazs marimea In €T % incat sa fie dublu (200%). Inserati imediat dupa blocul de start un

Rigeaba Earl bloc de setare a marimii normale a personajului (100%).

e R - (T 8) Rulati de mai multe ori scriptul, pentru diferite date (numere de

. W pana in 25, numarul 25, numere intre 28 si 79, numarul 80, numere
de peste 80.

seteaza marmea la %

»
spune m \

9) Salvati proiectul cu numele broasca.

daca V < atund

spune QELEE]
T —

altfel

TEMA PRACTICA

1) Creati un scenariu derivat, din scenariul cu

i T Y Adult
(3

broasca in care, de aceasta data, baiatul intreaba
broasca ce varsta are.

seteaza manmea la @Y %
L




Noi introducem varsta (in numele ei) si baietelul se mirad ca broasca
lui e abia un pui, se bucura ca e o broasca tanara sau se intristeaza
ca este o broasca adulta (fiindca e mai plictisita si nu-i arde de joaca).
Salvati scenariul cu alt nume, de exemplu broasca2.
2) Creati un scenariu care, in functie de un numar citit, reprezentand
o lunad calendaristica (intre 1 s 12), schimba decorul ilustrand
anotimpul corespunzator lunii respective. Salvati proiectul cu nume-
le anotimpuri.

Adaugati muzica din suita cu acelasi nume de Vivaldi.
3) *Creati un scenariu care citeste un numar ce reprezinta primele 3
cifre ale Codului Numeric Personal (CNP) al unei persoane si afiseaza
un mesaj din multimea: , Este o fata”, ,,Este un baiat” ,,Este o femeie”
,Este un barbat”.

\

_V

@@ RECAPITULAM TERMENII DIN LECTIE:

8.y \ b Decizie, conditie, comparare, nu (not), si (and), sau (or),
a corectitudine.

-

Test de auboeevalaarea

o Scrieti pe caiete conditiile alaturate (se mai numesc expresii
logice) si addugati in dreptul fiecireia cuvantul ADEVARAT sau cuvantul
FALS.

a)23rest5=0

b) 4+3*3<15

c) 12 rest 5>=6 rest 4
d) 3*3+1#£5+5

adevarate. Scrieti expresiile modificate pe caiete.

e Alegeti expresiile de la exercitiul 1 care sunt false si modificati operatorul de comparare pentru ca ele sa devina

e Consideram variabila A care, initial, memoreaza valoarea 63. Scri-
eti valoarea de adevir (ADEVARAT sau FALS) pentru fiecare dintre
expresiile logice aldturate:

a) Arest 10=3

b) A/10=5

c) Arest 3=Arest 7
d)A /3 rest 7=0

@

o Consideram variabilele X si Y. Scrieti conditiile (expresiile logice) cores-
punzdtoare pentru fiecare dintre enunturile alaturate. Urmariti exemplul
alaturat. Pentru a) gasiti si voi o altd expresie care verifica aceeasi conditie.
a) X este numar impar

b) Yl are divizor pe 3

c) X este mai mare sau egal cu Y si X are ultima cifra 7

d) 10 este divizor pentru X sau pentru Y

a) conditia , X este numar impar”
se verifica scriind expresia: x rest
2=1




6 Stabiliti ce valoare va avea variabila A dupa executarea fiecareia dintre secventele urmatoare:

seteaza A la -20

seteaza A la

modifica A cu m

seteazd A la ' A reste
seteaza A P 20

A < 6 x o atunci o . 5
daca > A atunci seteazd A Ia

\ seteazd A la n seteazi A la | altfel

daca A =ﬂ atunci

seteazd A EY 20
|

a) b) <)

@ Se considera secventa algoritmica din figura urmatoare:

seteaza A la m
daca A reste =n si A restm = atunci

-

seteaza A la n
altfel

seteazda A la

a) Ce valoare va avea A dupa executarea secventei, daca in loc de ............ scriem 9377

b) Dati un exemplu de valoare de doua cifre ce poate fi setata la inceput pentru variabila A, astfel incat,
dupa executarea secventei, variabila A sa aiba valoarea 0.

