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Prezentarea manualului de

INFORMATICA QI TIC

Ce ne-am dorit?

Formarea deprinderilor de utilizare a sistemelor de calcul si a tehnologiei moderne este necesara
incd de la cele mai fragede varste. Acest manual va va ghida in asimilarea de cunostinte la disciplina
Informatica si TIC si in formarea de abilitati practice in utilizarea echipamentelor IT.

Manualul contine sase capitole. Fiecare capitol este format din doua sau mai multe lectii. La finalul
fiecarei lectii aveti la dispozitie cate o fisd de lucru care va va ajuta in procesul de fixare si aprofundare a
cunostintelor. Fiecare capitol se incheie cu un test de verificare a cunostintelor (Verifica-ti cunostintele!),
iar semestrul cu cate o fisd de evaluare sumativd a notiunilor parcurse.
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Manualul digital

Varianta digitald a manualului contine pe langa varianta tipdrita si activitdti multimedia interactive
de invatare (AMII). Acestea vin in completarea notiunilor si exemplelor prezentate in manualul tipérit si
sunt de trei tipuri: statice, dinamice si interactive.

AMII statice: desene, fotografii sau planse didactice.
AMII dinamice: filme sau animatii.
AMII interactive: diverse exercitii, jocuri educative.

Notite: sub forma unor biletele adezive, cu ajutorul instrumentului Pionezd. Acestea nu dispar de

la 0 accesare la alta.

® ©000@

Accesare ajutor general manual (Help).
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Capitolul

@00 ) ﬂ Sisteme informatice

Lectial  Ergonomia postului de lucru. Norme de securitate i protectie in Iaboratotul de informatics

Ergonomia este stiinta care studiaza interactiunea dintre oameni, activitatea lor si conditiile in care
se desfdsoara aceastd activitate, in vederea asigurarii unei munci eficiente, dar mai ales efectuata
in conditii de siguranta.

Masuri de sanatate si siguranta in utilizarea calculatorului

Mobilierul siincaperea

e Biroul - indltimea acestuia
trebuie sd fie intre 64-74 cm
si ajustabild.

e Scaunul - inaltimea
acestuia sd fie ajustabila.

=L~
J e Sursa de lumina artificiald trebuie
pozitionata deasupra monitorului.

& u_m

Pozitia corecta a corpului la statia de lucru

e Pozitia scaunului fatd de birou trebuie aleasa astfel incat
antebratele si coapsele sd aibe asigurate o pozitie orizontala.

e Spatele trebuie sa fie drept, lipit de spatarul scaunului.

e Distanta dintre ochi si obiectele focalizate (monitor, tastatura)
trebuie sa fie aceeasi.

Monitorul

e Ecranul trebuie sé fie curatat de praf pentru a avea o imagine clard
si pentru a evita reflexia luminii in petele ce pot sd apara pe el.

e Ecranul trebuie sa aiba o intensitate luminoasd mai mare decét
sursa de lumind din camerd. Lumina nu trebuie sd bata din spate pe
monitor, sau din fata, ficand greu de vazut imaginea de pe acesta.

e La fiecare ora, cel mult doud ore, e indicat sa luam o pauza de 10-15
minute pentru a nu suprasolicita ochii.

Tastatura

e Tastatura trebuie sd fie inclinata pentru a asi-
gura un acces mai usor la taste si o pozitie
corecta a mainilor in timpul tastarii.

e Tastele se lovesc scurt, iar in restul timpului
degetele trebuie tinute relaxate.




Probleme de sanatate ce pot aparea din cauza utilizarii necorespunzatoare a calculatorului

Dureri de spate si de ceafa - apar
din cauza pozitiei incorecte a co-
loanei vertebrale
atunci cand lucrezi
la calculator.

N Probleme de vedere si migrene -
lucrul cu calculatorul solicita folo-
sirea ochilor pentru vederea de aproape

/ o perioada foarte mare de timp.
Nerespectarea normelor elementare

de protectie, poate cauza probleme de
vedere sau migrene.

Stari de nervozitate - din
cauza expunerii in mod
continuu la sunetele de
frecventa inaltd produse de
zgomotul calculatorului pot
sa apara stari de nervozitate
sau migrene.

Miscarile repetate ale mainilor in timpul tastdrii sau utilizarii
mouse-ului, in cazul in care pozitia acestora este necorespun-
zatoare, pot duce la probleme grave, precum incapacitatea

> permanentd de miscare.

Normele de securitate si protectie a muncii in laboratorul de informatica

@ 8

M8

k.
[y

Prezenta elevilor in laborator este permisa numai in timpul orelor de curs.

Elevul trebuie sa anunte profesorul de orice neregula intalnitd la calculator la intrarea la ora.
Este interzisa copierea sau instalarea oricdrui soft pe calculatoare. Este interzisa utilizarea mediilor
de stocare externe (memory stick, dvd, cd), fara acceptul profesorului sub indrumarea caruia se
desfasoarad ora.

Este interzisd atingerea oricaror obiecte aflate sub tensiune electrica (prize de curent, cabluri electrice si
tablou de sigurante). De asemenea, elevii nu au voie sd manipuleze partea din spate a calculatoarelor.
Este interzisa orice activitate care ar putea conduce la accidentarea elevilor sau la deteriorarea
fizicd a bunurilor din laborator.

Este interzisa intrarea in laborator cu alimente si lichide.

Elevii sunt obligati ca la terminarea orei sa verifice starea de curatenie a mobilierului si sa isi aseze
scaunele in locurile in care le-au gasit la intrarea la ora.

Este interzisa sustragerea oricarui obiect din laborator.

Elevul raspunde de starea calculatorului la care lucreazd (de starea fizica si de starea programelor
instalate).

Este interzisa modificarea setarilor calculatoarelor (de exemplu: modificarea imaginii de pe desktop).
Accesul la Internet este permis in timpul orelor de curs doar cu acordul profesorului si doar pe
site-urile indicate de catre acesta.
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& Alegeti varianta de raspuns corecta pentru fiecare intrebare de mai jos!

1. Utilizarea calculatorului poate duce la leziuni cauzate de miscdri repetate. Care este cea mai bund
modalitate de a evita acest lucru?
a. Plasarea monitorului foarte departe de ochi;
b. Calculatorul s fie ferit de lumina;
c. Folosirea unei tastaturi ergonomice;
d. Folosirea unui scaun neajustabil.

2. Care din urmdtoarele afirmatii este adevirati?
a. Supraincalzirea calculatorului poate fi evitata prin pauze dese in folosire;
b. Salvarea datelor este realizatd prin pauze dese;
c. Afectiunile de vedere pot fi evitate prin pauze dese in utilizarea calculatorului;
d. Rularea unui program poate fi realizatd prin pauze dese.

3. Care actiune reprezintd un risc pentru utilizatorul unui calculator?
a. Defectarea mouse-ului;
b. Manipularea partii din spate a calculatorului;
c. Oprirea monitorului;
d. Dezinstalarea unui program.

4. Care dintre urmdtoarele actiuni asigurd un mediu propice de lucru?
a. Curdtarea ecranului de praf pentru a avea o imagine clara si pentru a evita reflexia luminii in
petele ce pot sa apara pe el;
b. Folosirea unui birou neajustabil;
c. Consumul de alimente si lichide in timpul utilizérii calculatorului;
d. Utilizarea calculatorului in intuneric.

5. Care din urmadtoarele actiuni cauzeazd dureri de spate?
a. Utilizarea unui mouse fara fir;
b. Lucrul intr-un mediu intunecos;
c. Utilizarea unui scaun neajustabil;
d. Lipsa unei imprimante la calculator.

&N
Sa exersam!

1. Realizati un desen, la portofoliul personal care sa prezinte un mediu de lucru cit mai adecvat pentru
utilizarea calculatorului.

2. Enumerati trei factori care pot cauza diverse probleme de sanitate in timpul utilizarii calculatorului.

3. Enumerati trei factori care sunt benefici in timpul utilizarii calculatorului.



Lectia2  Gictema de caleul. Tipuri de cicteme de caleul gi de comunicatii

In tehnologia informatiei si a comunicatiilor un rol important il au datele si informatiile. Datele sunt

notiuni elementare, colectate din diverse locuri, iar informatiile sunt mesaje cu o anumita semnificatie,
obtinute in urma prelucrdrii datelor.
& Sistemul informatic reprezinta totalitatea elementelor implicate in procesul de prelucrare automata

—@® Sistemul de calcul - ansamblul de

a datelor si are urmatoarele componente:

—@ Utilizatori - precum
prin: elevi, parinti,
profesori, economisti,
medici, ingineri s.a.

echipamente electronice implicate in
prelucrarea automata a datelor.
Tipuri de sisteme de calcul: ® notebook

@ Programe precum:

—@® supercalculatoare @® ultrabook
—@® calculatoare Mainframe ® netbook
©® minicalculatoare @® tabletd
—® calculator personal (PC) © PDA (Personal Digital Assistent)/
—@® laptop Handhold/ Palmtop/ Organizer

—® Retele de calculatoare
— mai multe calculatoare
interconectate in vederea

—® Sisteme de operare
—® Editoare de documente

©® Browsere
—@® Antivirusi
—® Editoare de imagini etc.

partajérii (folosirii impreuna)
de resurse si in vederea
comunicarii.

Un sistem de calcul are doud componente principale:

p HARDWARE - reprezintd partea fizicd a sistemului de calcul (piesele);

SOFTWARE - reprezinta partea logica a sistemului de calcul si e formatd din totalitatea programelor
existente in sistemul de calcul.

Momente principale in evolutia sistemelor de calcul

1642: Blaise Pascal inventeaza prima masina de calcul aritmetic.
1885: William Seward Burroughs realizeazd un model imbunatatit al masinii de calcul.
1940: Apare primul computer, denumit pe scurt (N (Complex Number Calculator), care a fost realizat

de catre cercetatorul american George Robert Stibitz.

1941: Apare noul Z3 computer, construit de cdtre inginerul german Konrad Zuse.
1944: Howard Hathaway Aiken inaugureazd la Harvard primul calculator automat, comandat prin sec-

ventd (ASCC), sub numele de Markl, pozitionat intr-o intreagd incapere.

1946: O echipa de programatori de la Universitatea din Pennsylvania creazd primul calculator electronic

ENIAC (Calculator si integrator electronic numeric).

1950: Apare primul computer comercial ERA 1101 / SEAC / Pilot ACE.
1954: Laboratorul de Cercetare General Motors realizeaza primul sistem de operare pentru calculatorul

lor, IBM 701, sistem care poate rula doar un program la un moment dat.

1960: apare primul minicomputer DECPDP-1 (Programmed Data Processor-1).
1964: IBM System 360 devine prima familie de 6 computere compatibile, cu 40 de sisteme periferice, care

erau capabile sa lucreze impreuna.

1975: Spherel - a fost primul calculator personal complet creat de Michael Donald in Utah.

10



1976: Steve Wozniak proiecteaza primul calculator Applel, care are o placi cu circuite, un procesor de
1 MHz, o sursa de curent si un televizor pentru partea grafica.
1981: IBM lanseazd modelul 5750 care vine cu floppy disk incorporat si sistem de operare MS-DOS.
1983: Applelisaeste primul computer cu o grafica special creatd pentru interfata utilizatorului, conceput cu
un hard disk de 5 MB capacitate de stocare, un procesor de 7.89 MHz si 2 MB memorie RAM.
1988: NeXT este primul computer, creat de o companie americana fondata in 1985 de catre co-fondatorul
Apple, Steve Jobs. Acesta avea incorporat un driver pentru stocarea de date optice si un limbaj, menit
sa simplifice programarea.
(Informatii suplimentare veti gasi in manualul digital.)

Sisteme de calcul si de comunicatii intalnite in viata cotidiana

Datorita progresului inregistrat de cdtre tehnologie, sistemele de calcul sunt folosite in toate domeniile
(administrativ, financiar, medical s.a.). Achizitionarea unui sistem de calcul de cétre persoanele obisnuite
este din ce in ce mai facila.

Iata cateva exemple concrete de utilizare a sistemelor de calcul in viata cotidiana:

e Computerul personal al unui elev, conectat la reteaua Internet — o importantd sursa de informare, dar si

un mijloc de comunicare cu cei din jur, in special in perioada in care orele la scoald se desfasoara online.

e Reteaua de calculatoare din cadrul unui spital, formata din calculatoare personale, servere care retin

datele pacientilor si alte dispozitive de conectare la retea. Utilizatorii sunt medicii care pot accesa si
modifica baza de date, atit prin intermediul calculatoarelor, cét si prin intermediul unor tablete, pe
care le pot duce la consultatii.

e Calculatoarele personale si reteaua interna a unei banci.

\ Fis,:a de lycry 2

Cunoscand componentele unui sistem informatic, alegeti cate o categorie din fiecare
componenta prezentata in cadrul lectiei si creati un sistem informatic asa cum vi-limaginati
voi. Reprezentati sistemul grafic sau sub forma unei schite. Prezentati avantajele sistemului
informatic creat.

Qléxemplu
j\p Un sistem informatic format din: PC, medici chirurgi maxilo-facial, program de vizualizare 3D
a filmelor dentare, retea de calculatoare in cadrul cabinetelor stomatologice. Unul din avantajele
unui astfel de sistem informatic este eficienta si rapiditatea de stabilire a unui diagnostic de catre
medicul chirurg in urma vizualizarii filmelor cu ajutorul aplicatiilor avute la dispozitie.

@%ﬁ
Sa exersam!

1. Enumerati patru categorii de programe cunoscute de voi.

2. Enumerati trei situatii in care se poate utiliza eficient reteaua de calculatoare.

3. Prezentati un sistem informatic care ar putea fi utilizat de catre profesori. (numar calculatoare,
programe utilizate s.a.)

4. Ce reprezintd componenta hardware a unui sistem de calcul?

5. Ce reprezintd componenta software a unui sistem de calcul?

1



Lectia3  Componenta hardwate 2 unui cictem de caleul

Al

Majoritatea pieselor unui sistem de calcul, cu exceptia dispozitivelor periferice si a unor dispozitive
externe de stocare se gasesc in unitatea centrald. Componenta hardware se imparte in: memoria sistemului
de calcul, microprocesor si sistemul de intrare/iesire.

1. Memoria sistemului de calcul

Datele sunt reprezentate in memoria unui sistem de calcul sub forma de cifre binare (binary digit),
adicd biti. Acestea pot lua una din valorile 0 sau 1, cele doua valori corespunzand cu cele doud stari ale
unui circuit electric, inchis, respectiv deschis. Ne putem imagina memoria sistemului de calcul ca pe o
zona cu multe casute prin care trece sau nu curent electric.

Bitul este cea mai micd unitate a memoriei, care poate fi prelucrata de citre microprocesor. Acesta
& lucreaza cu 8 biti simultan, sau 16, 32 respectiv 64. O succesiune de 8 biti formeaza un byte (octet).
Byte-ul este cea mai micd unitate structurald din memoria sistemului de calcul care poate fi adresata
(gasita de catre microprocesor). Fiecarui byte ii corespunde un numar unic, numit adresa de
memorie, cu ajutorul cdreia microprocesorul gaseste foarte usor datele cand are nevoie de ele pentru
a le prelucra.
Byte-ul este unitatea de masura pentru capacitatea de stocare a memoriei. Doi octeti (bytes), adica
16 biti, formeazd un cuvant (word), iar 32 de biti, adicd patru octeti, formeaza un dublu cuvant
(double word).
Multiplii byte-ului sunt:
Kilobyte (KB) (KiloOctet) — are 1024 (2'°) bytes
Megabyte (MB) (MegaOctet) — are 1024 KB
Gigabyte (GB) (GO) - are 1024 MB
Terabyte (TB) (TO) - are 1024 GB
Petabyte (PT) (PO) - are 1024 TB
Exabyte (EB) (EO) - are 1024 PB
Zettabyte (ZB) (ZO) - are 1024 EB
Yottabyte (YB) (YO) - are 1024 ZB
Memoria sistemului de calcul se imparte in doud categorii - internd si externd.

/’/4\* Existd o analogie intre memoria de scurtd durata, respectiv de lunga durata la om si cele doua categorii
o < de memorii ale sistemului de calcul internd, externa.

A. Memoria interna este 0 memorie cu capacitate de stocare mica, cu care microprocesorul lucreaza
direct (acces direct).

Memoria internd se concretizeaza prin:

e Memoria ROM (Read Only Memory) - retine informatii
nemodificabile privind caracteristicile calculatorului.
Este o memorie nevolatild (informatiile raméan in me-
morie si atunci cand calculatorul este oprit), neputand
fi "scrisd” de catre utilizator.

12



e Memoria RAM (Random Acces Memory) — contine datele necesare pro-
gramelor/aplicatiilor folosite la un moment dat. Aceastdi memorie isi
schimba in permanenta continutul in functie de aplicatiile deschise. Este o
memorie volatila, adicd se goleste atunci cand sistemul de calcul este oprit.
Memoria RAM se fixeaza pe placa de baza in zone speciale numite slot-uri.

=, Cu cat capacitatea de stocare a memoriei RAM este mai mare cu atit calculatorul functioneaza

=_~|\ mai bine, mai repede.
Exista doua tipuri principale de memorie RAM: SRAM (Static RAM) si DRAM (Dynamic RAM).
e Memoria cache - este 0 memorie in care se pot scrie si citi date, simultan. Este o arie temporara de

stocare, unde datele utilizate in mod frecvent, pot fi depozitate pentru a putea avea un acces mai
rapid la ele, fiind grabit astfel transferul de date intre RAM si microprocesor.

B. Memoria externa este o0 memorie cu acces indirect. Microprocesorul comanda transferul datelor
ce urmeazd a fi prelucrate, din aceasta memorie in memoria internd (RAM) cu care lucreazd
direct.

Memoria externd este o memorie nevolatild. Rolul ei este de a stoca informatiile (programe si date) pe

o duratd nedeterminatd, in vederea utilizérii lor ulterioare.
Principalele dispozitive de stocare din aceastd categorie sunt:
e Hard-disk-ul (HDD) — se mai numeste si disc dur. El este prins de carcasa unitatii
centrale si conectat la placa de baza sau este extern si conectat printr-o mufd USB
‘ s (Universal Serial Bus). Principalele caracteristici ale unui HDD sunt: capacitatea
ALt I de stocare (panala 10 TB in prezent), timpul de cdutare, rata de transfer, numarul
(it -»MMJLWJ T de rotatii/minut (rpm) si cantitatea de memorie cache (memorie temporara).

e Solid State Drive (SSD) - sunt dispozitive de stocare ce inlocuiesc treptat HDD-urile. Acestea
functioneaza cu ajutorul unor chip-uri flash Nand (ca si un memory stick). Nu au o capacitate la fel
de mare (pand la 2 TB) ca a HDD-urilor, dar sunt mult mai rezistente
la socuri si mai rapide.

o Floppy disk-ul (FDD) - (se mai numeste si discheta, dar nu se mai utilizeaza in ||, Al A
prezent) era un disc flexibil format dintr-o placa realizata din material de plastic, 3 3
acoperit cu un strat feromagnetic. Ea era folosita pentru transferul de date intre
calculatoare, iar dezavantajul ei era capacitatea redusa de stocare. (1,4 MB) K [ o [ | |

e Compact Disc - ul (CD) - este un disc flexibil, folosit pentru stocarea informatiilor
prin intermediul mijloacelor optice (tehnologia laser). Are dimensiuni mai mari
decat o dischetd, pana la 900 MB.

e DigitalVideo Disc(DVD) - este un disc optic, avand capacitate de stocare a informa-
tiilor mult mai mare, de pana la 4,7 GB.

&=

BlurayDisc

e Memory Stick — ul - se conec-
teaza la calculator prin USB si
poate avea capacitati de stocare
diferite (de la 256 MB pana
la 2TB). El poate avea diverse
forme si marimi.