¢) Gasiti cea mai mica valoare de trei cifre, divizibila cu 3, ce poate fi setata la inceput pentru variabila A,
astfel incat, dupa executarea secventei, variabila A sa aiba valoarea 20.

d) * Inlocuiti conditia din blocul ,daca...” astfel incat, mutand blocul ,seteazd A la 20” pe ramura atunci si
blocul ,,seteaza A la 0” pe ramura altfel, algoritmul obtinut sa functioneze la fel cu cel dat. Scrieti conditia
modificata pe caiete.

Verificati raspunsurile construind Tn Scratch un mic proiect ce contine aceasta secventa.

0 Se considera secventa algoritmica din figura aldturata:
Verificati raspunsurile construind in Scratch un mic proiect ce conti-
ne aceasta secventa.

seteazd X la

daca X rest @ =@  atunci

seteazd X la X Ie

a) Ce valoare va fi memorata in variabila X dupa executarea secven-
tei alaturate?

b) Exista vreo valoare (numar natural) care sa inlocuiasca numarul
24 din atribuirea de la inceput, astfel incat, dupa executarea secven-
tei, X sa ramana cu valoarea pe care a avut-o la inceput? Care este

dacs X rest® =[  atunci

seteaza X la e+ X

altfel

seteazd X la X * X

aceasta?
T(q9g(eL (£=0T 1594 X) 15
L#0T 18IV NesQ#¢€ (A=<x) (0 ‘0=€ 124 A (d ‘Oz CIRIX (BY
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oT(d‘se(q‘o(e’g 1(P'vP‘v(g4(eT
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APLICATII

OBIECTIVE

APLICATII de tip PROBLEMA

Construirea unei aplicatii pornind de la cerinte bine determinate este
un exercitiu util de aplicare a metodelor informatice si instrumentelor
tehnice pentru realizarea tuturor cerintelor. in cadrul aplicatiei se pot
realiza unul sau mai multe materiale digitale ce formeaza ,,produsul”. Desi
unele cerinte pot avea elemente de creativitate, in general aplicatiile-
problema urmaresc indeaproape un enunt, rezultatul fiind un produs
care poate fi evaluat in functie de numarul de cerinte pe care produsul le
indeplineste corect si eficient. Foarte importanta, in realizarea aplicatiilor-
problema, este citirea atentd a enuntului si cerintelor problemei.

PROBLEMA1

A. Creati pe desktop un folder cu numele vostru
(nume_mare nume_mic). (1 punct)

B. Realizati un desen cu tema ,Jucarii”, folosind
un editor grafic sau in Scratch. Desenul va contine una dintre jucariile
alaturate (la alegere), respectand forma si culorile. (2.5 puncte)

C. Salvati desenul cu numele JUCARIE in directorul cu numele vostru.
(0.5 puncte)

D. Realizati o aplicatie Tn Scratch, care sa reprezinte o invitatie la
petrecerea de ziua voastra, si care sa contina:

- decorul party cu un titlul Invitatie scris artistic (1 punct);

- sunetul birthday (0.5 puncte);

- personajul desenat de voi la cerinta B (0.5 puncte);

- un script, astfel incat, cand se da click pe el, personajul vostru sa se
deplaseze (gliseze) de la dreapta la stanga, apoi sa ,spunad"” cand va
avea loc petrecerea si unde (1 punct);

- personajul cake fara lumanari aprinse (0.5 puncte);

- un script, astfel incat, cand se da click pe el, personajul cake sa treaca
la costumul cu lumanari aprinse si sa ,spund” La multi ani! pentru 4
secunde (1 punct).

E. Salvati aplicatia cu numele INVITATIE in directorul cu numele vostru.

\(0.5 puncte) —>j




/ Folder

[@ shortcut

ice Access 2007 Database

View
Sortby »
Refresh

Paste
Paste shortcut.

Graphics Properties...
Graphics Options »

New 3

I Screen resolution
R Gadgets
& Personalize

Creare folder I

*—'

- Personaje )

Scend
1 degor

Diecor nou:
/-
\lege decor din biblioteca Y,

Din sectiunea Sunete,
alegem sunetul birthday din
biblioteca.