® Blu-Ray-ul-areaceeasi forma si marime
ca un CD, respectiv DVD, cu 25 de GB
pe strat, avand doua straturi (in total 50
GB). Numele de Blu - Ray Disc provine
de la culoarea albastra a laser-ului folosit
pentru citirea datelor de pe disc.

13
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Fl$8 de lucru 3

d Raspundeti la urmatoarele intrebari!

ol B G ol L

Sub ce forma se stocheaza datele in calculator si care este explicatia?

Care este unitatea de masura pentru capacitatea de stocare a memoriei?

Care sunt dispozitivele de stocare externa?

Unde se fixeazd memoria internd RAM si ce contine?

Cum influenteaza capacitatea memoriei RAM viteza de lucru a sistemului de calcul?

Care este diferenta dintre un Compact Disc si un Digital Video Disc?

Care sunt trei multipli si doi submultipli ai unui Gigabyte?

Cum lucreazd microprocesorul cu datele din memoria externa? Dar cu datele din memoria interna?

g@%ﬂh
Sa exersam!

1.
. Scrieti o relatie corectd din punct de vedere matematic intre 1000 KB si 1 MB.
. Ordonati descrescitor, din punct de vedere al capacitatii de memorare, urmétoarele dispozitive de

4.

Ordonati crescator urmatoarele unitdti: Kilobyte, Byte, Terabyte, Megabyte, Yottabyte.

stocare a datelor: CD, Blu-ray, discheta, DVD.
Desenati, la alegere, pentru portofoliul personal unul din dispozitivele de stocare a datelor.

G 2. Unitatea centrala de prelucrare (Microprocesorul)

i

8 Microprocesorul este componenta care are rolul de a prelucra date si de a controla toate activi-

tatile sistem de calcul prin: unitatea aritmetica si logica (UAL) si unitatea de comanda si control
(UcaQ).

Principala caracteristica a microprocesoarelor este viteza cu care prelucreaza informatiile, adica
numarul de operatii pe care le poate efectua intr-o anumitd unitate de timp. Frecventa microprocesorului

s€ m

asoara in Hz (hertzi) si este utilizata pentru a determina viteza de lucru a acestuia.

Unele dintre cele mai folosite tipuri de microprocesoare la ora actuala, sunt:

® Dual Core - microprocesor cu doua nuclee
e Triple Core — microprocesor cu trei nuclee W
® Quad Core — microprocesor cu patru nuclee S
® Octa Core - microprocesor cu opt nuclee
\?: Core Duo si Dual Core este acelasi microprocesor? Nu, sunt denumiri total diferite. Core Duo e
[

P

S |
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\ denumirea unui model de microprocesor, iar Dual Core este un tip de microprocesor.

Microprocesorul i3 are doua nuclee, microprocesorul i5 are doua sau patru nuclee, iar microproce-

s, sorul i7 are doua, patru sau sase nuclee, in functie de model.



\

Figa de lucru 4

J Raspundeti la urmatoarele intrebari!

Ll A

Care sunt trei denumiri de microprocesoare, cunoscute de voi?

Care este unitatea de mdsura pentru frecventa unui microprocesor?

Care sunt cele douda componente ale microprocesorului?

Care din cele doud componente ale microprocesorului efectueazd calculele aritmetice si logice pe
parcursului prelucrarii datelor?

Care componenta a microprocesorului comanda transferul de date din memoria externad in memoria
RAM pe durata procesului de prelucrare a datelor?

é@%ﬂﬁ
Sa exersam!

1.

3. Sis

7%

2%

%

Desenati in portofoliul personal un microprocesor, asa cum vi-1 imaginati voi.

. Identificati producatorul si caracteristicile microprocesorului din calculatorul personal.

Stabiliti valoare de adevar a urmatoarelor propozitii:

a. Microprocesorul este unitatea de bazd a sistemului de calcul care se afla conectat pe placa audio
a acestuia;

b. Unitatea de comanda si control este componenta microprocesorului care controleaza operatiile;

c. Frecventa procesorului se méasoara in DPIL.

temul de intrare/iesire

Sistemul de intrare/iesire este componenta sistemului de calcul care asigura legatura VGA
intre mediul intern al calculatorului (memorii, microprocesor) si utilizatori prin:
o Interfetele de intrare/iesire;

 Magistrale de date;

« Dispozitivele periferice de intrare/iesire.

O interfatd este un mediu de legdturd intre doua elemente si asigura buna
functionare a acestora ca un tot unitar.

Interfetele de intrare/iesire (mufe) asigura legatura intre dispozitivele periferice si -
magistralele de date.

In calculator existd doua tipuri de interfete: seriale si paralele. Cea mai rapida interfatd seriala
existentd la ora actuala este USB (Universal Serial Bus). Alte interfete cunoscute sunt HDMI
(High-Definition Multimedia Interface) care asigura transferul de date audio si video necompri-
mate, VGA (Video graphics array), respectiv DVI (Digital video interface), permit conectarea
monitorului la calculator.

Magistralele de date sunt mediile prin care circula datele intre dispozitivele hardware ale sistemului
de calcul (dispozitive periferice - mediu intern, memorii - microprocesor) si se concretizeaza prin
cabluri si placi (de baza, video, audio s.a.).
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Placa de baza, suportul fizic pentru majoritatea pieselor, este componenta care asigura interco-
& nectarea tuturor elementelor din configuratia unui sistem de calcul.
Placa video responsabild pentru generarea imaginii pe monitor, este placa grafica a calculatorului.
Fara placd video nu se vede nimic pe monitor.
Placa de sunet este componenta care asigura intrarea si iesirea semnalului audio din calculator,
prin intermediul dispozitivelor si aplicatiilor specializate.

Dispozitivele periferice

Ele sunt utilizate in mod direct de utilizatori si asigura comunicarea dintre acestia si mediul intern al
sistemului de calcul.

Dispozitivele periferice sunt de trei feluri:

e De intrare (permit introducerea de date);

® De iesire (permit afisarea de informatii);

e De intrare/iesire (care au dublu rol).

Dispozitivele periferice de intrare

Dispozitivele periferice de intrare sunt componente care permit introducerea datelor in calculator si
§ controlarea activitatii acestuia. Cele mai cunoscute dispozitive periferice de intrare sunt:

0 1. Tastatura este principalul dispozitiv periferic de intrare.

Print Pause
Sn

n Num
SysRq Break

el
Lock Lock

sl
oo
-7 AEEE
] = 1= o .
LN =
. Taste alfanumerice . Taste functionale Tastele ENTER - Taste de alternare a tastaturii
. Taste de sistem . Taste numerice Taste cu actiune bine definitd

. Meniu contextual - Taste direcfionale - Taste de setare a modului de lucru

- cuprinde mai multe categorii de taste:
taste alfanumerice (A, ..., Z,a, ..., 2,0, ...,9) El
taste numerice (0, ..., 9)

taste functionale (F1, ..., F12)
taste de sistem (fig. 1)

meniu contextual (fig. 2)

taste directionale (fig. 3)

U=

taste speciale: figura 1 figura 3

® (e alternare a tastaturii (ALT, SHIFT, CTRL)

® de setare a modului de lucru (CapsLock, NumLock, ScrollLock)

e cuactiune bine definita (Backspace, PrintScreen, Pause, Break, Home, End, PageUp, PageDown,
Delete, Insert, Esc, Tab)
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2.

3.

Mouse-ul permite controlarea activitatii calculatorului prin

trasarea de comenzi. Exista trei tipuri de mouse-uri:

a. Mecanic - are o bild metalicd sau de cauciuc ce se poate roti in toate
directiile mutand corespunzator cursorul pe ecran.

b. Optic - pentru detectarea miscarii se foloseste un laser, iar deplasarea se
face utilizand o suprafata speciald, numita mousepad.

c. Opto-mecanic - se foloseste o combinatie speciald de tehnologii meca-
nice si optice, dar nu necesita o suprafatd speciala de lucru.

Trackball-ul Este asemandtor cu un mouse asezat pe spate, mutarea cursorului
facandu-se prin rotirea bilei cu degetele sau cu palma.
Exista si mouse-uri care au incorporat trackball-ul.

7=\ Trackball-ul a fost inventat de Tom Cranston si Fred Longstaff ca parte din sistemul “DATAR” al
\f/\/\ Marinei Regale Canadiene (Royal Canadian Navy) in 1952, cu unsprezece ani inaintea inventarii

4. Touchpad-ul este o suprafata mica si sensibild la atingere, numitd pad. El este

_

mouse-ului. (Wikipedia)

folosit ca dispozitiv de punctare pentru calculatoarele portabile. Deplasarea
cursorului se face pe ecran prin mutarea degetului peste pad.

Laptopurile de azi dispun de un touchpad multitouch, care, in unele cazuri,
raspund la comanda a 5 degete simultan, oferind mai multe optiuni.

format digital pe care calculatorul il poate folosi (de exemplu: scanarea unei fotografii si
apoi prelucrarea acesteia pe calculator).

o i 5. Scannerul este un dispozitiv care poate transforma textul sau ilustratiile de pe hartie in

6.

10. CD-ROM, DVD-ROM (Read only memory) — unitdti care permit citirea

. Light pen-ul este un dispozitiv asemanator unui creion,

. Microfonul este un dispozitiv folosit pentru

Joystick-ul si volanul. Joystick-ul este 0 manetd care se
misca in toate directiile controland deplasarea cursorului
pe ecran. El este folosit pentru jocuri.

Volanul este un dispozitiv destinat jocurilor cu

masini, fiind prevazut cu butoane, pedale si maneta.

avand in varf un senzor optic. Permite desenarea si
scrierea in calculator prin intermediul unor monitoare
speciale (touchscreen) sau a tabletelor grafice.

transformarea sunetelor in format digital. e

9. Camera web (webcam) este un dispozitiv
folosit pentru a capta diverse imagini.
Exista doua tipuri de camere web: cele
— 7t incorporate in monitor/laptop si cele care

SNy : se conecteaza prin portul USB.

datelor de pe CD-uri, respectiv DVD-uri.
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Dispozitivele periferice de iesire

EQ Dispozitivele periferice de iesire permit extragerea informatiilor dintr-un sistem de calcul.

1.

Dispozitivele periferice de intrare/iesire |
1.

18

. Imprimanta este dispozitivul care afiseaza infor-

Monitorul (display-ul) este dispozitivul care afiseaza informatiile video si grafice generate de computer.

Dupa modul de constructie, ecranele monitoarelor se clasificd astfel:

® CRT - Cathode Ray Tube — monitoare cu tub catodic (figura 1);

e LCD - Liquid Crystal Display — monitoare cu cristale lichide (figura 2);

e LED - Light Emitting Diode — monitoare care se diferentiaza de tehnologia LCD prin unitatea
de iluminare care utilizeaza led-uri in loc de lampi fluorescente (figura 3).

figura 1 figura 2

matiile din calculator pe suport solid (hartie s.a.).
Principalele caracteristici ale unei imprimante
sunt: viteza de tiparire (numar de pagini/minut
- ppm), gradul de silentiozitate si
rezolutia (dots per inch - dpi).

Existd mai multe tipuri de imprimante:
Imprimante matriciale (figura A);
Imprimante termice (figura B);
Imprimante cu jet de cerneala (figura C);
Imprimante laser (figura D);
Imprimante 3D (figura E);

Imprimante LED (figura F).

MokarBot Replogtor 2 - | Vg

figura F
figura E

3. Plotter-ul este un dispozitiv asemanator cu imprimanta, dar de dimen-
siuni mult mai mari. Este folosit pentru tiparirea graficelor si a schitelor
din domenii cum ar fi: ingineria, arhitectura, proiectarea etc.

4. Boxele si castile sunt dispozitive
folosite pentru redarea sunetelor.

06000
PR EE

Modemul este echipamentul care permite unui calculator sau unui alt aparat
»inteligent” sa comunice cu alte calculatoare sau aparate prin intermediul
liniilor telefonice analogice standard si transforma semnalul analogic in
semnal digital, specific sistemului de calcul si invers.

. Ecranul tactil (touchscreen-ul). Tehnologia touch simplifica interfata om/masing, fiind reprezentatd de

un echipament mare si complex, prin eliminarea tastaturii, a mouse-ului si a altor dispozitive periferice.



Sistemele bazate pe tehnologia touch asigura o interactiune mai mare, flexibilitate

mai mare, rapiditate in luarea comenzilor, rezista la murdarie, umezeala, socuri,

vibratie si nu necesita intretinere de rutina sau calibrare, fiind astfel ideale pentru
a fi folosite in diverse domentii.

3. CD-Writer, DVD-Writer — unitati care permit citirea datelor de
pe CD-uri, respectiv DVD-uri si inscriptionarea acestora.

Retine! Rolul componentelor hardware ale unui sistem de calcul:

4. Imprimanta multifunctionala este un ansamblu format dintr-o imprimanta, scanner
si copiator. Multifunctionalele moderne se bazeaza in general pe tehnologie laser, dar si
cele cu jet de cerneala sunt la fel de raspandite, in special din cauza diferentei de pret.

Componenta Rol
Memoria Stocheaza informatii
Microprocesorul Prelucreaza date si comanda intreaga activitate a sistemului de calcul
Dispozitivele periferice | Asigura legatura intre utilizatori si sistemul de calcul
Interfetele de Permit conectarea dispozitivelor periferice si a unititilor de memorie
intrare/iesire externd la sistemul de calcul
Magistralele de date Transportd date in interiorul sistemului de calcul

A\
Figa de lucrtu B

J Raspundeti la urmatoarele intrebari!

. Ce dispozitivele periferice de iesire cunoasteti?
. Care este diferenta intre CD si CD-ROM?

. Care este cel mai important dispozitiv periferic de iesire? De ce?

1
2
3. Care este dispozitivul periferic utilizat pentru tiparirea unor grafice si schite de dimensiuni foarte mari?
4
5

. Ce tipuri de imprimante ati intalnit in lectie? Enumerati trei.

g@%ﬂh
Sa exersam!

Lo

Desenati computerul pe care vi l-ati dori. Puneti desenul in portofoliul personal.
Descrieti principalele caracteristici ale unui monitor.

Descrieti rolul tastelor de setare a modului de lucru (CapsLock, NumLock, ScrollLock).
Stabiliti valoarea de adevér a urmatoarelor propozitii:

a. Touchscreen-ul este un dispozitiv utilizat pentru imprimarea documentelor;

b. Touchpad-ul este un dispozitiv periferic de intrare, folosit la calculatoarele portabile;
c. Tastele Shift, Alt, Delete fac parte din categoria de taste functionale;

d. Microfonul este dispozitivul utilizat pentru captarea diverselor imagini;

e. Dispozitivele periferice sunt de trei feluri: intrare, iesire si intrare-iesire.

VPN

Enumerati cele trei categorii de monitoare.

Specificati si descrieti tipul de monitor al calculatorului personal.

Cati cm reprezintd un inch?

Determinati marimea monitorului la care lucrati, exprimata in inchi.

Ce dispozitiv periferic ati utiliza pentru a reprezenta o imagine din calculator pe hértie?
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Lectia4  (omponenta coftware 3 unui cictem de caleul

Al

Componenta software (soft) este partea logica a sistemului de calcul si este compusa din sistemul de
operare, drivere si programe de aplicatii.
Fisierul este unitatea structurala folositd pentru a stoca date in memoria sistemului de calcul. Orice
8 fisier are nume si extensie, separate prin simbolul “. . Extensia este o terminatie formata din trei sau
mai multe litere, care identifica tipul de fisier si programul cu care fisierul poate fi deschis sau editat.
In calculator exista doua tipuri de fisiere - sistem si de aplicatii. Fisierele sistem asigura legatura dintre
hardware si software, coordoneaza componentele hard si intrd in componenta sistemului de operare.
Fisierele de aplicatii sunt fisierele pe care le folosesc utilizatorii obisnuiti si de care nu depinde
functionarea sistemului de calcul.

1. Sisteme de operare. Rolul unui sistem de operare.

Sistemul de operare este o colectie integrata de programe

8 sistem, si are rolul de a asigura legatura dintre partea hard si
soft, permitand utilizarea eficienta a sistemului de calcul,
conlucrand la dezvoltarea programelor de aplicatie. sisteme de LR

Orice sistem de operare permite: — operare —

- pornirea, oprirea si repornirea sistemului de calcul;

- gestionarea memoriei externe; 9 ¢

- instalarea, dezinstalarea de programe/ aplicatii; = -

- gestionarea resurselor necesare aplicatiilor folosite la un °
moment dat. — —

In functie de numarul de aplicatii care pot fi executate simultan, sistemele de operare se impart in
sisteme de operare monotasking (care permit utilizarea unei singure aplicatii la un moment dat), precum
MS-DOS si sisteme de operare multitasking (permit utilizarea simultana a mai multor aplicatii) precum
Windows, Android s.a.

2. Alte elemente ale componentei software

Drivere

Acestea sunt programe care asigura functionarea unor componente hardware in parametri optimi.
De cele mai multe ori, un sistem de operare recunoaste componentele hardware, avand incluse o parte din
aceste drivere, dar, in lipsa acestor soft-uri, componentele nu pot fi folosite la capacitate maxima. Cu cat
driver-ul este mai bine conceput, cu atat mai buna va fi performanta si stabilitatea componentei hardware.

Programe de aplicatie

Acestea sunt programe care se instaleaza dupa sistemul de operare si permit efectuarea unor sarcini
diverse. Cu ajutorul acestora sunt create fisierele de aplicatii.

Tipuri de fisiere de aplicatii frecvent intalnite in calculator:

o fisiere executabile, au extensia exe, com sau bat si lanseaza in executie diverse programe, sau
realizeaza anumite comenzi.

o fisiere text, au extensia tx s.a. si sunt create cu editoare de texte simple precum Notepad s.a.
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Figa de luctuy 6

d Raspundeti la urmatoarele intrebari!

Ce reprezinta componenta software?

Ce este un fisier sistem?

Prin ce difera fisierele sistem de cele de aplicatii?

Ce rol au driverele?

Ce este un program de aplicatii? Ce programe de aplicatii folositi?
Care sunt functiile principale ale unui sistem de operare?

Ce tipuri de fisiere de aplicatie identificati in telefoanele personale?

&
Sa exersam!

1. Identificati versiunea sistemului de operare instalat in calculatorul personal.
@ 2. Dati 5 exemple de fisiere, definite prin nume si extensie, specificind tipul de fisier si programul
utilizat pentru prelucrarea acestuia.
3. Definiti notiunea de driver, exemplificand o situatie in care este necesara instalarea unui driver.

NS s wb-



Verific-1i cunogtintele!

d Ex. 1. Stabiliti valoarea de adevdir a urmdtoarelor propozitii: (10p)
a) Lucrul intr-un mediu intunecos cauzeaza dureri de spate.
b) Microprocesorul prelucreaza date si coordoneaza activitatea sistemului de calcul.
¢) Un dispozitiv periferic de intrare este o componenta a sistemului ce permite introducerea
datelor in calculator.
d) Un trackball este considerat un sistem de operare.
e) Memoria RAM isi pierde continutul la oprirea calculatorului.

J Ex. 2. Alegeti varianta corectd de rdspuns: (20p)
a) Diagonala unui monitor se masoara in:
i.cm ii. byte iii. inchi iv. hertz
b) Care din urmatoarele este un dispozitiv periferic de iesire?
i. scanner ii. imprimanta iii. touchpad iv. lightpen
¢) Care din urmatoarele nu este 0 memorie externa?
i. harddisc ii. memory stick iii. RAM iv. compact disc
d) Care din urmatoarele enumerdri contine doar multiplii megabyte-ului?
i. Megabyte, kilobyte, yottabyte ii. Terrabyte, yottabyte, gigabyte
iii. Bit-ul, kilobyte, petabyte iv. Petabyte, byte, gigabyte
Ex. 3. Completati definitiile de mai jos: (20p)

a) Componenta software reprezinta
b) Componenta hardware reprezinta

Ex. 4. Descrieti cite doud caracteristici pentru fiecare dintre componentele urmdtoare: placa de
bazd, monitor, microprocesor, imprimanta. (20p)

EX. 5. Desenati si completati urmdtorul rebus: (20p)
1. Permite desenarea in calculator, cu ajutorul unui monitor special.
2. Folosit pentru a crea o versiune digitala a unei imagini.
3. Se masoara in Hz.

| | | | | 4. Memorie ce retine informatii nemodificabile, chiar sila oprirea calcula-

torului.

Este asemdndtor cu un mouse asezat pe spate.

Ne permite vizualizarea rapida a informatiilor.

Memorie folosita temporar de aplicatiile deschise la un moment dat.

Utilizat pentru tipdrirea graficelor si a schitelor.

Memorie temporara care grabeste transferul de date dintre RAM si

microprocesor.

10. Utilizat pentru a capta diverse imagini.

© N o b

IS
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Barem corectare:

Oficiu 10p.

Total 100p.
Timp de lucru 30 de minute.

Mult Succes !!!

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

. 10p x 2 - pentru scrierea fiecarei definitii corect;

. 2,5p x 8 — pentru fiecare componentd identificata si descrisa corect;

. 2p x 10 - pentru fiecare raspuns corect.

G W N =
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apitolul .
@e ) ) Sistemul de operare
Windows

Pentru a functiona, orice dispozitiv electronic, indiferent cat de simplu sau complex ar fi, are nevoie
de sistem de operare.
Windows este un sistem de operare creat de compania Microsoft si este la ora actuald cel mai folosit
sistem de operare din lume.
~~, Compania Microsoft a proiectat sisteme de operare pentru calculatoare client' (cea mai noua este
L/ versiunea 11) si sisteme de operare pentru calculatoare de tip server’ (Windows Server 2019, 2022
sunt cele mai noi).

Lectia5 — Elomente de inferfaf4 grafics

Orice sistem de operare ofera utilizatorilor o interfata grafica (Graphical User Interface) care le permite
acestora sd interactioneze usor cu dispozitivul. Principalul element de interfata grafica al sistemului de
operare Windows, dupa cum ii si spune numele, este fereastra.

Untitled - Notepad 0 = =

File Edit Format View tl_elpe %‘éj
[

Elemente unei ferestre sunt:
6 e Baradetitlu(title bar) (1) - care contine titlul aplicatiei si butoanele Minimize (2), Maximize/ Restore
Down (3) si Close (4).
e Bara de meniuri (menu bar) (5) - contine diferite functii (instrumente) ale aplicatiei, grupate in
functie de rolul acestora.
e Baradeinstrumente (toolbar) - contine diverse instrumente, butoane ale aplicatiei.
e Filedelucru (tabs) (6) - sunt intalnite in aplicatii moderne si contin diverse instrumente ale acesteia.

e HOME | INSERT  DESIGN  PAGELAYOUT  REFERENCES  MAILINGS  REVIEW  VIEW
e Suprafata de lucru (desktop) - este singurul element obligatoriu al unei ferestre.
e Bare de derulare (7) (scroll bars) — permit vizualizarea suprafetei de lucru in intregime. Sunt de
doua feluri - orizontale si verticale. < ( u ) y
e Barade stare (status bar) - situata la baza

ferestrei, furnizeaza informatii legate de aplicatia folosita.

Pe langa fereastrd, elemente importante de interfata graficd mai sunt:

1. Cursorul - miscarea acestuia este asociata cu miscarea mouse-ului pe o suprafatd plana. Acesta are
multe stari (forme), principalele fiind: N
o liber - indica faptul ca sistemul de calcul poate primi si efectua noi comenzi.
e partial ocupat — indica faptul cd sistemul de calcul lucreaza, dar poate primi si alte comenzi. %@
® ocupat - indicd faptul cd sistemul de calcul lucreaza si momentan nu poate prelua k@

alte comenzi.
e 2. Desktop-ul, numit sisuprafatd delucru, este fereastraactiva pe intreaga durata a utilizarii calculatorului

si contine: o culoare de fundal, un tapet (wallpaper) si pictograme (icons) (desene mici cu un nume
trecut dedesubt, asociate direct sau indirect (shortcut) unor elemente din calculator).

! Calculatoare client = calculatoare care permit utilizatorilor conectarea la retea.
2 Calculatoare de tip server = calculatoare performante care deservesc resursele unei retele.
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3.

Bara de activitati (taskbar) - situata implicit in partea de jos a Desktop-ului, contine Meniul Start,
butoane asociate unor aplicatii din calculator, zona de notificdri, data si ora. In plus, aceasta mai
contine cate un buton asociat fiecarei aplicatii deschise si are ca principal scop monitorizarea si
gestionarea ferestrelor deschise.

. Meniul Start, pozitionat in partea stangd a barei de activitati, se deschide la clic sau

la apédsarea tastei Windows. Continutul acestuia difera de la o versiune la alta, insa
indiferent despre ce versiune e vorba, acest meniu oferd acces rapid la utilitarele
sistemului de operare, la diverse programe instalate in computer si permite oprirea,
repornirea sistemului de calcul, respectiv schimbarea contului de utilizator.

. Optiunea Search - permite cautarea de aplicatii, fisiere sau utilitare ale sistemului de operare. Aceasta

se gaseste fie in meniul Start, fie pe bara de activitati, in functie de sistemul de operare folosit.

Ferestrele sistemului de operare mai contin si alte elemente de interfatd grafica precum:

Eticheta (label) - este un text care nu poate fi modificat si furnizeaza informatii despre elementele
ferestrei.

Caseta text (text box) — este un element de interfatd grafica cu ajutorul céruia utilizatorul poate
interactiona cu anumite aplicatii, transmitand acesteia unele texte. Casetele text de tip parola permit
ascunderea caracterelor introduse in acestea.

Buton de actiune (action button) — este folosit pentrua|[ _save | [ pontsave | | cancel |
efectua diverse operatii in cadrul aplicatiilor.

Buton contor (spin button) - contine anumite valori numerice si permite | |1 —
incrementarea respectiv decrementarea acestei valori. W
Butoane de selectie (check buttons) - se folosesc in situatia in care utilizatorul trebuie sd | [7] g
aleaga anumite optiuni (mai multe) dintr-o listd elemente existente. Selectia se realizeazd [k
prin bifarea casutelor care apar in partea stanga a elementelor. =
Butoane radio (radio buttons) - se folosesc cand utilizatorul trebuie sd aleaga o singura @ L¢

optiune dintr-o listd elemente existente. Selectia se realizeaza prin bifarea cerculetului care | ) p
apare in partea stinga a elementului dorit a fi selectat. ,
Liste derulante (deschise si inchise) (List box, Combo box) - \A E]

Listele contin succesiuni de elemente de acelasi fel, toate vizibile, eventual prin utilizarea
barelor de derulare orizontald/verticala in cazul listelor derulante deschise si doar unul
vizibil si restul afisabile prin accesarea sagetii din partea dreapta a formei, in cazul -
listelor derulante inchise.

| »

Configurarea sistemului de operare Windows - Control Panel
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Panoul de control (Control Panel) permite utilizatorilor manipularea si configurarea intregului
sistem de calcul. Cele mai importante elemente din acesta permit:

®

®

modificarea
e setdrilor ce tin de afisaj (rezolutie, culori s.a.);

® adatei si a orei sistem;

e proprietdtilor fisierelor si folderelor din calculator;

e setdrilor regionale (format data, unitati de masura s.a.) si de limba pentru tastaturd;

® proprietitilor mouse-ului.

particularizarea © gestionarea

o elementelor de pe Desktop si utilizarea e dispozitivelor instalate (imprimante s.a.);

fonturilor instalate in calculator;
programelor instalate;
conturilor de utilizator.

unui economizor de ecran (Screen
saver);
e barei de aplicatii si a meniului Start.



A [
Flga de lueru 7

1. Completati enunturile!
a. Principalul element de interfatd grafica a sistemului de operare Windows este ........................ .
Singurul element dintr-o fereastra care nu poate lipsi este ..........ccoccuneece. .
Optiunea Search PEermite .........cocevevceurriceeinineeernenecieireeeeeeseesesessenes .
Pictograma €Ste .......ccoeuiiiiiiiiiiiiiiii .
O pictograma de tip shOrtcut este ........cccoceuveveereerenccerinencceeneccirreeeens .
Cursorul este un element de interfatd care permite utilizatorului sa .......... .

Mmoo oao o

J 2. Stabiliti valoarea de adevir a urmdtoarelor afirmatii!

@ & 3. Identificati elementele

é@%
Sa exersam!

1.

a. Butonul Close se foloseste pentru a micsora fereastra.

b. Bara de titlu furnizeazd informatii despre versiunea aplicatiei deschise.

c. Pe Desktop gasim pictograme de tip shortcut (asociate indirect unor elemente).
d. Toate programele din computer pot fi accesate din meniul Start.

Bara de aplicatii poate fi mutata in partea de sus a Desktop-ului.

o

de interfa)tav graﬁcav Margins PBpEI’ Layom
numerotate din ferestrele Sectio
aldturate' Section start: New page 4

L" Suppress endnotes

Headers and footers

5 [ ] pifferent odd and even
(] pifferent first page
Header: |127 mm 6

Footer: [12,7mm 7

From edge:

Page

Preview

[

Apply to: | Whole document Line Numbers... Borders...
Set As Default

T

Modificati imaginea de fundal a Desktop-ului.

2. Cautati informatii despre configuratia computerului vostru (sistem de operare, capacitate memorie

- w

RAM, model si frecventa de lucru procesor).

Modificati schema pentru indicatorii de mouse (mouse pointers) cu una care va place.

Scrieti denumirea a doua pictograme de tip shortcut de pe Desktop.

Stabiliti pentru calculatorul personal un economizor de ecran (screen saver) care sa porneasca dupa
doud minute de repaus al calculatorului.
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Lectia6  Qrganizarea datelor pe suport extern. Notiunile de figier gi director

2%

Fisierul este structura folositd pentru a stoca date in memoria sistemului de calcul si are nume si
extensie. Extensia este o terminatie de 3 sau mai multe litere si are rolul de a identifica tipul de fisier.

Sistemul de operare asociaza fisierelor, pe baza extensiei, aplicatii cu care acestea pot fi deschise si editate

(modificate).

Numele fisierului poate avea maxim 255 de caractere si nu poate contine urmatoarele caractere: "\ 7: * <> | ”.
Iata citeva exemple de fisiere:

e Felicitarebmp
e (Adeverintaldocx

extensie
nume

Directorul (dosarul, folder-ul) este structura folosita pentru a organiza fisierele din memoria externd
a sistemului de calcul. Intr-un director pot exista fisiere cu aceeasi extensie sau fisiere cu acelasi nume,
dar nu pot exista doua fisiere cu nume si extensie identice. De asemenea, un director poate contine pe
langa fisiere si alte directoare, acestea fiind subdirectoare ale folderului initial (parinte).

In ceea ce priveste dimensiunea, directorul gol nu are dimensiune, dar un director care contine fisiere
va avea dimensiunea egala cu suma dimensiunilor fisierelor pe care le contine.

Pictograma implicitd asociatd unui director este

\j

@®Exemple

0 i

DvabaseTlacedb

New Text Document. txt

: | Listaalsx

.Fiecare tip de fisiere are asociatd o alta pictograma.

Orice sistem de operare ofera utilizatorilor o aplicatie cu ajutorul careia se pot gestiona informatiile din
memoria externd. In cazul sistemului de operare Windows aplicatia aceasta a avut de-a lungul timpului
mai multe denumiri: Windows Explorer, Computer, File Explorer.

Elementele ferestrei principale a aplicatiei sunt:

This PC

= Ehl

File Computer  View 2

M 4=l B » W

Access Map network Add anetwork ~ Open

Properties Open Rename

media ¥ drive ¥
Network

Location

A = ThisPC

~ M Desktop

> & Creative Cloud Files

> & OneDrive
> @ Tehnot
> W This PC
> m Libraries
> @ Network
> *§ Homegroup
> [ Control Panel
&/ Recycle Bin
> 5 biserici fortificate din Transilvan
Adriana
> Anca
Attachments_201737
Cangur de sters Maria-Cami

> Consolidare

1. bara de titlu;
2. file de lucru;

location Settings P Manage

System

¥ tolders (b)
- Desktop
‘ Downloads

e  Pictures

~ Devices and drives (6)

Local Disk (C:)

(L

18.3 GB free of 96.8 GB

Local Disk (E)

™ 967 GB free of 96.8 GB

DVD RW Drive (G:)

] Uninstall or change a program

B4 System properties

v O | Search This PC e o

4 _  Documents

) Music

g Videos

Select a file to preview.

System Reserved (D:)

W 541 MB free of 349 MB

BCH o Drive (H)

=4 Z

New Volume (F;)

= 614 GB free of 833 GB

3. zona de cdutare — permite cdutarea de directoare sau fisiere pe baza numelui sau a extensiei;

26



4. bara de adrese — care permite vizualizarea caii spre directorul curent;

5. bara de instrumente;

6. panou de navigare - afiseazd structura arborescentd a discurilor/directoarelor din memoria
sistemului de calcul;

7. panou de gestiune - permite realizarea operatiilor elementare asupra directoarelor si fisierelor din memorie;

8. panou de previzualizare — permite vizualizarea continutului unui fisier selectat.

Memoria externa a sistemului de calcul este impartitd in mai multe discuri logice (partitii). Pentru discuri
se folosesc in general literele C, D etc., pentru Floppy disk sunt alocate literele A si B, iar pentru restul mediilor
de stocare externe (CD, memory stick s.a.) se folosesc litere in continuarea celor folosite pentru partitii.

Fiecare disc logic contine o structura arborescentd de directoare. Faptul cd intr-un director exista
subdirectoare este indicat in panoul de navigare printr-o sdgeatd in dreptul numelui acestuia. Daca in
dreptul directorului nu existd sdgeatd nu inseamna cd acesta este gol, el poate contine fisiere.

La selectarea unui director din panoul de navigare se va afisa in panoul de gestiune o listd cu structurile
pe care le are in componenta (fisiere, directoare). In plus, panoul de navigare mai contine elemente de acces
rapid spre diverse foldere cunoscute ale sistemului de operare (Documents, Pictures, Downloads s.a.).

Orice element din calculator (fisier sau director) are o locatie exacta in memorie, identificata printr-o cale

e de acces. Aceasta poate fi specificatd prin precizarea numelui partitiei pe care se afld si a tuturor directoarelor
prin care trebuie sa se treacd, pornind de la partitie, pentru a gasi elementul. Calea este de forma
partitie:\director\subdirector\...\nume_element.
(Ex.: D:\A\a.jpg - pe partitia D, in directorul A, gasim fisierul a.jpg)

\ Figa de luctu €

d 1. Raspundeti la urmdtoarele intrebdri: d 4. Se consisdera pe partitia C a hard-disk-ului
a. Ce este un fisier? o ierarhie de directoare, precum cea din
b. Ce rol are extensia unui fisier? imaginea aliturata. In directorul Personale
c. Ce este un director (folder)? este stocat un fisier cu numele CV.docx,

iar in directorul Video un fisier film.wmpv.

2. Enumerati trei diferente intre fisier si o .
Specificati calea de acces pentru fisierele

director! .
J CV.docx si film.wmpy.
3. Asociati elementele de pe cele doud coloane!
1. a. Fisier text
el i
2. .L.J: b. Director — Altele
= — Personale
3. WE c Arhiva r
4., d. P1§ler audiO — Romaneasca
&

5. E e. Fisier word e N
6. f. Shortcut al unui director [ T
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G Lectia7 — Qperatii cu directoare si figiere

1.
2.

3.

5.

6.

7.

Crearea unui director - se alege din meniul contextual® optiunea New > Folder.

Crearea unui fisier — optiunea New din meniul contextual permite si crearea de fisiere precum (fisier
text, fisier imagine, fisier de tip contact s.a.). Aceasta nu este singura modalitate de a crea fisiere.

Selectarea - se poate realiza cu ajutorul mouse-ului, folosind combinatii de taste sau diverse taste

in combinatie cu mouse-ul.

Combinatii utile:

CTRL + A - selecteaza toate elementele din fereastra.

CTRL + clic - permite selectarea aleatoare a elementelor.

Shift + clic — permite selectarea elementelor incepand cu cel selectat la apdsarea tastei si terminand
cu cel pe care se da clic apoi.

Copierea, decuparea, lipirea. Aceste operatii se folosesc pentru a copia sau muta diverse elemente.
Copierea presupune realizarea unei copii a elementelor selectate si pastrarea ei in Clipboard*,
decuparea presupune mutarea elementelor selectate in Clipboard, iar lipirea presupune inserarea
elementelor din Clipboard in directorul ales ca destinatie.

Copierea se realizeaza folosind:

e Optiunea Copy (Copiere) din meniul contextual;

e Optiunea Copy (Copiere) din meniul Edit (Editare) al aplicatiei Computer/File Explorer;
e Combinatia de taste CTRL + C.

Decuparea se realizeaza folosind:

e Optiunea Cut (Decupare) din meniul contextual;

e Optiunea Cut (Decupare) din meniul Edit (Editare) al aplicatiei Computer/File Explorer;
e Combinatia de taste CTRL + X.

Lipirea se realizeaza folosind:

e Optiunea Paste (Lipire) din meniul contextual;

e Optiunea Paste (Lipire) din meniul din meniul Edit (Editare) al aplicatiei Computer/File Explorer;
e Combinatia de taste CTRL + V.

Stergerea unui element poate fi temporara (acesta fiind pastrat in Recycle Bin®) sau definitiva.
Stergerea temporard poate fi facutd cu ajutorul optiunii Delete (Stergere) din meniul contextual,
respectiv din meniul File (Fisier) al aplicatiei Computer/File Explorer, sau cu ajutorul tastei Delete.
Pentru stergerea definitivd a unui element selectat se foloseste in plus tasta Shift (Shift + Delete).

Redenumirea - se face cu ajutorul optiunii Rename (Redenumire) din meniul contextual sau din
meniul File (Fisier) al aplicatiei Computer/File Explorer sau cu ajutorul tastei functionale F2.

Vizualizarea simodificarea proprietatilor unui element se poate face cu ajutorul optiunii Properties
din meniul contextual, sau din meniul File (Fisier) al aplicatiei Computer/File Explorer.
Principalele proprietati care pot fi vazute sunt urmatoarele:

Disc logic: capacitate, spatiu ocupat sau disponibil.

* Meniu care apare cand se da clic dreapta.
* Parte a memoriei RAM cu care lucreazi sistemul de operare.
* Director al sistemului de operare Windows in care se pastreaza elemente sterse din memoria calculatorului.
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Director: denumire, dimensiune, continut (numar subdirectoare si fisiere inclusiv in subdirectoare),
atribute.

Fisiere: tip, aplicatie cu care se deschide, locatie, dimensiune, data crearii, modificarii si accesarii,
atribute, detalii.

Crearea unei scurtaturi (shortcut). Shortcut-ul (scurtdtura) este un element al interfetei
grafice care oferd acces rapid la diverse aplicatii, fisiere sau directoare, care nu sunt la
indemana. Diferenta intre o pictograma care desemneaza in mod direct un element si o
pictograma de tip shortcut este sdgeata mica din coltul din stanga jos.

Pentru a crea o scurtitura se selecteaza elementul cdruia i se asociazd scurtatura si
se alege optiunea Create shortcut (Creare scurtdturd), fie se alege inainte optiunea, dupa care, cu
ajutorul butonului Browse (Rdsfoire) se cauta elementul asociat.

VIC media player

Arhivarea. Fisierele de tip arhiva se folosesc pentru a reduce dimensiunile anumitor fisiere, directoare
din calculator, pentru a realiza o copie de rezerva, sau pur si simplu pentru a impacheta o structura
ampla de directoare.

Pentru a crea arhive se folosesc programe speciale numite arhivatoare. (Exemple: WinZip, WinRar,
WinAce, 7-Zip s.a.)