EXEMPLU DE REZOLVARE

A. Click dreapta pe desktop, optiunea Nou (New), Dosar (Folder) si scriem
numele, de exemplu Popescu lon.
B. Lansam un editor grafic, cream un desen nou, desenam formele (figuri
geometrice cu contur inchis) si le umplem cu culoare. Lucram in creion,
sub lupa, pentru ajustarea unor detalii.
C. Din meniul principal, alegem optiunea Salvare (Save), alegem folderul
Popescu lon si scriem numele JUCARIE.

/
Programs (1)

\

-,\;E' Paint
Control Panel (1)
Turn Windows features on or off

Files (1044)

h gradient_paint
oe gradient_paint
[B| paint2

|| paint2

|| paint2.psd

o
' 5ee more results

‘ paint

x |

‘;ﬂ u

"

/‘ ¥ cut i Crop I, -/ “\NOEIB
D Cop ——— | L1 Resize e {& Q N OGO
Paste et () A Q| Brushes 04 fr e

Clipboard Image Tools

() Save As

@vO'| . » Popesculon

Organize =

MNew folder

*  Name
I Favorites

@ Creative Cloud Fi
B Desktop
& Downloads

n ]

1] Recent Places

4 Libraries
% Documents

& Music

[&5] Pictures bl L

File name: | JUCARIE

Save as type: | JPEG (*jpg;”jpeg;*jpe " jfif)

“ Hide Folders /

D. Cream un nou proiect in Scratch. Alegem din biblioteca decorul Party.
Tn zona de editare Costume alegem intrumentul Text, alegem un font

elegant si scriem Invitatie.

4 D\ . 7
{:} Font: EF“?@EI
- loria
Text 'E R Hetratica
Marker
& .
ySteny |y,
"' Scratch
G /U
‘J Seriphi Do air Eum@ (Ir I‘]:— [ ] iI‘f:—_ [ ] )
E el TR0k g alien creaki alken creak?
Alage sunet O bablictec E "]T L T >
‘ ' Lrtndary beils ity
VAN J/




X 1@ WoiED 4

Personaj nou: € J/ -ﬂ}ﬂ

Incarcd personal din figier

(Tn sectiunea Personaje, )
alegem sa incarcam ca
personaj, din fisierul
JUCARIA, desenul nostru.

il asezdm cu mouse-ul la o

margine.

N

Y

(Pentru acest personaj, \
cind se di dic pe acest personaj & 5 : in sectiunea Scripturi, !

gliseazi in ) secunde la x: ) v: €5 s Y n construim secventa
spune pentru €) secunds - alaturata pentru a obtine
gliseazs in @) secunde la x: v: L - miscarea si mesajul cerute.

. J

Adaugam personajul cake din biblioteca si realizam, din blocuri, scriptul
alaturat.
[

cind se da dic pe acest personaj

= 2
Personaj nou: €& / L&

Alege personaj din biblioteca |

tred la costumul cake-a

L= TPl LA MULTT ANT! fiaifegl 9 secunde

trea la costumul cake-b

- J

cdnt3d sunetul birthday song

L= J

E. Vizualizam rezultatul dand click, pe rand, pe fiecare dintre personaje si

salvam aplicatia cu numele INVITATIA.

GERWIE © risierv Editeazav Sfaturi  Despre
Nou
Deschide
Saheazd

Sahveazd ca

k
Inregistreazd o secventd video cu projectul

Se pot adauga elemente de creativitate (jucdria se h
intoarce la loc, se intoarce cu fata pe directia de mers etc.), doar dupa ce Vizualizarea

elementele obligatorii ale problemei au fost realizate. si salvarea aplicatiei
cu numele INVITATIA

Putem realiza aplicatii pentru probleme in care metoda aleasa
(algoritmul) pentrurezolvare sa fie mult maiimportanta decatinstrumentul
de realizare. Noi vom prefera, in spiritul lectiilor anterioare, o rezolvare
folosind Scratch.