Aplicatia Computer/File Explorer permite arhivarea de directoare/fisiere. Pentru a realiza o arhiva
se selecteaza elementele care se doresc arhivate, dupa care se alege din meniul contextual optiunea
Send to > Compressed (zipped) folder.

10. Alegerea programului implicit cu care sa poata fi deschis un fisier se poate face fie din fereastra de

proprietati asociata unui anumit tip de fisiere, fie alegand din meniul contextual optiunea Open With
(Deschidere cu) > Choose default program (Alegere program implicit).

In fereastra Open with sunt recomandate o serie de aplicatii existente in calculator cu care se poate
deschide fisierul, dar se pot folosi si alte aplicatii, cu ajutorul butonului Browse. Pentru a retine care
este programul cu care se va deschide de fiecare data un anumit tip de fisier se bifeaza obligatoriu
optiunea Always use the selected program to open this kind of file.

Open with X
0 Choose the program you want to use to open this file:
. File:  New Text Document.bdt
Recommended Programs
| Notepad | A=| wordPad
& J Microsoft Corporation | Microsoft Corporation
Other Programs v
[v] Always use the selected program to open this kind of file
1f the program you want is not in the list or on your computer, you can look for the appropriate program on
the Web.
OK ] [ Cancel }
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Figa de lucru O

& 1. Asociati elementele de pe cele doud coloane.

1. CTRL+A a. Selecteazd aleator elemente

2. CTRL+C b. Lipeste din Clipboard elementele copiate anterior.

3. CTRL+X c. Muta in Clipboard elementele selectate.

4. CTRL+V d. Sterge definitiv din calculator elementele selectate.

5. SHIFT + clic e. Copiazd in Clipboard elementele selectate.

6. CTRL + clic f. Selecteazi toate elementele unei ferestre

7. SHIFT + Delete  g. Selecteaza doud elemente oarecare si toate elemetele dintre acestea.

J 2. Creati pe Desktop un director cu numele vostru si in acesta realizati urmdtoarele cerinte:

a. Creati o ierarhie de foldere precum cea din imagine.
b. Creati in directorul Imagini doua fisiere imagine cu numele Informatii
imaginel . bmp si imagine 2.bmp. / \
c. Creati in directorul Alte fisiere un fisier la alegere, dintre cele o m
. . e . Imagini Alte fisiere
care va sunt puse la dispozitie in meniul contextual.
d. In directorul Documente creati un document text informatii.txt. l

e. Copiati din directorul Pictures trei imagini la alegere in directorul
R . . b . Documente
Imagini, iar din directorul Music un fisier audio in directorul Alte fisiere.
f. Mutati din directorul Documents patru fisiere in directorul Documente.
g. Creati o scurtatura (shortcut) pentru directorul Documente creat anterior si plasati-o pe Desktop.
h. Arhivati trei din fisierele din directorul Documente intr-un fisier cu numele docs.zip.
i. Cautati in directorul Informatii toate documentele cu extensia txt si salvati cautarea cu

numele notepad.
(Pentru rezolvarea cerintei e puteti descérca fisiere de pe Internet)

& 3. Stabiliti valoarea de adevir a urmdtoarelor propozitii:
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a. Pentru a selecta aleator cinci fisiere dintr-un director se foloseste combinatia de taste CTRL+X.
b. Arhivarea unui director este posibild doar dacd acesta contine fisiere sau subfoldere.

c. Pentru fiecare fisier din computer se poate afla data si ora cand a fost creat.

d. Este posibil sd recuperam un fisier sters definitv, cu ajutorul unor programe speciale.

&Nn
Sa exersam!

Conectati la calculatorul personal un stick de memorie si raspundeti la urmatoarele intrebari:

Cate discuri logice are hard-disk-ul din calculatorul personal?

Ce litere sunt folosite pentru identificarea acestor discuri?

Care este litera asociata stick-ului de memorie conectat la calculator?

Mai existd si alte litere asociate unor dispozitive de stocare? Dacd da care si cui sunt asociate?

Ce capacitate de stocare are stick-ul de memorie pe care l-ati conectat la calculator?

Cét spatiu disponibil mai exista pe partitia C a calculatorului vostru? Cét spatiu este ocupat?
Creati un director Info&TIC pe stick-ul personal de memorie cu subdirectoarele Aplicatii si Imagini.
In directorul Imagini copiati trei fisiere imagine potrivite pentru a fi stabilite ca si fundal pe Desktop.
Redenumiti imaginile cu numele fundall, fundal2, fundal3, fard a modifica extensia pe care acestea
o au deja.

= W



Evalvare sumativé

Mihai doreste sa achizitioneze un calculator personal si are nevoie de ajutor in a identifica
toate componentele acestuia. Ajutati-l pe Mihai sa isi indeplineasca visul, sa gaseasca
componentele si sa inteleaga cat mai bine rolul acestora, rezolvand exercitiile urmatoare.

- Sugestii: Se formeaza grupe de céte 3-4 elevi, care rezolvd prima problema. Se identifica sise |
Vg scriu pe tabld componentele fard de care computerul nu poate functiona, dupa care echipele
prezinta rolul componentelor alese. Se prezinta restul de componente (rolul lor), dupa care se
trece la aplicatia 2. Fiecare echipd prezintd scenariul scris. O

J Ex. 1. Se dd o listd cu componente hardware si software.

a) Identificati componentele indispensabile in functionarea unui sistem de calcul. Explicati care
este rolul lor in functionarea calculatorului (computer-ului) si cum afecteaza performantele

acestora viteza de lucru a sistemului de calcul. (30p)
b) Explicati cum i-ar putea fi de folos eroului nostru componentele ramase (fara de care com-
puterul functioneaza). (30p)
Hard-disk Microfon Boxe Monitor
Camerd web Memorie RAM Tastatura Sistem de operare
Memory stick Joystick Memorie ROM Memory stick
Microsoft Office Placé de retea Scanner Drivere
Mouse Microprocesor Placa de baza Imprimanta

& Ex. 2. Fie urmaitorul scenariu:

»Mihai doreste o salata de fructe si ii lasa Mirunei, cea mai buna prietena a sa, un biletel in care
o roaga sa il ajute. Miruna merge sa verifice in camara ce fructe are, apoi achizitioneaza de la
piata fructele de care mai are nevoie si pregateste pe masa toate fructele pe care le va folosi, atat
cele din camara cat si cele cumparate. Se apucd sa prepare salata intr-un bol, dupa care ii trimite
lui Mihai un mesaj prin care il anunta ca aceasta e gata.”

@ Toate elementele care apar in acest scenariu pot fi asociate cu componentele unui sistem de calcul.
o Mihai este utilizatorul obisnuit.
« Biletelul este un dispozitiv periferic de intrare.
« Miruna este ,,microprocesorul” care aduna materialele si le prelucreaza.
o Fructele sunt ,,datele” necesare salatei.
« Camara si magazinul sunt dispozitive de stocare de tip extern.
« Masa pe care se prepara salata poate fi consideratd memoria RAM a calculatorului.
« Mesajul este ,,0 magistrala de date” prin care se transmit informatii.
« Bolul este un dispozitiv periferic de iesire, care ofera utilizatorului informatii (salata).
Folosind acest model, creati si voi un scenariu in care toate elementele implicate sa fie asociate

principalelor componente ale sistemului de calcul. (30p)

Oficiu 10p. Barem corectare:
Total 100p. | 1. a. 1p x 10 - pentru fiecare componenta corect identificatd;
Timp de lucru 45 de minute. 2p x 10 - pentru identificarea rolului componentelor alese anterior.

Mult Succes ! 2, b. 3p x 10 - pentru identificarea componentelor fara de care functioneaza
computerul si a rolului lor;
3. Crearea unui scenariu in care toate elementele pot fi asociate cu com-
ponentele sistemului de calcul (10p). Asociere corecta elemente — com-
ponente in functie de rolul acestora (10p). Originalitate, creativitate (10p)
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Lectia8  Accecorii ala cictemului de operare Windowe

Sistemul de operare Windows pune la dispozitie un set de aplicatii care sunt destul de folosite de catre
utilizatori. Ele se pot lansa in executare din meniul START. Unele dintre cele mai utile aplicatii oferite de

Calculator

Calculator

Standard

A Scientific

K Graphing

</> Programmer
Date Calculation
Converter

8 Currengy

@ Volume

& Length

£ Weight and Mass

0 Temperature

© About

Microsoft sunt:
—< ] 1. Aplicatia Calculator 0 0 6 0
D

Aceasta permite efectuarea de calcule aritmetice simple (modul standard)
0 saucomplexe (modurile Stiintific, Statistic sau pentru programator), conversii
de unitati de masura si calcul de date.

. - 2. Aplicatia Notepad o

® = | Untitled - Notepad - a X
9 % File Edit Format View Help
6 =
3 +
. Ln1, Col1 100%  Windows (CRLF) UTF-8

Notepad este un editor de texte simplu, cu ajutorul caruia putem crea fisiere text. Extensia implicita a
acestor fisiere este fxt. Meniurile aplicatiei permit realizarea de operatii cu fisierul - File/ Fisier (creare fisier
nou, deschidere, salvare, formatare pagina, tiparire), operatii cu textul Edit/ Editare (copiere, decupare
lipire, cdutare, inlocuire), stabilirea aspectului textului Format (font, dimensiune, aspect).

3. Aplicatia Wordpad

Aplicatia Wordpad este un editor de texte mai complex decit Notepad deoarece, pe langa formatarea
diferitd pentru diverse portiuni din textul din fisier, mai permite inserare de obiecte, desene sau imagini.

®m ~ @ _ | Document - WordPad

&% Find

&, Replace 2

X
X
I>
4
R
4
s
i
(|
]
A
&

Editing
s v #1120 o '13"\'14' R

6

Ferestra aplicatiei contine urmatoarele elemente: bara de titlu (1), bara de tip panglicd (ribbon) (2), file de
lucru (3), grup de comenzi (4), suprafata de lucru (5), rigla (ruler) (6), meniul File (7), bara de instrumente
cu acces rapid (Quick Acces Toolbar) (8), bara de stare (9), bare de derulare pe orizontald si pe verticald (10).
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Meniul File (Fisier) — permite efectuarea urmatoarelor operatii:

® crearea unui nou fisier - New (Nou).

e deschiderea unui document existent in calculator in vederea editarii lui - Open (Deschidere).

e salvarea continutul fisierului: Save (Salvare), Save as (Salvare ca...) — cele doud optiuni fac acelasi

lucru in cazul in care fisierul e v “:
nu a mai fost salvat, permit
stabilirea numelui, a tipului de D New
fisier si a locatiei. Daca fisierul
a fost salvat, prima optiune M Qpen
salveazd ultimele modificiri, in
acelasi loc, cu acelasi nume, iar Q Save
cea de a doua permite salvarea
cualtnume, alt tip sauinaltloc. | paper a Save as »

e formatarea paginii - Page | . ™ 7] :
setup (Initializare pagindg) - - Print »
permite configurarea fisierului | **® e ] N
text: 'rr.lérime Paginé _(size), Orentation i il ' Page setup
margini .(margms), orientare N e ot S
(orientation) - care poate fi send in email
portret (portrait) sau vedere O Landscape Top: Bottom:
(landscape), particularizarea @ About Wordpad
antetul, tiparirea numarului | EPrnt Page Numbers
de pagina. ok || Cancel | m Exit

e tipdrirea continutului - Print
(Imprimare).

e trimitere prin e-mail Send in email.

® iesirea din aplicatie Exit (Iesire).

Textul se poate introduce prin tastare, copiere sau mutare in fisier. Prin tastare, textul apare in locul in
care se afla punctul de inserare (cursorul). Trecerea cursorului sau a textului pe un alt rand se realizeaza
apasand Enter. Deplasarea in document se poate face utilizind tastele directionale, respectiv tastele
Home, End, Page up, Page down.

Filade lucruHome (Pornire) - contine grupuri de butoane (comenzi) separate prin linii verticale, grupate
in functie de rolul acestora, astfel:

Document - WordPad

Home View A 0
Ij L e m e BRI iEIE = ‘. [ iﬁ ? & Find
| Copy i .?;’c Replace
Paste U 2 A . < = = = = Picture Paint Dateand Insert ...
= B 1 UaeX X A~ ) - drawing time object i Selectall
Clipboard Font Paragraph Insert Editing
e Grupul de butoane Clipboard - folosit pentru prelucrarea secventelor de text din X cut
document, cum ar fi: copiere, decupare si lipire. :
: ’ | Copy
Calibri -ln AT A Paste
e e Grupul de butoane Font - permite formatarea i
U - & - . . . :
B I UabeX X &~& textelor: font, aspect, marime, culoare si a fundalului Clipboard
Font textului selectat.
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® Grupul de butoane Paragraph (Paragraf) - folosit pentru modificarea pro-
prietatilor paragrafelor®: aliniere, distantd intre randuri, indentare’ sau pentru
inserarea de liste ordonate/neordonate in document.

e
Ul

na
m 1y
I
il
(il
2

= & @ e Grupul de comenzi Insert (Inserare) — permite inse- Paragraph
9. ol . o . . .
Q Jj EEL; rarea unor imagini din calculator, a datei curente,
Picigs Pait. Deteand lsent inserarea unor desene realizate in aplicatia Paint §i inserarea unor obiecte
¥  drawing time object I . . . R
i utilizand anumite aplicatii mai complexe.

e Grupul de comenzi Editing (Editare) — este folosit pentru cautari si inlocuiri a unor secvente de
text in document, respectiv pentru selectarea intregului text din document.

Fila de lucru View (Vizualizare) - contine urmatoarele grupuri de butoane:

® Zoom (Panoramare) — permite apropierea/indepértarea suprafetei de lucru.

o Show or hide (Afisare sau ascundere) — permite afisarea/
ascunderea riglei gradate, respectiv a barei de stare.

o Settings (Setdri) — cu optiunile Word wrap care ofera po-
sibilitatea de a modifica incadrarea textului in pagina (rela-
tiv la fereastra, rigla sau defel) si Measurement units care
permite modificarea unitatii de masura cu care se lucreaza.

Document - WordPad

Home View

@ Q j M Ruler = Word wrap ¥

-
- [¥ status bar E*E Measurement units ~

Zoom Zoom 100

in out %

Zoom Show or hide Settings

) Figa de luery 10

J Creati un document cu numele Culori_de_curcubeu.rtf pe Desktop si realizati cerintele
urmatoare:
1. Redactati textul din exemplu de mai jos, folosind diacriticele.

2. Stabiliti pentru titlul din document: font Comic Sans MS, ingrosat, subliniat, colorat in cele 7 culori
ale curcubeului si dimensiunea 25pt, aliniere la centru.

3. Formatati citatul de dupa titlu astfel: font Calibri, inclinat, dimensiunea 15 pt, aliniere la dreapta.

4. Formatati fiecare paragraf cu un font la alegere (diferit pentru fiecare paragraf), marimea 12,
aliniat stanga-dreapta si spatierea dintre linii la 1 rdnd.

Culori curcubeu

~Uneori iti place rosu, alteori violet sau mov, dar intotdeauna iti place verdele.”

Portocaliu este culoarea calda care exprima energia, optimismul, curajul, increderea in fortele pro-
prii, implicarea in actiune. Are si un efect stimulator emotiv, da senzatie de apropiere.

Calitati: tandru, viteaz, spirit liber.

Defecte: arogant, dominant si vanitos.

¢ Paragraf = aliniat, portiune de text a cdrui final se marcheaza prin apésarea tastei Enter.
7 Indentarea presupune deplasarea marginilor laterale a textului, sau a primei linii din paragraf cu o anumita distanta spre
interior sau exterior.
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5.
6.

rea geloziei. Privita mult timp dd senzatia de oboseala.

laxarea, meditatia si concentrarea. Inseamna pace, armonie si este considerat chiar si calmant pentru stres.

Este si culoarea legata de paranormal, dar are si un efect stimulator, nelinistitor.

Galbeninseamna spontaneitate, originalitate, creativitate, veselie si optimism. Este totodata si culoa-

Calitati: incisiv, drept, direct.
Defecte: preocupat, superficial si critic.

Verde exprimd vointa de actiune, tenacitate si persevereta. Este o culoare care linisteste, favorizand re-

Calitati: sensibil, talentat si discret.
Defecte: lacom, suspicios, o persoana pe care nu te poti baza.

Violet inseamna satisfactie personald, intimitate si sensibilitate. Ea exprima tristete si melancolie.

Calitati: o fire artistica, mistica, nobila.
Defecte: se considerd important, fard mila si snob.

Pentru fiecare paragraf, evidentiati culoarea, calitatile si defectele prin ingrosare si subliniere.
Adaugati o culoare de fundal sau o culoare textului, conform imaginii.

n
Sa exersam!

Conectati la calculatorul personal un memory-stick si dupé ce realizati cerintele de mai jos, copiati
fisierele pe el:
Creati un director cu numele Aplicatii Wordpad in calculatorul personal.

1.

N

W

W

Creati un document cu numele Anotimpuri.rtf si realizati o scurtd descriere a fiecarui anotimp
(cate un paragraf maxim doua, pentru un anotimp) si addugati dupé fiecare anotimp o imagine
reprezentativa a acestuia. Imaginile le puteti cauta pe Internet sau puteti realiza cate un desen
folosind Paint. Folosind aplicatia Calculator, calculati cate zile dureaza fiecare anotimp, tinind
cont de solstitii si echinoctii. Scrieti in fisier durata fiecdruia.

Creati un document cu numele Invitatie.rtf. Se apropie ziua Dianei, care doreste sa-si invite o
parte din colegi si prieteni la o petrecere. Haideti sa o ajutaim pe Diana, realizand o invitatie cat mai
creativa. Se pot folosi diferite formatari ale textului in document, precum si diverse imagini.
Creati un document cu numele Oras.rtf. Realizati o descriere a orasului preferat, specificind trei
obiective turistice si cateva informatii despre acestea. La finalul documentului adaugati cateva imagini
reprezentative.

Creati un document cu numele Colegi.rtf. Descrieti la alegere, cinci colegi din clasa, specificand
numele, varsta si cateva hobby-uri ale acestora. Formatati diferit (font, aspect, dimensiune, culoare)
textele folosite pentru descrierea fiecarui coleg.
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5. Creati un document cu numele Oferte_concediu.rtf. Realizati doua oferte de concediu pentru
agentia de turism Travel din Brasov. Specificati cateva detalii legate de cazare, perioada de concediu
si addugati cate o imagine cu fiecare destinatie aleasa.

6 Creati un document cu numele Record.rtf. Cautati pe Internet informatii despre Cartea Recordurilor
si alegeti un record preferat de voi. Realizati o scurtd descriere a recordului ales, urmat de o imagine
reprezentativa a recordului la finalul documentului.

7. Printati fisierele realizate la exercitiile 2, 3 si 4 si addugati-le la portofoliul personal. [ —

Text

Alte aplicatii utile

4. Sticky notes este folositd pentru scrierea de mesaje pe biletele aseméanitoare

celor de hartie, ce vor fi afisate deasupra ferestrei active.
=

@] History v Options v Help v 5
& . I U & =R
X‘_\_J\ B g —, 5. Math input panel
o Xié\ este destinatd in special dispozitivelor cu ecran
B tactil si permite scrierea de texte matematice

si inserarea acestora in diverse aplicatii care
suportd limbajul Mathematical Markup Lan-
i guage (MathML). (exemplu: Microsoft Office
x+1=3>x=2 B I — Word, Excel, PowerPoint s.a.).