4 7\

Hal sa rezolvam
problemal

PROBLEMA 2

Matei are in cdmard x mere. In fiecare zi
lucratoare din saptamand, Matei culege 100 de
mere. In zilele de sdmbats si duminicd vinde cate
200 de mere. Cate mere mai are Matei dupa n zile
stiind ca prima dintre cele n zile este luni? Realizati o aplicatie care,
pe baza datelor de intrare, x si n, numere naturale mai mari decat 0O,
afiseaza numarul de mere pe care le are Matei, dupa cele n zile.

Dece? o J

e luni = 420 de mere 5 ) )

o marti = 520 de mere De exemplu, daca x are valoarea 320 si n este 9, se va afisa 620.

... Sa observam ca fiecare saptamana intreaga i aduce lui Matei 100 de
* vineri = 820 de mere mere in plus (5*100-200-200=100). Stiind c& prima dintre cele n zile este
* samb3ts > 620 de mere luni, o prim3 etap3 este s3 calculdm cate saptdmani intregi inseamn3
e duminicd =420 de mere ’ p ) p. y ) p 8

S = B0 &3 Ei cele n zile, iar apoi s vedem daca restul de zile (r=n rest 7) sunt toate
e ultima zi = 620 de mere lucratoare sau sunt 5 lucratoare si o sdmbata.

f )

cidnd se da clic pe

intreabs TR 5 2steapta

la rdspuns

([[]ig=51i% 8 Care este numarul de zile?  ESESLA (5] 1] 5]

la rdspuns

seteazd  total la total + * r

alifel

seteaza total la total + ELD

spune aldtura aldturda FEEYCER fotal

Y/

Ruldand Tn mod repetat aplicatia, pentru diferite
seturi de date, putem spera sa gasim eventualele
greseli de rationament (de gandire) sau de completare
a blocurilor.




De exemplu, daca in blocul daca am fi pus conditia r<5 (gandind ca
scriem r < 5), exemplul x=320 si n=9 ar fi furnizat rezultat corect. Dar
pentru x=5, n=12, am fi obtinut un rezultat gresit.

Urmariti seturile de date alaturate observand cazurile pe care acestea
incearca sa le surprinda si sa le testeze.

( | (A=) | (Eew)

~

8

(n GEED | (n G0 | (n @0
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!
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OBSERVATIE:

O operatie banala de impartire intreaga (asa cum o face orice elev
de clasa a lll-a) poate ridica probleme, deoarece calculatorul va efectua
intotdeauna impartirea cu virgula.

Scratch ne oferd sansa de a face o impartire intreaga, aplicand o
transformare a valorilor cu virguld (stergerea cifrelor de dupa virgula),
transformare numita parte intreaga.

PROBLEME PROPUSE

1) La gradina zoologica sunt x perechi de lei si y
perechi de maimute. Se stie ca fiecare pereche de
lei are cate 2 pui, iar fiecare pereche de maimute
are cate un pui. Sa se realizeze o aplicatie care,
pe baza datelor de intrare x si y, numere naturale mai mari decat 0,
calculeaza si afiseaza:

a. Cati pui de animale sunt?

b. Cate animale sunt in total la gradina zoologica?

2) Ivo este un pui de papagal care a invatat de putin timp sa zboare.
Tn prima zi de zbor, a reusit si zboare x metri. A doua zi a zburat de
douad ori mai mult decat in prima, a treia zi a zburat de trei ori mai
mult decat in prima, a patra zi a zburat de patru ori mai mult decat in
prima si tot asa... Se stie ca un pui zboara foarte bine daca reuseste
intr-o zi sa zboare mai mult de 10 km. Daca zboara intre 5 si 10 km
spunem ca zboara bine, iar daca zboara mai putin de 5 Km spunem ca
zboara satisfacator. Realizati o aplicatie care, pe baza datelor de intrare
x (numarul de metri zburati in prima zi) si n (numarul zilei), afiseaza:
a. Cati metri a zburat Ivo in ziua n?

b. Ce calificativ primeste Ivo pentru zborul din ziua n? y

-

O aplicatie care da re-
zultatele asteptate pentru

niste date de intrare, nu este
neapdrat corectd. Ea este co-
rectd dacd da rezultatele as-
teptate pentru orice date de
intrare, din multimea de va-
lori precizatd in enunt.

Cele doua expresii de
mai jos au acelasi rezultat,
pentru orice valori ale lui n,
numere naturale.

X 7 )

dinfde n

partea intreagd
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APLICATII PROIECT

Vorbim despre aplicatiile cu un scop practic —
utile pentru ceva — care combina in mod creativ
metodele informatice si instrumentele tehnice
invatate. Acestea au un grad mare de libertate si
lasa un camp larg de desfasurare fanteziei si inventivitatii creatorilor lor.

APLICATIE 1 (Botanics)

Realizam o aplicatie ce ilustreaza evolutia plantei FASOLEA, de la
stadiul de samanta la acela de fruct (pastaie).
1) Creati un decor cu un teren in care va germina bobul de fasole, va
aparea plantuta, se va dezvolta pana la inflorire si, prin polenizare, se va
forma fructul (pastaia).
2) Creati un personaj FASOLEA, care va avea mai multe costume:
bobul, plantuta cu cotiledoane, planta, planta cu flori si planta cu fruct.
Preluati poze sugestive cu fasolea, prelucrati-le cu un editor grafic, editati
fiecare ,costum” stergdnd cu culoare transparenta fundalul nedorit al
fiecarei imagini.
3) Creati un personaj ALBINA, care va fi initial ascuns, va fi aratat cand
planta este cu flori si va fi ascuns dupa polenizare.
4) Scriptul care urmareste dezvoltarea plantei
va utiliza o secventa de initializare: alegerea
costumului ,bob”, amplasarea intr-o pozitie
de inceput si prezentarea (,Eu sunt bobul de
fasole”).
5) Secventa din figura alaturata combina blocuri de miscare si schimbari
de costume pentru a sugera dezvoltarea plantei.
6) Dupa trecerea la costumul 4 (planta cu flori), se semnalizeaza albinei,
prin mesaj1, ca aceasta poate ,intra in scena”.
7) In zona personajelor, de la bun inceput, vom avea grija sa alegem pentru
albind optiunea,,ascunde” (pentru ca initial albina sa nu fie vizibila in scena).
8) Scriptul albina_1 de mai jos va aseza albina intr-o pozitie laterala ,in
aer” si o va face vizibila.

cind se di dic pe

tred la costumul bob2
du-te la x: o y: m

LTS Eu sint bobul de fasole!

cind primesc mesajl

du-te la x: GDIP v:

albina_1

albina_2



9) Scriptul albina_2 va porni doar in momentul in care se da click pe
albina. Daca nu ,trimitem” albina sa faca polenizarea, planta nu va avea
fructe (pastai)!

10) Albina gliseaza pana la o floare, sta o secunda si apoi o facem sa
dispara.

11) Albina va da mesaj (mesaj2) ca planta poate
trece la costumul: fasole cu fruct (pastaie).

tred la costumul fasole_6

12) Avem acum in zona personajului FASOLEA doua scripturi si Tn zona
personajului ALBINA alte doua scripturi.

13) Testati proiectul ajustand valorile dupa decorul pe care il aveti si
salvati-l cu numele fasole.

Reproducem alaturat cateva ,momente” din scenariul realizat.

Puteti realiza, Tn grupuri de 2-3 elevi, proiecte asemadnatoare, tot
pentru botanica sau pentru altd ramura a biologiei.

Cum pot colabora 2-3 elevi la acelasi proiect?

Pentru proiectul cu evolutia plantei FASOLEA, de exemplu, un elev din
grup poate fi responsabil cu ,,coloana sonord”, altul poate sa se ocupe de
grafica si altul de asamblare si scripturi.

Cum se poate aprecia activitatea grupului
la un astfel de proiect?

Pentru a primi nota maxima, realizatorii proiectului vor avea in vedere
urmatoarele aspecte:

® Sa se incadreze in tema (un proiect despre avioane nu se incadreaza, de
exemplu, daca tema data este in legatura cu biologia).

® Sa respecte termenul de realizare a proiectului (de exemplu, daca
proiectul trebuie terminat in 2 ore in clasa, activitatile trebuie organizate
cu grija, pentru a termina la timp).