Inset_'_|

6. Snipping tool este o aplicatie foarte utild pentru reali-

zarea de capturi dupa diverse imagini de pe ecran, fie &R tew ~ (Bpeley + X) cancel T opions
ca este vorba de tot ceea ce este vizibil pe ecran sau de - = == Ly

portiuni ale acestei imagini. 'S\lelect a snip type from the menu or click the (7]
’ ew button.
Application Aplicatia permite captura intregului ecran, captura unei
[] Hide instruction text ferestre deschise, captura sub forma dreptunghilard si

v|Alwa ips to the Clipboard . . . v 1. A
SRR e captura unei portiuni conturati de utilizator. Modul in care
Include URL below snips (HTML only)

SR, se realizeazd captura se poate selecta din meniul New, vizibil
Show screen overlay when Snipping Tool is active il’l fereaStra Pl’inCiPali a aplicatiei-

Pe langd acest meniu fereastra mai contine butonul
Cancel, care opreste realizarea capturii si meniul Options
care permite setarea modului de lucru a aplicatiei:

 ascunderea/afisarea instructiunilor de utilizare;

e copierea capturilor in Clipboard,;

[ ok |[ cancel | o salvarea capturilor inainte de inchiderea aplicatiei.

Selection
Ink color: B Red v

["]Show selection ink after snips are captured

Odata realizata o capturd se deschide o noud fereastra care permite crearea unei capturi noi, salvarea capturii,
copierea acesteia, trimiterea prin email, alegerea
culorii pentru stilou (instrument cu ajutorul caruia se
poate scrie pe imagine), evidentierea diverselor zone ale :

.. . . . %uew J—)Qelay v
capturii (Highlighter), sau stergerea elementelor folosite -
pentru a evidentia anumite zone ale capturii (Eraser). | 7|

File Edit Tools Help

b
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Figa de Iucry 11

>/Folosind aplicatia Wordpad si alte aplicatii oferite de sistemul de operare Windows,

redactati o schita a lectiei despre aplicatia Calculator respectand urmatoarele indicatii de
lucru:

Scrieti pe primul rand al documentului, centrat, titlul “APLICATIA CALCULATOR”, formatat
astfel: font Verdana, marime 16. Alegeti pentru literele din titlu culoarea rosie, respectiv neagra
astfel incét fiecare litera neagra sa fie urmata de una rosie si invers.

Adaugati pe Desktop un biletel cu textul Aplicatia Calculator, modificati-i culoarea de fundal
intr-o culoare la alegere si inserati o captura a acestui biletel la inceputul documentului, in
partea stanga.

Creati o scurtitura pe Desktop pentru aplicatia Calculator si inserati in document o capturd a
pictogramei create, urmata de textul “Pictograma asociata aplicatiei”.

Inserati pe randul urmator o imagine a ferestrei principale a aplicatiei Calculator si o definitie a
acesteia in partea dreapta.

Cu ajutorul aplicatiei Math input panel scrieti urmatoarea expresie matematica 2° = 8 si inserati in
document o captura a ferestrei din care sa rezulte realizarea cerintei.

Salvati documentul cu numele calculator.rtf in directorul Documents.

| 2

Verified-i cunogtinfele!

Creati pe Desktop un director cu numele vostru si denumirea capitolului parcurs (ex. Pop
Raluca - Sistemul de operare Windows). Realizati in directorul creat urmatoarele cerinte.

Ex. 1. Creati o ierarhie de directoare ca si in schema de mai jos: (10p)

! Vreau sa cresc sanatos ‘

ﬁBC — fructe si legume 1 Raspuns |

[ Retete gustoase [ Jocuri

Ex. 2. Creati un fisier text raspuns.rtf in folderul Raspuns din ierarhia de mai sus si notati in acesta pdrtile
lipsa din urmadtoarele enunturi: (20p)

a.

b

o

d.
e.

Un sistem de operare este

Interfata graficd a unui sistem de operare i permite utilizatorului sa

Desktop-ul este

Pentru a utilizam combinatia de taste Shift +Delete.
Arhivarea este procesul prin care mai multe fisiere sau directoare sunt in vederea
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6 Ex. 3. In directorul ABC legume si fructe creati un fisier text folosind aplicatiile Notepad sau Wordpad.

Descrieti un fruct sau o legumad, la alegere. Salvati fisierul text cu denumirea legumei, sau a fructului

ales. (de ex. Zmeura.txt) (20p)
Zmeura - fructul tineretii vesnice Ardeiul - Curcubeu de vitamine

Este o sursd puternicd de vitamine, minerale si Aceastd vitamind se regdseste intr-o varietate de
antioxidanti cu reale beneficii pentru intregul forme si culori.
organism. - Ardeii sunt foarte bogati in vitaminele A, B,
- Are un continut foarte bogat in vitamina C, C, oferind 101% din DZR de vitamina A

BI1, B2, B3, B6 si E si 213% din DZR de vitamina C si B-uri;
- Dintre minerale, contine cantitdti importante - De asemenea, au un continut redus de

de mangan, magneziu, cupru si potasiu. calorii (31Kcal la 100g) si reduc grdsimile

. g y din sdnge.

Il Consumati 250¢ (cca. 130 calorii) de zmeurd S
zilnic, proaspete, cu iaurt sau in combinatie cu alte !I! Consumati ardeii proaspeti la salate sau fierti
fructe! in supe, ciorbe sau diverse sosuri!

Ex. 4. In directorul Jocuri creati un document folosind aplicatia Wordpad, in care si descrieti un joc

cunoscute de voi, ce implicd multd energie si distractie. In descrierea jocului, notati si citeva din
regulile acestuia. Cdutati si 0 imagine reprezentativi a jocului pe Internet sau desenati voi folosind
aplicatia Paint. Salvati fisierul cu denumirea jocului descris in fisier. (de ex. Volei.rtf) (20p)

Volei

Se formeaza 4 echipe, care joaca, doud cate doud,
cate un set de volei de 25 p. Transmiterea mingilor
peste fileu se realizeazd doar cu capul.

Reguli

o Servirile si pasele se efectueaza cu mana.

« Serespectd regulamentul de joc.

« Echipele céstigatoare se calificd si joaca
in finala mare.

Ex. 5. In directorul Retete gustoase realizati un document, reteta.rtf, in care si descrieti o retetd a celei

38

mai gustoase salate, aleasd de voi. Reteta va contine numele preparatului, ingredientele enumerate
utilizand o listd neordonatd, o scurtd descriere a modului de preparare, iar la finalul documentului

un calcul (folosind aplicatia Calculator) din care sd reiasd costul retetei. (20p)
Oficiu 10p.
Total 100p.

Timp de lucru 50 de minute.
Mult Succes !!!

Barem corectare:

2p x 5 - pentru fiecare folder/fisier creat corect;

4p x 5 - pentru fiecare raspuns corect la intrebari;

4p x 2 - denumire si locatie; 4p x 3 — continut;

8p — denumire si locatie; 12p — continut;

20p - 10p redactare text + 6p folosirea listelor + 4p calcul cost.
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Capitolul

(oooooo Internet

Lectia® — Notiuni generale despre Internet

0 & Internetul este o retea raspandita la nivel global, care
cuprindein structurasamilioane de retele de calculatoare

mai mici si alte aparate cu adrese computerizate.

Conectarea acestora la o singurd retea are la baza suita de
protocoale' de retea TCP/IP (Transmission Control Protocol/

Internet Protocol). Fiecare dispozitiv conectat in aceasta
retea este identificat printr-un numar unic numit IP (Internet

Protocol).
La inceput Internetul a fost o refea care permitea doar transferul de informatii si mesaje intre prin-
cipalele centre militare ale SUA, s-a extins in mediul universitar, apoi incetul cu incetul s-a extins si in
lumea comerciala. In prezent acesta a devenit o refea globali care pune la dispozitia utilizatorilor sii o
gama largd de informatii si servicii precum:
e serviciul de transfer de date §i informatii;
e serviciul de e-mail - permite trimiterea de mesaje scrise care pot contine diverse fisiere atasate,
oricdrei persoane care detine o adresa de email;
e serviciul de chat - permite comunicare
rapida, prin mesaje scurte; @ -
e televiziunea prin Internet;
e serviciul de telefonie respectiv
telefonie cu imagini;
e radio prin Internet;

aplicatii video — permite accesare de jocuri ’ &/ ﬁl
prin intermediul retelei Internet, jocuri la G ™
care se pot alatura persoane din intreaga lume;
grupuri de discutii;
sondaje de opinie;
mediatizarea stirilor folosind metoda RSS;
E-commerce - faciliteaza achizitia de produse online;
Internet banking — se foloseste de cétre persoane care detin conturi bancare pentru a-si gestiona
banii din conturi, pentru a efectua diverse plati s.a.;
e serviciul de socializare;
e serviciul de cautare de informatii.
Pentru a se conecta la Internet, utilizatorii au nevoie de o placa de retea in dispozitivele pe care le uti-
lizeaza si de un abonament de Internet. Aceste abonamente au ajuns accesibile fiecaruia dintre noi.
Firmele care ofera servicii precum conectarea la Internet poartd numele de ISP (Internet Service Pro-
vider) sau IAP (Internet Acces Provider).

=

~J~

@ 1@) ':I‘\\

! Protocol = set de reguli care dirijeazd comportamentul.
2 Protocol de retea = regula de dirijare a comportamentului in retea.
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Figa de lueru 12

d 1. Rdaspundeti la urmdtoarele intrebdri:
a. Ce este Internetul?
b. Ce reprezinta IP (Internet Protocol)?
c. Ce servicii Internet cunoasteti? Care considerati cd sunt avantajele si dezavantajele fiecaruia.
d. Cum se numesc firmele care ofera servicii de conectare la Internet?

d 2. Stabiliti valoarea de adevdir a urmdtoarelor afirmatii:

Internetul a apdrut din nevoia de a socializa cu diverse persoane.

Internetul este o retea globala ce are in structura sa toate computerele existente in lume.
E-commerce este unul dintre primele servicii Internet oferite.

Serviciul de transfer de date este unul dintre primele servicii Internet oferite.

Orice computer poate fi conectat la reteaua Internet, indiferent de componentele sale
hardware.

o a0 ow

W

. Asociati elementele de pe cele doud coloane:

. E-mail a. Achizitionarea de produse online.

. E-commerce b. Gestionarea banilor din conturile bancare, utilizdnd reteaua Internet.

. Internet banking c. Trimiterea de mesaje scurte, in timp real, online.

. Cautarea de informatii d. Trimiterea de mesaje electronice scrise, cu diverse fisiere atasate.

. Chat e. Trimiterea de fisiere intre doud computer care sunt conectate la
reteaua Internet.

6. Transfer de date f. Permite gésirea rapida de date pe o anumita tema.

4

G = W N =

d 4. Alegeti dintre serviciile de mai jos cele mai vechi trei servicii Internet:

Transfer de date

Radio prin Internet

Cautarea de informatii Servicii de socializare

Chat Grupuri de discutii Televiziune online

?{% WORLD-WIDE-WEB -
_ - ay iTunes
Sa exersam! IARPANET %} @ obing

facebook.

1. Realizati un desen in portofoliul per-
sonal, in care sd surprindeti evolutia
Internetului, folosind modelul alaturat.

2. Prezentati felul in care credeti cd se
va dezvolta pe viitor reteaua Internet
(servicii oferite s.a.)




Lectia 10 Broweere

Cel mai important serviciu al Internetului este World Wide Web. WWW (World = lume, Wide = larg,
Web = panza de paianjen) poate fi considerat baza de date a retelei Internet, care contine miliarde de pagini
web, programe si alte fisiere, toate fiind salvate in servere web raspandite la nivel global si interconectate
prin elemente de legatura de tip hyperlink®. Datorita acestui serviciu sunt puse la dispozitia utilizatorilor
informatii din toate domeniile.

Pentru accesarea informatiilor din WWW utilizatorul are la dispozitie
un program numit browser (navigator). Acesta permite vizualizarea
continutului paginilor web, iar transferul paginilor web intre serverele
web si computerul utilizatorului are la baza protocolul de refea HTTP
(Hypertext Transmission Protocol) care face parte din suita TCP/IP.

Serverele web (domeniile) care stocheazd resursele disponibile in
reteaua Internet sunt identificate prin adrese IP. Pentru a face mai usor |~ =__1 123.100.123.109 ';
accesibile aceste resurse, adreselor de servere li s-au asociat denumiri
uzuale. Aceastd asociere poartda numele de DNS (domain naming system) (sistem de nume de domeniu).

Operatia de descdrcare a fisierelor de pe Internet poarta numele de download, iar operatia de incarcare
de informatii poarta denumirea de upload. Cele doud operatii sunt posibile datorita protocolului de
transfer de date FTP (File Transfer Protocol).

Salvarea resurselor (fisiere, imagini) postate pe diverse site-uri web sau chiar a unei pagini web se realizeaza

G cu ajutorul optiunii Save din meniul contextual. (Important! - Cand salvati o imagine intotdeauna
afisati-o la rezolutia ei reala!)

CLIENT SERVER

WWW.DOMENIU.RO

7=\ Bazele primului prototip World Wide Web au fost puse de citre cercetitorul Tim Berners Lee in
\m/ anul 1989, iar primul browser, “Mozaic”, pus la dispozitie de National Center of Supercomputing
Applications, a aparut in 1993.

Elemente de interfata grafica esentiale pentru orice browser sunt:
e barade adrese - zona in care se trece adresa URL* (uniform resource locator). Aceasta adresd are
urmadtoarea structura:
nume-serviciu://gazda-internet:numar-port/resursa
Nume serviciu se refera la protocolul utilizat pentru transfer/incdrcare a resursei, gazda-internet
precizeaza locatia resursei.

0 i\’ A Exemplu: http://xyz.info/paginal.htm
CNume—serviciu ) C Gazda ) C Resursa )

e butoanele Back, Forward (fig.1) - permit navigarea intre paginile web accesate, Stop (fig.2) -
opreste incdrcarea paginii in browser si Refresh (fig.3) - reincarcd pagina web accesata.

—
€13 X 4]
fig. 1 fig. 2 fig. 3

VA . . . . .
e butonul Home - incarca intotdeauna pagina implicita. Orice browser permite stabilirea ﬁ
unei pagini implicite, care va fi incdrcatd automat la deschiderea browserului.

* Hyperlink = element de acces spre o resursé externa sau spre o anumita locatie din cadrul aceluiasi fisier.
* URL = secventd de caractere standardizata, folositd pentru denumirea, localizarea si identificarea unor resurse din reteaua Internet
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Figa de lucru 13

. Completati urmdtoarele enunturi!

A, U DIOWSEE €8T .. vitiiti ittt ettt e e et

b. WWW este abreviereadela ........................ s €SEE it formatd
din ..o ystocate in ......ooovviiiiiiiiiii

C. Unhyperlink este ....... ..ot

d. Un Server Web €Ste ......iuiiiii i

. Stabiliti valoarea de adevar a urmdtoarelor afirmatii!

a. HTTP este un protocol de retea care permite transfer de fisiere in retea.

b. URL este adresa unei resurse din WWW si se scrie in caseta text a motorului de
cautare.

FTP este un protocol de retea care permite transfer de fisiere intr-o retea.
Operatia de incdrcare de date in reteaua Internet poarta numele de Upsizing.
Operatia de descarcare de date in reteaua Internet poartd numele de download.
Butonul Home din orice browser permite stabilirea paginii implicite/ principale.

® e oA

Fara conexiune la Internet, un browser nu poate fi folosit la nimic.

. Asociati elementele de pe cele doud coloane.

1. Butonul Back . Permite scrierea adresei URL a unei pagini web ce urmeaza a fi vizualizat.

2. Butonul Stop . Incarci pagina implicita.

3. Butonul Forward . Revine la pagina vizitata anterior.

5. Butonul Home page

a
b
c
4. Butonul Refresh d. Opreste incércarea paginii in browser.
e. Revine la pagina de pe care s-a accesat butonul Back.
f.

6. Bara de adrese Reincarcd pagina web in browser.

. Accesati adresa http://www.roli.ro, sectiunea Stiati ca si realizati urmdtoarele cerinte:

o« Deschideti aplicatia Wordpad.

« Copiati patru afirmatii interesante in document.

o Salvati intr-un director cu numele Imagini imaginile aldturate afirmatiilor alese.

o Inserati in dreptul fiecdrei afirmatii imaginea corespunzatoare.

o Aplicati documentului titlul Stiatica..., colorat cu o culoare la alegere si marit cu doud unitati
fata de restul textului din document.

« Salvati documentul cu numele StiatiCa.rtf.
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Lectiall  Motoare de ciutare. Metode de rafinare a ciutitii

Serviciul de cautare de informatii in WWW poate fi considerat unul dintre cele mai importante servicii
oferite utilizatorului.

Cautarea informatiilor in aceastd retea uriasa este posibila datoritd motoarelor de cautare. Acestea
sunt programe speciale, accesibile pe diferite site-uri web, care permit cautarea de informatii pe baza unor
cuvinte cheie. Orice motor de cdutare contine o casetd text in care se trec aceste cuvinte.

In functie de motorul de ciutare, parti din paginile web in care se gisesc informatii, sau chiar toate
cuvintele din paginile web respective sunt stocate in baze de date indexate’. Continutul fiecirei pagini
este analizat in vederea determindrii modului in care sa fie indexata. Cuvintele cheie se pot extrage din
titlurile din pagina, din continutul paginilor web sau din adresa URL a paginilor.

In momentul in care un utilizator obisnuit foloseste un motor de ciutare, practic acesta acceseazi
baza de date folosita de catre program si in cateva secunde primeste un rezultat care consta intr-o listd
de adrese de pagini web insotitd de o scurtd descriere care contine titlul paginii si parti din textul paginii
web in care au fost gésite cuvintele cheie. Modul de generare a acestei liste difera de la un motor de
cautare la altul. Motoarele de cautare au implementate metode de a cataloga rezultatele si de a le returna
cele mai bune la inceput.

Cele mai folosite motoare de cdutare sunt www.google.com, www.msn.com, www.yahoo.com,
www.altavista.com, www.kartoo.com, www.bing.com.

Rafinarea cautarii

Majoritatea motoarelor de ciutare permit ciutare cuvintelor cheie in adresa URL a paginii web. Insd
sunt situatii in care informatiile gasite nu corespund cu ceea ce se cautd. Pentru a evita astfel de situatii
exista mai multe metode care permit rafinarea cautarii:

1. Inversarea cuvintelor cheie.

2. Scrierea cuvintelor cheie in limba engleza.

3. Folosirea unor operatori precum:

a. AND - se vor returna adresele paginilor care contin toate cuvintele intre care exista acest operator.
(Ex.: unicorns and stars — se vor returna pagini care contin ambele cuvinte)

b. OR - se vor returna adresele paginilor care contin fie cuvantul dinainte de operator, fie cuvantul
de dupa acesta. (Ex.: unicorns or stars — se vor returna pagini care contin fie cuvantul unicorns,
fie fie cuvantul stars)

c. “ -7 —se vor returna paginile care nu contin cuvantul de dupa acest operator (Ex.: unicorns -
stars — se vor returna pagini care contin cuvantul unicorns, dar nu contin cuvantul stars)

4. Stabilirea distantei dintre cuvintele cheie folosite. Pentru a cauta anumite cuvinte consecutive acestea

trebuie trecute intre ghilimele. Astfel se cauta o potrivire exacta a continuturilor cu cuvintele cheie.

(Ex.: “spatiul cosmic” - se vor returna adresele paginilor care contin aceste doua cuvinte situate

consecutive in diverse zone a paginii sau in URL)

5. Utilizarea unor cuvinte rezervate care vor cauta cuvinte cheie in diverse zone ale paginii:

a. ALLINTITLE - se face cautarea in titlul paginilor.

b. ALLINURL - se cauta cuvintele in adresele URL.

c. ALLINTEXT - se cauta cuvintele in textul paginilor.

> Indexul permite gasirea cat mai rapid posibil a informatiei.
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. Cautarea unor anumite tipuri de fisiere, dupd extensie se face folosind filetype extensie.

(Ex.: filetype doc cosmos)

« M A

. Cautarea intr-un interval de numere - se face folosind intre cele doud valori dorite. (Ex.: cazare

500 RON .. 1000 RON - returneaza adresele paginilor care contin cuvantul cazare si valori intre 500
si 1000 RON)

. Folosirea operatorului * - in cazul in care dorim sa ldsam un substituent in text.