® Sa prezinte proiectul in clasa, in fata colegilor, aratand cum functioneaza,
explicand cum au gandit, cum au colaborat pentru realizarea lui, dand
cuvantul fiecarui elev din grup pentru a spune cate ceva despre ,,produsul”
obtinut.

® Sa arate colegilor ce obstacole au intampinat, explicand cum au trecut
peste ele.

e Sa dovedeasca originalitate: fie propunand o solutie noud, ingenioasa,
pentru un subiect cunoscut din cadrul temei, fie alegand un subiect nou,
mai putin cunoscut, in cadrul aceleiasi teme.

Eu sint bobul de
| fasole!
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cdnd se da dic pe

tred la costumul costuml

du-te la x=x: y: ey
seteaza greseli la ﬂ

seteaza A la alege un m

spune A

cind primesc mesaj2

cind primesc GATA

tred la costumul floare

cind se da dic pe
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APLICATIE 2 (Matematica)

Realizam o aplicatie-joc ce exerseaza si verifica abilitatea de a utiliza
divizibilitatea cu 2, cu 3 si cu 5 pentru simplificarea unei fractii, pana ce
aceasta nu se mai simplifica nici cu 2, nici cu 3 si nici cu 5.

Aplicatia poate sa para greu de realizat, la prima vedere, dar, cu mai
multa rabdare si ambitie, avem speranta ca multi vor reusi sa o urmareasca
si sa faca si ei aplicatii cel putin la fel de interesante.

1) Creati trei decoruri pentru scena: un decor cu o linie de fractie deasupra
si sub care vom plasa personajele: numitorul si numaratorul; un decor de
final pentru terminarea jocului fara greseala (Bravo) si unul optimist, ca
jocul s-a terminat cu bine, chiar daca s-au strecurat una sau mai multe
greseli (Ai reusit!).

2) Tn zona de scripturi a decorului vom
scrie doar comanda care ,imbraca” scena
in decorul_1 la efectuarea operatiei click | FEFFREEERERTHEE
pe ,- (click pe de-cor, apoi click pe
Scripturi si tragem cele doua blocuri din
figura alaturata).

switch backdrop to decorl

3) Creati doua personaje Numdrdtor si Numitor care sa aiba doua costume,
ca in figura personaje_fractie.

4) Fiecare dintre cele doua personaje are 3 scripturi simple: unul la pornire,
unul de simplificare si unul final: la pornire, fiecare personaj seteaza o
variabila (A, respectiv B) cu o valoare numar aleatoriu (luat la intamplare)
intre doua valori (noi am luat intre 1 si 1000).

Iege un numadr aleatoriu intre n =i

Variabila A retine numaratorul fractiei, B numitorul, iar greseli numarul
de greseli facute (initial sunt 0).

5) Personajele 2, 3 si 5 au rolul de a simplifica fractia. De exemplu, cand se
da click pe 2, fractia se va simplifica prin 2. Daca acest lucru nu e posibil,
personajul 2 dispare din scena si se mareste numarul de greseli.

Fiecare dintre personajele 2, 3 si 5 trimite un mesaj (mesaj_2) la celelalte
personaje. La primirea mesajului mesaj_2, numaratorul si numitorul
schimba valorile lui A, respectiv B, ,spunand” noile valori.



cind se da dic pe

cind se dia dic pe acest personaj

dacs Arest@® = s B rest® =[]

seteaza A la A [ 9

3 P 4
4

seteazi B la B ,'a 4
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expediere la toti mesaj2

altfel
| mdificd greseli oo 'n

Tn figura alaturatd se observa scripturile pentru persona-
jul 2. Asemanatoare sunt si scripturile personajelor 3 si 5.