(Ex.: “cel mai bun #* din lume” - va returna paginile care contin textul amintit anterior, iar * tine
locul unui text oarecare.)

. Cautarea pe site-uri de socializare - se poate realiza folosind operatorul @ inaintea numelui site-ului.

(Ex.: unicorns @instagram)

Figa de lucry 14

J 1. Completati urmdtoarele enunturi:

A Un MOtOr de CAULATE ST ....o.ouutininit ittt ettt
b. Cuvintele cheie se fOl0SESC PENLITL .......iuuiuniiniiiiii e

.............................. si se trec in ..................... puse la dispozitie de motoarele de
cdutare.

c. Metodele folosite pentru a obtine informatiile dorite in urma cautarii de informatii se numesc
MEtOde de ..o

& 2. Scrieti, pentru fiecare din urmdtoarele situatii, ce cuvinte cheie ati folosi pentru a obtine infor-

matiile dorite. Alegeti operatorii sau cuvintele rezervate potrivite.
« pagini cu informatii despre culorile curcubeului.

« pagini care contin textul Spatiul Cosmic, consecutiv.

» pagini care contin informatii despre Australia sau Africa.

« pagini care contin in adresa URL cuvéntul stele.

o fisiere pdf care contin informatii despre pésari.

& 3. Stabiliti valoarea de adevdr a urmdtoarelor afirmatii:

a) Intre un browser si un motor de ciutare nu existd nici o diferenta.

b) Bing este un motor de cdutare.

¢) Brave este un motor de cautare.

d) Orice motor de cautare contine o caseta text in care se trec cuvinte cheie.
e) Toate motoarele de cautare returneaza aceleasi rezultate.

& 4. Stabiliti ce se va returna dacd in caseta text a unui motor de cdutare se scriu urmdgtoarele cuvinte:
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a) Telefon 400 Lei ..1200 Lei
b) Cel mai * lucru din lume
¢) ALLINTITLE colors

d) filetype pdf curiozitati
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6 Q:Ieriﬁcé-;i cunogtintele!

J Ex. 1. Stabiliti valoarea de adevdr a urmdtoarelor propozitii: (10p)
a. Internetul este o baza de date formata din multe pagini web si alte fisiere.
b. Printarea de informatii pe o coald A4 este un serviciu Internet.
c. Internetul a aparut din nevoia unor centre militare de a comunica.
d. Termenul DNS se refera la asocierea unor nume cu anumite imagini din calculator.
e. Motorul de cdutare este un program instalat in calculator si permite gasirea de fisiere din
memoria externa a acestuia.

J Ex. 2. Raspundeti la urmdtoarele intrebdri: (30p)
a. Cum este identificat in reteaua Internet fiecare dispozitiv conectat?
b. Care este diferenta intre Internet si WWW?
c. Ce este un browser?
d. Ce este E-commerce?
e. La ce se referd termenii rafinarea cdautdrii?

J Ex. 3. Deschideti un browser si un motor de cdutare, de exemplu www.google.com si realizati urmd-
toarele cerinte: (50p)

a. Cdutati informatii despre Sirul lui Fibonacci si despre numarul de aur (proportia de aur).

b. Intr-un document Wordpad cu numele nrAur.rtf, cu titlul “Numirul de aur” sintetizati
in cateva propozitii cum se obtin termenii sirului lui Fibonacci si legatura dintre acesta si
numarul de aur.

c. Cautati informatii despre legitura despre numarul de aur si naturd, respectiv numarul de aur
si corpul uman si scrieti in documentul deschis anterior curiozitati pe care le-ati descoperit.

d. In plus, inserati in document si imagini semnificative pentru ideile prezentate. (imaginile se
cauta tot pe Internet).

Oficiu 10p.

Total 100p.
Timp de lucru 45 de minute.

Mult Succes !!!

Barem corectare:

1. 2p x 5 — pentru fiecare propozitie cu valoarea de adevar stabilita corect;
2. 6p x 5 — pentru fiecare raspuns corect la intrebari;
3. a,¢,d - 10p, b - 20p - pentru rezolvarea corecta a fiecarei cerinte.
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Capitolul

1T eeld Legislatie si conduita

Lectia 127 Drgpfuri de autor

diverse legi, care pot fi gasite pe Internet, pe diverse site-uri, cum
ar fi www.legi-internet.ro. Aceste legi se refera la notiuni precum:
protectia datelor cu caracter personal, comert online, criminalitate
informatica, publicitate online, servicii video pe Internet, plati
electronice si drept de autor. Informatii despre dreptul de autor pot
fi gasite si pe site-ul www.ecopyright.ro.

Comportamentul in reteaua Internet este reglementat de

Dreptul de autor sau copyright este o modalitate legala de
protejare impotriva copierii neautorizate si a plagiatului'
electronic al creatiilor artistice, literare sau stiintifice care au
fost publicate sau nu. Conform legii 8/1996, privind dreptul de
autor asupra unei creatii literare, artistice sau stiintifice acesta
este recunoscut si garantat, conferind autorului drepturi de naturd patrimoniala si morala. Orice
creatie intelectuald este recunoscutd si protejata, chiar daca ea nu a fost publicata sau finalizata.

Dupd inregistrarea dreptului de autor se recomanda folosirea simbolului © pentru avertizarea
persoanelor asupra caracterului protejat al creatiei. In ceea ce priveste stocarea creatiilor intelectuale,
la crearea fisierului (document, imagine, videoclip, melodie s.a.) se inregistreaza data crearii. Orice
copiere ulterioard a fisierului, reprezinta o incalcare a dreptului de autor, deoarece data realizdrii
copierii este o data ulterioard datei credrii fisierului. In cazul utilizdrii de informatii din anumite
creatii protejate de dreptul de autor, se va specifica sursa acestora printr-o citare (notd prin care se
specifica numele autorului sau a paginii web si data publicarii).

Licenta reprezintd obligatia de a plati un drept de folosire a unor aplicatii informatice achizitionate de
la un autor. Acest drept este valabil pe un singur calculator, iar in cazul in care se doreste utilizarea
aplicatiei pe mai multe calculatoare se poate achizitiona o licenta speciala care permite acest lucru.
Achizitionarea unei licente nu acorda dreptul de a comercializa sau de a distribui aplicatia, ci doar
drept de utilizare in anumite conditii specificate.

Shareware reprezintd un regim de distribuire a aplicatiilor fara intermediar, direct de la autor.
Distribuirea se face gratuit pe o perioada limitatd de timp, iar la expirarea perioadei utilizatorul
poate opta pentru cumpararea licentei sau returnarea acesteia.

Freeware reprezinta un regim de distribuire a aplicatiilor protejate de dreptul de autor in mod gratuit
de catre acesta, cu mentiunea ca ele pot fi folosite, dar nu pot fi vandute.

Careware reprezinta un regim de distribuire gratuita a aplicatiilor cu conditia ca utilizatorul s ofere
o donatie in scop caritabil. In ceea ce priveste donatia, de obicei autorul stabileste modalitatea si
beneficiarul acesteia.

RETINE! Ori de cate ori doresti sa folosesti informatii (texte, imagini s.a.) de pe Internet trebuie sa
tii cont de faptul ca acestea sunt protejate de drepturi de autor!

! A plagia = a insusi un bun care nu ne apartine si a-1 prezenta drept creatie personala.
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Figa de lucru 15

J 1. Stabiliti valoarea de adevir a urmadtoarelor propozitii:
a. Comportamentul in mediul virtual este reglementat de diverse legi.
b. Licentastabileste clarrestrictiile cu privirela utilizarea, modificarea, copierea sau redistribuirea
unui produs.
Licenta acorda dreptul de comercializare a produsului achizitionat.
Exista sisteme de operare care nu necesita licenta.
Copierea unei imagini de pe Internet reprezinta o incalcare a dreptului de autor.

oAl o

Licenta este insotita de diverse reclame.

J 2. Completati propozitiile folosind cuvintele: shareware, careware, freeware, licentd.
a. reprezintd un regim de distribuire gratuitd a aplicatiilor cu conditia oferirii

unei donatii in scop caritabil.
b. reprezintd un regim de distribuire a aplicatiilor in mod gratuit.

C. reprezintd un regim de distribuire a aplicatiilor fara intermediar, direct de la
autor, pentru o perioada limitata de timp.

d. reprezintd obligatia de a plati un drept de folosire a unor aplicatii achizitionate
de la un autor.

d 3. Deschideti aplicatia Wordpad si un browser si realizati urmdtoarele cerinte:
a. Salvati documentul cu numele licenta.rtf.
b. Cautati informatii despre licenta open source, utilizand un motor de cautare la alegere.
c. Scrieti pe prima linie a documentului, titlul Licentd de tip open source, centrat.
d. Formulati cu doua rdnduri mai jos o definitie a acestui tip de licentd, fara sa o copiati intocmai
de pe Internet.

o

Utilizdnd o lista enumerati minimum trei avantaje a acestui tip de licenta.

f. Specificati care este scopul unei licente de tip open source si prin ce difera aceasta de o licenta
comerciala.

g. Cautati cate o imagine semnificativa pentru fiecare tip de licentd si inserati-o la finalul

documentului.

& 4. Cautati informatii despre notiunea de date cu caracter personal. Creati, singuri sau in echipe,
un afis care sd contind exemple de asemenea date si sfaturi cu privire la divulgarea/nedivulgarea
acestora.

é&@%ﬁ
Sa exersam!

Realizati un referat de doud pagini in Wordpad, despre muntii Himalaya, folosind informatii de pe
Internet. Specificati sursele informatiilor. Salvati fisierul cu numele Himalaya.rtf. Printati referatul si
adaugati-1 in portofoliul personal.
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Lectia 13 Qigyranta pe Infernet

Asa cum in viata reald oamenii respecta niste reguli de conduita si in lumea virtuald exista astfel de
reguli. Acestea poartd numele de cod de conduita sau neticheta (netiquette). Neticheta este un cod de
reguli predefinit ce stabileste ceea ce reprezintd un comportament adecvat in reteaua Internet.

Tata cateva din aceste reguli:

@® Respectati aceleasi norme de comportament civilizat ca si in viata reala!
@® Nu generati si nu intretineti dispute cu alti utilizatori!

® Nu promovati violenta si rasismul!

@ Nu folositi resurse de Internet in scopuri necinstite!

@® Respectati dreptul la intimitatea celorlalti!

Internetul oferd o imensa libertate de comunicare, ceea ce poate fi atat ceva favorabil, cat si un mediu extrem
de propice pentru lansarea unor lucruri foarte periculoase, cum ar fi: violenta, pornografia, prostitutia,
drogurile, hdrtuirea. Folosirea Internetului poate duce si la subculturd. De exemplu: nu se mai citesc carti,
doar recenziile acestora; se utilizeaza un limbaj agramat (cum ar fi: sh in loc de s, tz in loc de t etc.) s.a.

Sfaturi pentru a fi in siguranta pe Internet:

—=e Protejati-va calculatorul cu programe anti-virus® sau anti-spyware’ actualizate!

—e Fiti atenti la deschiderea atasamentelor provenite de la adrese de e-mail necunoscute!

—e Nu publicati pe Internet si nu comunicati persoanelor necunoscute orice date personale (adresa
de e-mail, adresd, numar de telefon, parole etc.)!

—=o Folositi filtre SPAM*!

—a Respectati si in mediul virtual aceleasi reguli pe care le respectati in viata reald in ceea ce priveste
comportamentul fata de persoanele necunoscute!

—=o Nu utilizati aceeasi parold pentru toate conturile! Utilizati parole compuse din numere, litere si
caractere speciale! Nu divulgati numanui aceste parole!

—=o Nutolerati hartuirea pe Internet (cyber-bullying®)! Asa cum hartuirea in scoald nu este acceptata,
ea nu trebuie acceptata nici in mediul virtual! A

—e In cazul in care sunteti victima unei hrtuiri sau cunoasteti pe cineva \/ L
care se afld intr-o astfel de situatie puteti relata incidentul unui adult i e
sau puteti cere ajutorul unor persoane autorizate, accesand unul din EESHRgEERECEE
urmatoarele site-uri: http://oradenet.salvaticopiii.ro, % BT
http://www.safernet.ro.

——e Utilizati Internetul in activitati pozitive, sigure si eficiente!

RETINETI! Informatiile private precum cele de mai jos NU se fac publice pe Internet!

Numele intreg Numele parintilor Numele scolii
Parole Numere de telefon Adresa scolii

CNP Adresa de e-mail Domiciliul
Actul de identitate Fotografii cu aceste date private Locul de munca

Saferpedia.eu este o enciclopedie on-line care include definitii si resurse privind siguranta pe Internet,
dezvoltata in cadrul proiectului Sigur.info. (http://ro.saferpedia.eu)

2

Anti-virus = program care protejeaza componentele unui calculator, detecteazd programele daunatoare (virusi) si asigura
eliminarea acestora din sistem.

Anti-spyware = program spion care face parte din categoria soft-urilor rau intentionate, retine datele utilizatorului pe ascuns si trans-
mite acestuia, ulterior, diverse reclame nesolicitate de el. Aceste programe vin, de obicei, atasate aplicatiilor gratuite (de ex. jocuri).
SPAM = mesaje electronice nesolicitate, receptionate de la diverse persoane, cu caracter comercial sau de publicitate pentru
produse si servicii dubioase.

Cyber-bullying = Hértuire, intimidare, agresare verbala manifestate in mediul virtual
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Prin programul "Un Internet mai sigur” din Europa, PEGI ofera informatii -
parintilor despre sistemul de rating®, in functie de vérsta copiilor, a jocurilor furopeon

pe calculator. (www.pegi.info) mw

/‘ N . . . . 2 . . . LR
7\‘ e Wikipedia este cea mai vastd enciclopedie online gratuita!
Yy
* o Exista foarte multe site-uri care ofera gratuit imagini, precum:
« https://pixabay.com
o http://www.freeimages.com
o https://unsplash.com

o http://www.gratisography.com

\

Figa de lucry 16

Folosind elementele de mai jos, desenati in caiete cate un soare pentru fiecare avantaj si
cate un norisor pentru fiecare dezavantaj al utilizarii Internetului, din lista de mai jos.

Spargerea parolei personale Jocuri educative online
Dictionare online Comunicare la mare distanta
Imagini rau intentionate Virusi
Furt de identitate Dependenta
Resursa imensa de informatie Stricarea gramaticala a limbii
Filmulete comice Implicare in activitati ilegale
Expunere la continut neadecvat Publicitate pentru companii

g@%&
Sa exersam!

1. Precizati trei sfaturi utile pentru a ne proteja pe Internet.
2. Prezentati un avantaj al utilizarii Internetului.
3. Prezentati un dezavantaj al utilizarii Internetului.

[
@ Veriﬁcé-;i cuno;ﬁn;ele!

Ex. 1. Stabiliti legaturile intre elementele celor doud coloane folosind asocieri de forma numdr - literd:
(10p)
1. Shareware  a. reprezintd un regim de distribuire gratuita a aplicatiilor cu conditia ca utilizatorul
sa ofere o donatie in scop caritabil

2. Careware b. reprezinta un regim de distribuire a aplicatiilor protejate de dreptul de autor in mod
gratuit de catre acesta, cu mentiunea ca ele pot fi folosite, dar nu pot fi vandute
3. Licenta c. reprezintd un regim de distribuire a aplicatiilor fard intermediar, direct de la autor

4. Drept de autor d. este o modalitate legala de protejare impotriva copierii neautorizate si a
plagiatului creatiilor artistice, literare sau stiintifice care au fost publicate sau nu

5. Freeware e. reprezinta obligatia de a plati un drept de folosire a unor aplicatii achizitionate de la
un autor

¢ Rating = estimare a numarului de utilizatori a unui anumit joc in cazul de fata.
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& Ex. 2. Amestecati literele si descifrati termenii de mai jos! (20p)

1. drpet de truao 5. carerewa
2. erarshaew 6. elasglitie
3. wafeeerr 7. ertinnet

4. iclneta 8. igocyprht

d Ex. 3. Care din urmdtoarele actiuni sunt sigure atdt in viata reald, cdt si pe Internet? (20p)
a. Comunicarea doar cu persoanele cunoscute;
b. Detinerea unui comportament agresiv fata de toatd lumea;
c. Izolarea totala fata de cei din jurul nostru;
d. Vizionarea de desene animate;
e. Certurile cu parintii.

s

Alegeti din lista de mai jos, care elemente

reprezintd informatii private in mediul online

si care nu! (40p)
a. domiciliul

hobby-urile personale

numere de telefon

numele scolii

numele parintilor

locatia unde ai fost in tabéra

parole

piesa preferatd

I o

Oficiu 10p.

Total 100p.
Timp de lucru 50 de minute.

Mult Succes !!!

Barem corectare:

1. 2p x 5 — pentru fiecare asociere realizatd corect;

2. 2,5p x 8 - pentru fiecare raspuns corect din tabel;
3. 4p x 5 — pentru stabilirea corectd a fiecdrei actiuni;
4. 8p x 5 - pentru stabilirea corecta a fiecarui element.




Capitolul

@sees ) ) Editoare grafice

Lectia14 - Rolul unui editor grafic. Figiere grafice. Aplicatia Paint

o Un editor grafic este un program care permite crearea si editarea de fisiere grafice.
© Acestea sunt impartite in doua categorii: raster si vectorial.

S0 Fisierele grafice de ti i i fisi i 3 iti) si

e grafice de tip raster se mai numesc si fisiere bitmap (hartd de biti) si
sunt compuse dintr-o multime de pixeli plasati unul langa altul. Aceste fisiere permit
reproducerea detaliata a unei imagini. Cu cat numarul pixelilor ce compun imaginea

& este mai mare cu atat calitatea detaliilor este mai ridicata, dar si marimea fisierului.
Aparatele foto digitale si scannerele creeaza imagini de tip raster.

Dintre editoarele grafice de tip raster se pot aminti Microsoft Paint, Gimp, My Paint, Paint.net,
Inkscape, Artweaver, Adobe PhotoShop. Cele mai cunoscute extensii pentru fisierele de tip raster sunt
bmp, jpg, jpeg, gif, tiff, png.

Fisierele grafice de tip vectorial sunt formate din linii (drepte, curbe s.a.), retinute cu ajutorul unor
formule matematice. Aceste fisiere arata mai mult ca niste desene in creion. Cu ajutorul acestor fisiere se
pot realiza logo-uri, sigle, fisiere necesare in proiectare (CAD) si au extensii precum cdr, svg, eps, ai. Cele
mai cunoscute aplicatii pentru realizarea de fisiere grafice de tip vectorial sunt Adobe Illustrator, Corel
Draw, Inkscape, AutoCad.

Aplicatia Paint - elemente de interfata specifice

Paint este un editor grafic simplu, care face parte din sistemul de operare Windows. Cu ajutorul acestuia
se pot crea desene libere, schite, grafice complexe si pot fi editate diverse imagini. Aceasta aplicatie
opereaza cu fisiere grafice de tip raster (bitmap) si permite: inserare de forme geometrice goale sau umplute
cu umbre/culori, addugarea de texte si o serie de efecte speciale precum rotirea, inclinarea unei imagini,
decuparea, trunchierea, decuparea unei parti din desen si mutarea ei in alta parte, redimensionare.

Aplicatia poate fi accesatd din meniul Start.

Bara de titlu

NN OO 7 outine - | =5
OMLAN -~ gl —
R [ 000D

Shapes
B o O 5z

-

Colors
JESE wdiEas T DU o

EEEEN Hllllhl
L] ([ J

.
R

] \ . Panglica B
Meniul File Bara cu acces rapid Zona Panoramare

Suprafata de lucru .