P o . . . 4
In figura aldaturata se observa scrip-

. . And di dic cind pramesc GATA
turile pentru personajul GATA. ok e

afigeaza

6) Personajul GATA are rolul de a incheia

JOCUI' cind se di dic pe acest personaj

A v . . 5 A rest = 3 B rest = ]
Cand se da click pe acest personaj g ® -8 s ® -H atuna

se considera ca fractia nu se mai poate
simplifica prin 2, 3 sau 5. Daca fractia se
simplifica, personajul spune cu ce se sim-
plifica si adauga o greseala.
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daca A rﬁtﬁ=ﬂ - B I'Et5=ﬂ atunc
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switch backdrop to decorz
Daca fractia nu se mai simplifica, se ’dad S,
trece la decorul de final si li se transmite
un mesaj nou (mesajul GATA) tuturor
personajelor. [expresiere Ia toli GATA
altfel
e o= 1 8Y
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n figura aldturatd, observand c& 465 si 420 sunt divizibile
prin 5, utilizatorul a dat click pe 5. Noile valori pentru A
si B sunt 93 si respectiv 84.
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s=m) %

|28 ) s,
:mon-_‘, \%i_mi‘ Utilizatorul a

dat click pe GATA,
desi se mai putea
simplifica prin 3.
Tn consecints, nu-
marul de greseli a
crescut.

"

=) . Utilizatorul  a
_____ i Al REUSIT!
gresen B0 y dat click pe 2, desi

fractia nu se simp-
lifica prin 2. Tn con-
secinta, personajul
2 a disparut si nu-
marul de greseli a
crescut.

OBSERVATII:

Conditiile scrise in fiecare bloc ,daca” din pagina pre-
cedenta verifica faptul ca fractia nu se simplifica.
Scriem ca se simplifica prin 2:

Arest2=0siBrest2=0.

Scriem ca nu se simplifica prin 2:
,nu” (Arest 2=0siBrest2=0).

Aceasta ultima expresie putea fi scrisa si altfel:
Arest 2 #0sau Brest2#0.



Test de adbecvaleare Tim de lucr
50 de minute
0 Alegeti cu click raspunsul corect pentru urmatoarea intrebare:
Care dintre urmatoarele variante este o subcomponenta hardware? E

Paint Monitor Windows
O O O

@ Alegeti din listd denumirea corectd a dispozitivului periferic din
imagine:

( )
Mouse-ul ¢|
Mouse-ul
Manitorul
Tastatura
Windows-ul
NG J
e Scrieti o unitate de masura pentru informatie: Pe dektop exista un fisier

numit TEST INFO.
Cerintele din test se afla in
acest fisier si primele trei

@ Creati folderul TESTARE pe desktopul calculatorului vostru. pot fi completate interactiv
6 Copiati fisierul TEST INFO de pe desktop in folderul TESTARE.

@ Redenunmiti fisierul cu numele vostru.

6 Creati un fisier grafic ce contine un televizor clasic, ca
cel din imaginea aldturata. Salvati-l in folderul TESTARE
cu numele clasic.jpg sau clasic.png.

Cerintele din test sunt
tiparite pe o foaie de hartie
si primele trei, adaptate,
6 Creati in Scratch un personaj nou numit TV importand fisierul creat pot fi completate pe acea
la cerinta 4. foaie, cu stiloul.

9 Creati un nou costum pentru personajul TV care sa aiba aspectul
unui smart TV.

-

Punctaje:

1) 0,5 puncte
2) 0,5 puncte
3) 0,5 puncte

@ Realizati un scenariu care sa implice personajul TV si care sa
prezinte informatii despre avantajele unui smart TV in raport cu un TV
clasic. Salvati-l in folderul TESTARE cu numele TV.

@ Realizati un scenariu care sa utilizeze acelasi personaj, TV, si un 4) 0,5 puncte
personajomalesdin galeria de personaje, care sa permita introducerea 5) 0,5 puncte
unui numar mai mare, ce reprezinta pretul unui televizor smart, alt 6) 0,5 puncte
numar mai mic, ce reprezinta pretul unui televizor clasic, si un numar 7) 1 punct

ce reprezinta suma de care dispune personajul ales. Se va decide ce 8) 0,5 puncte

9) 0,5 puncte
10) 1 punct
\_ 11) 2 puncte Y,

fel de televizor isi permite sa cumpere personajul (smart, clasic, daca
nu are bani pentru smart, sau niciunul, daca nu are suficienti bani).
Salvati-l in folderul TESTARE cu numele TV2.
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