+ Bara de stare 121 1152 x 648px E s0% @ = ® |

Fereastra principala a aplicatiei contine urmatoarele elemente:

e baradetitlu, pe care, in partea stanga, este pozitionatd bara de instrumente cu acces rapid (Quick access
toolbar). Aceasta din urma contine butoane care permit operatii elementare precum: salvarea fisierului,
anularea ultimei operatii, deschiderea unei imagini s.a., iar aceste butoane pot fi afisate/ascunse daca se
selecteazd/deselecteazd din meniul ce apare la apasarea sagetii din capatul barei de acces rapid.
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Optiunea Show below the ribbon permite plasarea acestei bare de
instrumente sub panglica, iar selectarea optiunii Minimize the
Ribbon restrange panglica daca aceasta nu este folosita.

e meniul File - ce contine optiuni asociate operatiilor elementare ce
se pot realiza cu fisierul imagine.

e panglica (ribbon) care contine filele de lucru Home (Pornire)
si View (Vizualizare).

e suprafata de lucru - panza de desen.

e bara de stare (status bar) care are in partea dreaptd zona de
panoramare (Zoom). Optiunea Zoom permite apropierea/
indepartarea imaginii, pentru o editare mai exacta a acesteia.

Untitled - Paint
Home Customize Quick Access Toolbar

£ cut Dlew
) Copy Open

Paste Save

Clipboard e

0 Print preview

Send in email

Undo

Redo
Show below the Ribbon

Minimize the Ribbon

1. Operatii cu fisiere grafice

Editorul grafic Paint, la fel ca si alte editoare grafice permite:

e crearea unei imagini noi - se realizeaza cu ajutorul butonului New (Nou)
din meniul principal al aplicatiei (sau combinatia de taste CTRL +N).
Aplicatia nu permite pastrarea mai multor fisiere deschise simultan, deci la

. apasarea acestui buton, in cazul in care se edita un fisier care nu a fost salvat,

) va fi solicitata salvarea fisierului.

H e deschiderea unei imagini existente in memoria externa - se face utilizind

@

i/

& | = %) ¢ - | Untitled - Pair

optiunea Open (Deschidere) din meniul principal (sau CTRL + O).
e salvarea uneiimagini - se poate face folosind optiunile Save, Save As 6
(Salvare, Salvare ca), sau combinatia de taste CTRL + S.

Save as »

e o C
rin »| @ tiparirea/ initilizarea paginii M
meniul acesta contine optiunile
R . o - .
\.ﬁ From scanner or camera Print (Tlparlre), (CTRL + P) j N Print
- care permite tipdrirea imaginii g Erint
\: 4| Send in email . . C . </ = Select a printer, number of copies, and
= si stabilirea unor proprietati de 1 | Open other printing options before printing.
e . . . o /|7 Page setup
P Set as desktop background » tlparlre (lmprlmanta’ numar H Save %/ Change the layout of the picture.
- exemplare, zond tipdrita), Page
g . o W a Shiess B Print preview
J Properties Setup (Inl!lallzare Paglna) care B g Preview and make changes before
o . o1 e Uy printing.
permite stabilirea proprietatilor g .
paginii pe care se va tipari imaginea (mérime, margini,
. . . e . PTS] . == From scanner or camera
orientare, centrarea imaginii, scalarea imaginii'), Print |
preview (Examinare inaintea imprimdrii) care permite |~ s sendinemai

previzualizarea imaginii ce urmeaza a fi tiparita.

e importul unei imagini cu ajutorul scannerului sau a unei camere foto - se realizazi cu ajutorul
butonului From scanner or camera (De la scanner sau camerd digitald) si se activeaza cand sunt
conectate aceste dispozitive la calculator.

e trimiterea imaginii prin e-mail - se poate realiza cu ajutorul butonului Send in e-mail (Trimitere
in e-mail), dar presupune configurarea unui cont de e-mail in aplicatia Microsoft Outlook.

e stabilirea imaginii ca fundal pe Desktop - se poate face apasand Set as desktop background
(Stabilire ca fundal pentru desktop).

! Scalarea imaginii = procedeu prin care se stabileste marimea imaginii in raport cu méarimea paginii sau in raport cu dimen-
siunile sale reale.
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e modificarea proprietatilor imaginii - apasind butonul |

Properties (Proprietiti). Fereastra Image properties (Pro-
prietdti imagine) permite stabilirea unitatii de masura pentru § tastsaveo: 20042017 1041
imagine, stabilirea schemei de culori sia dimensiunilor imaginii.

2. Operatii elementare ce se pot realiza cu ajutorul
instrumentelor aplicatiei Paint

e Selectarea unei zone din imagine - se poate realiza cu
ajutorul optiunilor din meniul Select de pe fila Home. Zona § i e
selectata poate avea forma dreptunghiulara (Rectangular
selection) sau forma neregulata (Free-form selection). e e

Optiunea Select all (CTRL+A)

i.i| Rectangular selection

Eree-form selection

Selection options

i Select all

4| Invert selection

x Delete

Transparent selection

File Attributes

Size on disk: 191,9kB

Resolution: 120 DPI

Units Colors

O Inches O Black and white
O Centimeters @ Color

(® Pixels

permite selectarea intregii imagini, Delete permite stergerea zonei selectate.
Invert selection inverseaza selectia, in sensul cd zona selectatd devine cea
neselectata, iar cea neselectatd rimane definita ca zona selectata.

e Transparentselection permite selectarea unor parti din imagine fara fundal,
astfel zonele din desen care au aceeasi culoare ca si culoarea fundalului vor fi

transparente.

e Copierea/decuparea - se realizeaza cu ajutorul butoanelor Copy/Cut (CTRL+C/ s
CTRL+X) din grupul de butoane Clipboard de pe fila Home si permit copierea/ & cut

decuparea zonei selectate si pastrarea acesteia in Clipboard, pentru folosire ulterioara.
e Lipirea - optiunea Paste (CTRL+V), de pe fila Home, permite inserarea in | =

Copy
Paste

fisierul grafic a portiunilor de imagini din Clipboard. Aplicatia pune la dispozitia | B paste
utilizatorilor si optiunea Paste From care permite inserarea unei imagini existente Paste from

in memoria sistemului de calcul.

EEENAE

11 HEEEENE
11 HEEEET
11 AAAEEE
1 HEEENEE
11 HEERER

18

Define Custom Colors >>

| 0K | | Cancel |
EEEEE EEEE
B COFSEE ssa=l

Color | Color DD
il e (LI

Edit
colors

Colors

e Particularizarea paletei de culori - Utilizatorii au la dispozitie

o paleta de culori cu anumite culori predefinite, dar permite si
definirea unor culori particulare, cu ajutorul butonului Edit
colors (Editare culori). Aplicatia foloseste douad culori de lucru -
Color 1 pentru liniile neregulate realizate cu butoanele Pencil si
Brushes, respectiv pentru liniile de contur a formelor geometrice.
Color 2 (culoare de fond) care se foloseste pe post de culoare de
umplere (fundal) pentru imagine, forme geometrice sau orice
zone umplute cu culoare cu ajutorul butonului Fill with color
(Umplere cu culoare). > Pentru a modifica oricare dintre culori
se da clic pe acestea, dupa care se alege din paleta culoarea dorita.
Un instrument util in particularizarea culorilor de lucru este Color
picker (Pipeta/Preluare culoare). Pentru a schimba culoarea de
lucru Color 1 se apasa butonul si se da clic pe culoarea dorita, iar
pentru a schimba Color 2 se da clic dreapta pe culoarea dorita.
Ulterior culorile alese se pot adduga in mod obisnuit la paleta de
culori.
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e Desenarea unor forme geo-

Realizarea de desene liber - se poate face cu ajutorul instru-
mentelor Pencil (Creion) si Brushes (Pensule). Primul buton
permite desenarea unei linii neregulate de culoare Color 1 si
avand o grosime care poate fi modificatd cu ajutorul optiunii
Size (Dimensiune) de pe fila Home. Butonul Brushes permite
desenarea diverselor linii cu ajutorul unor pensule de diferite
marimi, forme, respectiv presiune/densitate.

NV OOO /LA - [ ouline | == [7 Outline ~

metrice - este posibild cu BOOQ@Q = No outline || Fill ~ =

ajutorul instrumentelor din |{ < % X2IOT = Solid color No fill

grupul de butoane Shapes shapes | [c8] crayon M solid color

(Forme). ASpeCtlll liniei §i v ]500 """" @ Marker @ Crayon

al fundalului pot fi alese din meniurile Outline oil A Marker

(Contur) si Fill (Umplere). Natural pencil oil

K Wwatercolor | 4 Natural pencil

e Stergerea unor portiuni din imagine - se face selectind o anumita o

zona si apasand tasta Delete, sau optiunea Delete din meniul Select.

Un instrument folosit pentru stergere este Eraser (Guma/Radiera). Acesta sterge imaginea, textul
inlocuind ceea ce sterge cu culoarea de fond activd (Color2). Marimea radierei se poate alege din
meniul Size (Dimensiune), fila Home. Zona stearsa nu ramane transparenta.

_ e Redimensionarea/inclinarea imaginii sau a unor portiuni selectate

Resize

By: (® Percentage
—

[ ]

|:| I Vertical:

Maintain aspect ratio

O Pixels

Horizontal:

Skew (Degrees)
—>
J Horizontal: D
ﬁl Vertical: D
| OK | | Cancel |

e Rotirea/rastrunarea imaginii/unei selectii — se poate face din meniul Rotate i
(Rotire), din grupul de butoane Image (Imagine) de pe fila Home (Pornire).
Optiunile existente in acest meniu permit rotirea cu 90 grade spre stanga/
dreapta, rotirea cu 180 grade sau rasturnarea pe orizontald sau verticala a ima-

ginii/selectiei.

se face folosind optiunea Resize (Redimensionare) de pe fila Home
(Pornire), grupul de butoane Image (Imagine).
Redimensionareapoate firealizatd procentual sau raportatlamarimea
in pixeli a imaginii/selectiei si va avea ca efect micsorarea/marirea
imaginii/selectiei. Odata cu redimensionare se va modifica si
marimea fisierului in care se lucreaza.

Deselectand butonul Maintain aspect ratio (Pdstrare raport aspect)
se va permite deformarea formei redimensionate.

Inclinarea cu un anumit unghi pe orizontald/verticald se realizeaza
in partea de jos a ferestrei Resize and Skew (Redimensionare si
inclinare).

Trunchierea imaginii presupune pastrarea unei portiuni din ima-
ginea initiala, decuparea unor portiuni din imagine si poate fi reali-
zata cu ajutorul butonului Crop (Trunchiere) din grupul de butoane

Image (Imagine) de pe fila Home (Pornire), CARotate| & 7
~

dupa ce a fost selectata portiunea respectiva.
4h Rotate right 90°

Rotate left 90°
JR Rotate 180°
4 Flip vertical

A\ | Flip horizontal



i JE

Q In aplicatia Paint culorile pot fi identificate in functie de codul

. = o Text Tools BV EETHTS
Inserarea si formatarea

File Home View Text
fie text se poate realiza cu [Z=25 -] o D O EEEEE EEEE D
instrumentul Text de pe ) copy R [ Transparent]
. Paste = B B I U abe = Color Color TD@E:ID D Edit
fila Home (Pornire). A = 2 LTI T colors
Proprietétﬂe textului SCI’iS Clipboard Font Background Colors

(marime, font, culoare, aspect) si proprietétile casetei text in care este acesta scris (culoare fundal/fundal
transparent) se pot modifica cu ajutorul butoanelor care apar pe fila de lucru Text. Aceasta fild este
activa cét timp se editeaza textul.

Apropierea unei portiuni din imagine in vederea unei editari mai exacte se realizeaza cu ajutorul
instrumentului Magnifier (Lupd) de pe fila Home, sau cu ajutorul instrumentelor din grupul de
butoane Zoom (Panoramare) de pe fila View (Vizualizare).

Llor RGB, respectiv HSL. Codul RGB (Red, Green, Blue)
specifica, prin valori de la 0 la 255, cantitatile necesare
din fiecare dintre culorile rosu, verde si galben pentru a
compune culoarea dorita.

Codul HSL (Hue, Saturation, Luminosity) identifica orice
culoare prin cele trei valori - nuanta (culoarea reflectata de obiect), cu valori intre 0 — 360 grade, ce
reprezintd locatia pe paleta de culori; saturatia (puritatea, intesitatea unei culori) ce poate lua valori
intre 0 si 100%; luminozitatea cu valori intre 0 si 100%.

Existd si alte modele de identificare a culorilor precum modelul CMYK (specifica procentele de
culori cyan, magenta, galben si negru care compun culoarea), respectiv modelul de culoare LAB
(luminozitate, componenta A — axa® rosu-verde, componenta B — axa albastru - galben).

Unele editoare grafice permit particularizarea fundalului unei imagini/ forme cu gradient (variatie
de culori) (Fig. 1), modele (Fig. 2), texturi (mod de dispunere a componentelor unei suprafete de
culori) (Fig. 3).

Fig. 1 Fig. 2 Fig. 3

\

Figa de luery 17

1. Definiti urmdtoarele notiuni:
a. Editor de imagini.
b. Harta de biti.
c. Fisier grafic de tip raster.
d. Fisier grafic de tip vectorial.

2 Axa = dreapta, orientata intr-un anumit sens, care surprinde variatii de culori.
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2. Incadrati in categoria potrivitd urmdtoarele extensii de fisiere grafice: jpg, bmp, cdr, gif, svg,
tiff, eps, png, ai.

Extentsii fisiere grafice de tip raster Extentsii fisiere grafice de tip vectorial

& 3. Desenati, folosind instrumentele aplicatiei Paint, urmadtoarele personaje: un fluture, o albind, un
melc, o broscutd, o buburuza si elemente decorative: flori, nufir, iarbd respectind urmdtoarele
indicatii:

a. Stabiliti marimea imaginilor ce suprind personaje la 300 x 300 pixeli, iar a elementelor deco-
rative la 100 x 100 pixeli.

b. Salvati fiecare imagine intr-un director cu numele personaje cu extensia bmp si cu un nume
semnificativ. (Ex.: fluture.bmp)
(Modele de realizare aveti in imaginile de mai jos!)

@ WU o

& 4. Folosind personajele realizate anterior, desenati un peisaj din naturd, care va contine un lac cu
nuferi si imprejurimile sale. Folositi in realizarea desenului toate personajele create anterior.
Salvati fisierul cu numele natura.jpg.

& 5. Desenati in Paint o felicitare cu ocazia unei sdrbdtori, a unui eveniement care se apropie:
Crdciun, ziua mamei, Paste sau altul. Salvati imaginea cu numele felicitare.jpg.

J 6. Realizatiin Paint o invitatie la un eveniment: ziua voastrd de nastere sau altul. Salvati imaginea
cu numele invitatie.jpg.

g@%ﬁ
Sa exersam!

1. Céutati informatii suplimentare despre fisierele grafice cu extensii jpg, gif, bmp, png si realizati
o prezentare intr-un document text in care sa surprindeti diferentele dintre aceste tipuri de
fisiere. (Nu uitati sa specificati sursele pentru informatiile prezentate). Salvati fisierul cu numele
fisiere_grafice.rtf.

2. Cautati informatii suplimentare despre modelele de reprezentare a culorilor si realizati o prezentare
(text + imagini) intr-un document text, pe aceasta tema. (Specificati sursele folosite!)

0 3. Realizati, folosind aplicatia Paint, fie un gradient, fie un model care ar putea servi drept fundal
pentru o imagine/forma. Salvati imaginea cu numele gradient.jpg sau model.jpg.
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| 4

Verific-1i cunogtinfele!
& Ex. 1. Desenati si completati urmdtorul rebus: (30p)

b)

a)

Pe fiecare linie gasiti denumirea in limba engleza a unui

| | | |instrument al aplicatiei Paint, astfel:

ol |

d)

e)|

f)

= |O|H|[—|T |t

Sterge portiuni de imagine/text.

Permite particularizarea paletei de culori.

Se utilizeaza pentru redimensionarea imaginii/a unei selectii.
Insereazd text in imagine.

Permite trunchierea unei imagini.

Instrumente ce permit trasarea de linii cu diverse forme,
grosimi sau densitati.

e o o

Ex. 2. Stabiliti valoarea de adevdr a urmadtoarelor propozitii: (20p)
a. Editorul grafic este un program ce permite crearea unor documente ce contin grafice complexe.
b. Fisierele grafice sunt de doua feluri, in functie de marimea acestora pe disc: raster si vectoriale.
c. Diferenta intre fisierele raster si vectoriale se regaseste in modul de reprezentare a obiectelor

dintr-o imagine —

pe biti, respectiv matematic.

d. Aplicatia Paint este un editor de texte.

de pe cele doud coloane

(asocieri de forma

Ex. 3. Asociati elementele Denumire instrument Rol instrument
Color picker (Pipeta) Scrierea de texte in fisierul imagine
Eraser (Guma) Trasarea de linii simple
Magnifier (Lupa) Stergerea unor porfiuni din imagine

numar - literd): (20p)

Selectarea unei culori din imagine
Desenarea de linii cu diverse forme, densitati
Eliminarea unor zone nedorite din imagine
Selectarea unei portiuni din imagine
Apropierea imaginii in vederea editarii ei.

Brushes (Pensule)
Select (Selectare)
Crop (Trunchiere)
Text

Pencil (Creion)

O NV A WN =
S@ "o an oW

6 d Ex. 4. Realizati cu ajutorul aplicatiei Paint o reprezentare a sistemului nostru solar (soare, cele
opt planete). Folositi informatii despre numele planetelor, pozitia lor fatd de soare si imagini

cu acestea de pe Internet. (Inainte de a folosi imagini pentru orice alt scop decat personal la

domiciliu vd rugdm sd verificati dacd acestea sunt protejate de dreptul de autor).

Imaginea va contine titlul Sistem solar, in partea de sus.

Salvati imaginea cu numele sistemSolar.jpg. (20p)

Oficiu
Total

10p.
100p.

Timp de lucru 50 de minute.

Mult Succes !!!

Barem corectare:

1. 5p x 6 — pentru fiecare denumire corect determinatd;

2. 5p x 4 - pentru fiecare valoare de adevar bine stabilita;

3. 2,5p x 8 - pentru fiecare asociere corectd;

4. 10p - desenul contine elementele cerute (soare — 1p, planete — 8 x 1p);
2p - pozitia planetelor este corecta;
3p - desenul contine titlul cerut (1p) si are numele si extensia potrivite (2p);
5p - design, cromaticd, mesaj transmis.
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Capitolul

gssees O Algoritmi

Lectia 15 Notiunea de algoritm. Proprietiti ale algoritmilor

In viata de zi cu zi, pentru a realiza anumite activitati, sunt urmati o serie de pasi a ciror ordine este
bine definiti. In exemplele ce urmeazi vor fi identificate elementele necesare pentru a realiza ceva, apoi
pasii urmati si ceea ce se obtine, rezultatul.

A . . . A s
vA» ® Realizarea unei picturi pe panza =T
» Elemente necesare: un sevalet pentru pictura, un set de pensule, |"§
un set de panze, diverse culori acrilice
i: - e
> Pasi: i ’m y g e
+ Pregitirea sevaletului | a.

¥

L9

oW
J %

- Pozitionarea panzei
- Prepararea culorilor
- Realizarea picturii
» Rezultatul: e -
O picturd deosebita © ﬂ ¥

Y

h

vA» ® Preparea unei cafele latte
T » Elemente necesare: 1 cand, cafea, zahdr, lapte, sirop cafea, apd
> Pasi:

- Spalarea canii

- Fierberea apei

- Turnarea apei in cana si prepararea cafelei 9"_“4
-+ Addugarea de lapte, zahar/sirop de cafea e
> Rezultatul: O cafea excelenta © e
. , S Q
- Analizdnd exemplele, se poate observa ca: =
@ + In orice situatie prezentati se porneste de la ceva si se doreste

obtinerea unui anumit rezultat.
+ In fiecare exemplu se opereazi cu elemente asupra cirora sunt permise anumite modificiri
(operatii) si cu ajutorul carora se obtin rezultate.

6 & Prin algoritm intelegem o succesiune de etape (operatii), bine definite si ordonate, care se pot aplica
mecanic pentru ca, pornind o serie de elemente, sa se obtina rezultate.

Din punct de vedere informatic, algoritmul este o succesiune finita de pasi (operatii), realizati intr-o
ordine bine definitd, pentru ca pornind de la date cunoscute, numite date de intrare s fie obtinute
rezultatele dorite (informatii), numite date de iesire.

In exemplele de mai sus datele de intrare se pot identifica prin elementele necesare, iar datele de iesire
prin rezultatele obtinute.
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Proprietati ale algoritmului

1. Finititudine - este proprietatea algoritmilor de a furniza rezultatele dupa
un numar finit de pasi realizati.

e, A Determinarea tuturor zecimalelor numarului obtinut prin impartirea
numerelor 10 si 3 nu s-ar putea realiza pe baza unui algoritm cu numar
finit de pasi, deoarece numarul are o infinitate de zecimale.

2. Claritatea - este proprietatea algoritmilor prin care procesul de calcul (pasii parcursi) este descris
precis, fara ambiguitati.

o Secventa "Dacd este frig merg la sdanius sau la patinoar” nu este clard deoarece operatia care se
executd nu este unicd. "Dacd este frig merg la sanius, altfel merg la pationoar” este o secventd clara
cu operatie unica de executie.

3. Generalitatea - este proprietatea algoritmilor prin care acesta este conceput pentru o clasd generald
de probleme, nu pentru o problema particulara.

o Algoritmul prin care interschimbam' continutul a doua cesti, prima contine cafea si a doua ceai.
Interschimbarea celor doud continuturi se realizeaza folosind o a treia ceasca goala. Acest algoritm
functioneaza la mod general, adica pentru orice continut ar fi in cele doua cesti (lapte, cacao etc.)

4. Corectitudinea - este proprietatea algoritmilor de a furniza o solutie corecta.

5. Unicitatea - este proprietatea algoritmilor de a furniza o solutie (date de iesire)
unica pentru un anumit set de date de intrare, indiferent de numarul de efectudri a
algoritmului.

6. Eficienta - este proprietatea algoritmilor de a furniza
datele dup@ un numar finit de pasi, chiar dacd nu e
- cel mai mic numar de pasi. Algoritmul se considera
= ineficient in cazul in care pasii urmati nu sunt cei mai P
\_ > ___Q : potriviti.
P \\ ® . In cazul algoritmului de spilare a rufelor, putem realiza acest
T algoritm in doud modalitati: spdlarea manuald care o putem numi

ineficientd si spalarea automata (masina de spélat rufe) care este varianta eficientd a algoritmului.
7. Optimalitatea - este proprietatea algoritmilor de a furniza datele dupa un numar minim de pasi.
e, A In algoritmul de efectuare a cumparaturilor intr-un supermarket, achizitionarea produselor
T de pe lista de cumparaturi sa fie facute direct din departamentele din care fac parte (legume,
fructe, condimente, s.a) ar determina ca algoritmul si fie optim. In cazul in care achizitionarea
produselor se face trecand prin toate departamentele de mai multe ori duce la un algoritm mai
putin optim sau chiar ineficient.
8. Verificabilitatea - este proprietatea algoritmilor prin care fiecare pas din algoritm poate fi verificat.
9. Completitudinea - este proprietatea algoritmilor prin care se iau in considerare si cazurile parti-
culare ale problemei generale.
i‘, A» Pentru a calcula ultima cifrd a numarului 2” se iau in considerare cazurile in functie de

4k => uc=6

dk+1=uc=2 " gar trebuie luat in considerare si cazul particular 2° cand u.c = 1
dk+2=>uc=4

4k+3=>uc=8

putere, n =

! Interschimbarea a doua elemente presupune inlocuirea lor unul cu celilalt.
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\ Figa de luery 1€

& 1. Completati punctele de suspensie, astfel incdt afirmatiile sd fie adevirate, utilizind urmd-
toarele cuvinte: generald, succesiune, finititudinea, definita, de intrare, claritatea, de iesire,
particulard, unicitatea, mare.

a.

Din punct de vedere informatic, algoritmul este o .................. de pasi (operatii), realizati
intr-o ordine bine ............... , pentru ca pornind de la date cunoscute, numite ..................
sa obtinem rezultate (informatii), numite .....................

................... — este proprietatea algoritmilor prin care procesul de calcul este descris precis,
fara ambiguitati.

c. Algoritmul se considerd ineficient in cazul in care datele sunt furnizate dupd un numar mai
......... de pasi.

do — este proprietatea algoritmilor de a furniza rezultatele dupa un numdr finit de
pasi

€ e — este proprietatea algoritmilor de a furniza o solutie(date de iesire) unica

pentru un anumit set de date de intrare, indiferent de numarul de efectuari a algoritmului.
Generalitatea — este proprietatea algoritmilor prin care acesta este conceput pentru o clasa
............ de probleme, nu pentru o problema ...............

&2. Descrieti un algoritm din viata de zi cu zi, specificiand datele de intrare, operatiile si datele de iesire.

S

Sa exersam

e Dati trei exemple de algoritmi, mentionand datele de intrare, —
operatiile, datele de iesire si apoi specificati pentru fiecare
algoritm doua proprietdti pe care considerati ca le detine, din 4
cele prezentate in aceastd lectie. - L -

e Completati rebusul! — — —

2

IHEEEEE HEE

1. proprietatea algoritmilor de a furniza rezultatele dupa un numar finit de pasi 5L | |
realizati
2. proprietatea algoritmilor de a furniza o solutie (date de iesire) unicé pentru 6L | | [ L[]

un anumit set de date de intrare, indiferent de numarul de efectuiri a
3. proprietatea algoritmilor prin care fiecare pas din algoritm poate fi verificat

4. proprietatea algoritmilor de a furniza o solutie corecta

5. proprietatea algoritmilor de a furniza datele dupa un
numadr finit de pasi, chiar dacd nu e cel mai mic numar
de pasi

6. proprietatea algoritmilor prin care procesul de calcul
(pasii parcursi) este descris precis, fara ambiguitati

7.proprietatea algoritmilor de a furniza datele dupa un
numdr minim de pasi

8. proprietatea algoritmilor prin care se iau

7

s | |

in considerare si cazurile particulare ale

problemei generale ol [T TTT T[]

9. proprietatea algoritmilor prin care acesta
este conceput pentru o clasa generald de
probleme, nu pentru o problema particulara
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Lectia16  Clagificarea datelor. Nofiunea de constants, variabild. Expresii

Orice algoritm informatic lucreazid cu obiecte, numite date.

Datele au urmatoarele caracteristici:

Nume (unic, primul caracter nefiind cifrd) - este o succesiune de caractere cu rol de identificare.
Tip - se refera la o anumita categorie de valori si la operatiile ce pot fi efectuate asupra acestora.
Valoare - in functie de tipul precizat.

Clasificarea datelor

1. In functie de tipul lor datele pot fi elementare sau structurate.
Datele elementare se pot clasifica dupa tipul de multime din care fac parte in:

e Numerice, folosite pentru a reprezenta in memoria sistemului de calcul valori matematice. Acest tip
de date are mai multe subtipuri, in functie de ce fel de numere se folosesc (naturale, intregi, reale).
Pentru a intelege notiunea de numdr intreg vom analiza urmatoarele exemple:

» cand afara este foarte frig temperaturile scad sub zero grade si
ajung la valori precedate de semnul ”-” (-5 grade, -6 grade).

« in situatia in care primim o suma de bani (50 lei) spunem ci avem
+50 lei (cu 50 lei mai mult), iar cdnd datoram cuiva aceeasi suma
spunem ca avem -50 lei (cu 50 lei mai putin).

Numerele intregi sunt valori naturale precedate de semnele - sau +.

Numerele reale includ pe langa numerele intregi si numerele rationale

(fractiile zecimale, cu un numar finit de zecimale), invitate si la matematicd. Din punct de vedere
matematic partea zecimala se delimiteaza de cea intreagd prin 7, ” (virguld), iar din punct de vedere
informatic ea se delimiteaza prin ” . ” (punct) (Exemplu: 2.5 - informatic si 2,5 - matematic)

e Logice (TRUE -1, FALSE - 0) sunt date care pot lua una dintre cele doua valori amintite anterior -
adevarat sau fals.

/ B e, éﬁ ‘F e Siruri de caractere
- , (Ex. "Ana are doud mere”) keeg( X/O /
i g w £ (& W D £ Datele structurate se folosesc cind este nevoie °
Sk .| de tipuri de date mai complexe, pentru a repre-
ah P Q 3 " | zenta multimi, sau mai multe informatii despre “
anumite obiecte. (Ex.: date despre o persoand —
V j & nume, prenume, varsta, data nasterii).

2. Infunctie de momentulin care se folosesc in cadrul unui algoritm exista: date de intrare, intermediare
(de manevra) si de iesire (finale).
e Datele de intrare sunt datele care se cunosc la inceput si se folosesc pentru a obtine rezultatele,
datele de iesire.
e Datele intermediare sunt date care se folosesc pe parcurs si cu ajutorul cirora se vor obtine rezul-
tatele dorite.

3. In functie de valorile pe care le au pe parcursul prelucrarii datele pot fi constante sau variabile.
e Constantele sunt datele care nu se modifica pe parcursul intregului algoritm. Ele se utilizeaza in
algoritm, fard a fi obtinute pe parcurs din operatii. In general, constantele sunt utilizate sub forma
de mesaje care apar pe parcursul sau la finalul algoritmului.
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-\ . . v v v .
/v Algoritmul prin care o persoand face cumparaturile:

Date de intrare: bancnotele detinute detinute de persoand (de ex. bancnote de 10 lei si de 5 lei),
plasa si lista de cumpaératuri.

Pasi: achizitionarea alimentelor din cadrul departamentelor, pozitionarea la casd, plata cuamparaturilor.
Date de iesire: produsele cumparate.

In acest algoritm valorile bancnotelor sunt constante (5, respectiv 10 lei) si numarul de bancnote uti-
lizate este variabil.

e Variabilele sunt datele care isi modifica valoarea pe parcursul executiei algoritmului. O variabila

poate retine in cadrul unui algoritm date de un singur fel(tip). Pentru a retine doua date de tipuri
diferite se utilizeaza doud variabile, cate una pentru fiecare tip. Desi variabila are tip si nume unic,
pe parcursul algoritmului continutul (valoarea) ei poate sa difere de la un moment la altul.

@
WA»  Algoritmul de interschimbare a continutului a doud cesti:

Date de Constanta Variabila 1 Variabila 2
intrare Mesaj (nume) ceascal (nume) ceasca? (nume)
”Interschimbare finalizata!” '
(valoare)
B ———
e el ¥ CRGIICEO L e -
Ceai (valoare) Cafea (valoare)
Date Variabila 3
interme- ceasca3 (nume)
diare (de
manevra) z\. \
@
Goald (valoare)
Pas 1. Pentru a putea interschimba cele doud continuturi se foloseste de ceasca3, care este goala.
Pas 2. Se muta continutul din ceascal (astfel devine goald) in ceasca3 (astfel devine plind cu ceai).
Pas 3. Se mutd continutul din ceasca2 (astfel devine goald) in ceascal (astfel devine plina cu cafea).
Pas 4. Se mutd continutul din ceasca3 (astfel devine goald) in ceasca2 (astfel devine plina cu ceai).
Date de Apare mesajul continut de Variabila 1 Variabila 2
iesire constanta: ceascal (nume) ceasca2 (nume)
”Interschimbare finalizati!” o 0
PR —
Cafea (valoare) Ceai (valoare)
—

@ Observatii:

1IN\
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1.
2.

3.

Algoritmul de mai sus are trei variabile: ceascal, ceasca2 si ceasca3 si o constanta mesaj.
Variabilele sunt de tip elementar (deoarece este un exemplu din viata reala vom considera datele:
ceai, cafea ca fiind sir de caractere).

Se observad cum se schimba continutul fiecarei variabile in functie de pasul din algoritm.

Variabila ceasca3 e una din variabilele care isi obtine valoarea in urma efectuarii unor operatii din cadrul
algoritmului. Acest tip de date, intermediare, mai poarta numele de date de manevrd, deoarece valoarea
ei nu a fost cunoscuta la inceput, ca data de intrare si nici nu se utilizeaza la final, ca data de iesire.

. Se observa generalitatea acestui algoritm, care functioneazd pentru orice continut ar fi in cesti,
precum si finititudinea, algoritmul realizandu-se intr-un numar finit de pasi. Ce alte proprietati
ale algoritmului se mai pot observa?



Expresii
In etapele parcurse intr-un algoritm datele utilizate sufera anumite modificiri si interactioneazd intre
ele prin diverse operatii, in functie de tipul lor.
Simbolurile asociate acestor operatii, se numesc operatori, iar datele implicate (variabile sau constante)
& se numesc operanzi.
O expresie se alcatuieste din unul sau mai multi operanzi legati intre ei prin operatori.

Operatorii sunt clasificati astfel:

e Deatribuire (¢) - prin care i se asociaza unei date (variabila sau constanta) o valoare. (Ex.: inaltimea
unei persoane notata cu h, méasurata in centimetri, variabila numerica naturala h< 170);

® Aritmetici: + (adunare), - (scadere), * (inmultire), / (DIV - catul impdrtirii a doud numere intregi),
% (MOD - restul impdrtirii a doud numere intregi) — se folosesc pentru date de tip numeric;

e Relationali: <, >, (), (2), = (egal), <> (diferit);

e Logici: AND (SI - conjunctia), OR (SAU - disjunctia), NOT (negatia) — se folosesc pentru date de
tip logic.

= A

§@ Nu se poate folosi orice operator pentru orice tip de date. De exemplu, nu se pot aduna doua siruri
__——\de caractere sau nu se poate afla restul impartirii a doud numere reale (cele cu virgula).

Expresiile care au rezultat numeric poartd numele de expresii aritmetice (intregi sau reale).
e, A 315 25+f (unde f este o variabila elementara de tip intreg)
T Expresiile in care apar operatori relationali au intotdeauna ca rezultat o valoare de tip logic (ade-
varat sau fals). Expresiile cu rezultat valoare de tip logic poartd numele de expresii logice.
v Ar 2<5 (Adevarat — s-a comparat valoarea din stdnga cu valoarea din dreapta), “lanuarie, Martie,
T Mai fac parte din anotimpul iarna.” (Fals)
Modul de utilizare a operatorilor logici in cadrul unor expresii logice, precum si rezultatele furnizate
se pot vedea in tabelul urmator:

Fie E1 si E2 doud expresii logice. s “’f_% o e
E1 = "Imi place zmeura.” e A
E2 = "Imi plac portocalele” ,
Aceste expresii pot fi TRUE (Adevarate) sau FALSE (False). o '\\,
In urmaitorul tabel sunt analizate toate cazurile posibile:
E1 E2 E1 AND E2 E1ORE2 NOT E1
TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE
TRUE FALSE FALSE TRUE FALSE
[ N FALSE TRUE FALSE TRUE TRUE
i@ FALSE FALSE FALSE FALSE TRUE
M

1. Operatorul AND (SI) are ca rezultat valoarea TRUE doar daca ambele expresii logice au valoarea TRUE.

2. Operatorul OR (SAU) are ca rezultat valoarea TRUE daca cel putin una din cele doua expresii
logice au valoarea TRUE.

3. Operatorul NOT (Negatia) schimba valoarea de adevar a expresiei, deci o valoare TRUE devine
FALSE prin negatie, si dacd e FALSE devine TRUE.

Expresiile pot contine, la nevoie, paranteze rotunde, care schimba ordinea de efectuare a operatiilor.
Pentru evaluarea unei expresii se respecta regulile de bazd invatate in cadrul matematicii, si anume: se
evalueaza expresiile din parantezele rotunde si se executd operatiile in ordinea prioritatii acestora.
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Prioritatea operatorilor este prezentata in tabelul urmator! (Elementul cel mai de sus are prioritatea
cea mai mare si aceasta descreste pentru operatorii de pe liniile urmatoare)

Prioritate Denumire operator Simbol operator
Maxima Negatia (Negatia logica) NOT
Aritmetici *, /[ (DIV), % (MOD)
Aritmetici + -
Relationali si Egalitate <, >, >=, <=, = (egal), <> (diferit)
Si (conjunctia logicd) AND
Minimd Sau (disjunctia logica) OR

\

Figa de luery 19

1. Stabiliti valoarea urmadtoarelor expresii:
a. 3+a, unde a=5
b. 2+8
c. b<25,unde b=13

d 2. Se considerd variabilele a de tip real, b, c, d si e de tip intreg cu valorile:
a=2.5, b=8, c=12, d=25, e=1. Evaluati urmadtoarele expresii:

b-4=c

c%?2=e

c/b=a+l5

e*(4+c¢)=b

d- a*6 + e=b+3

3. Fie A si B doud expresii logice, A="Imi place baschetul”, iar B="Imi place fotbalul”. Completati
tabelul de mai jos, tratind toate cazurile posibile pentru cele doud expresii. Ce observati?

A OR |A AND|NOT | NOT NOT NOTA NOT |NOTAAND
B B A B (AAND B) | ORNOTB | (A ORB) NOT B

/o op

o

ol Reol Rt | I
v ! e sl o | I~ -

T - TRUE, F - FALSE

ersam

1. Se considerd urmdtoarele variabile x, y de tip real si z de tip logic cu valorile: x=4, y=>5 si
z=false. Evaluati urmdtoarele expresii:
a. (x>y) ORz c. (x>y) ANDz
b. ((x<y) ORz) AND z d. NOT (x>y) e. 5*x=4*y

2. Se dd urmdtoarea expresie aritmeticd: x+3=y. Precizati valoarea expresiei in cazul in care x=4
si y=7. Acum pentru x=25 si y=5.
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‘Lectia 177 Mediu grafic de programare SCRATCH

Programarea presupune rezolvarea anumitor probleme, asemanatoare cu cele prezentate in lectiile
anterioare.

Rezolvarea unei probleme presupune cateva etape si anume: partea de analizd a problemei in
caz general, conturarea unui algoritm de rezolvare a problemei (determinam datele si operatiile),
implementarea algoritmului elaborat folosind un limbaj ales de noi, verificarea si analiza acestuia.
Limbajul ce urmeaza a fi prezentat in acest capitol este ideal pentru cei care doresc sa invete programarea
cu ajutorul unei interfete grafice prietenoase. Existd numeroase aplicatii care permit programare in mediu
grafic si anume: Scratch, Alice, Turtle, Blockly s.a. Unele permit doar lucrul in mediul online, iar altele
permit lucru offline.

Mediul grafic de programare SCRATCH este destinat copiilor intre 8 — 16 ani, fiind dezvoltat de Lifelong
Kindergarten de la MIT Media Lab in colaborare cu grupul de cercetare KIDS de la UCLA Graduate School
of Education & Information Studies. Limbajul de programare utilizat in acest mediu grafic poarta denumirea
de Squeak, care a fost dezvoltat de Alan Kay, alaturi de cativa colegi, in 2005.

7=, In noiembrie 2005, s-a lansat un subnotebook OLPC XO in cadrul
\ﬁ/\ proiectului OLPC (One Laptop Per Child) care avea la baza limbajul de
programare Squeak.

Scratch oferd posibilitatea dea creajocuri, animatii

Despre si diverse povestiri utilizand elementele audio, video,
Despre Scratch graficd si folosind personajele existente in aplicatie
Pentru parinti sau alte personaje create de cdtre utilizator.

Adresa site-ului de unde se poate accesa Scratch
este https://scratch.mit.edu. Aceastd pagind permite
utilizarea Scratch atat in mediul online, cat si in mediul offline. In mediul online

Pentru profesori

Pentru dezvoltatori

ikl se pot crea conturi de utilizator pentru profesori si elevi, iar proiectele personale
Sarcini se pot accesa de oriunde. Astfel Scratch face parte din categoria platformelor
Apasi e-learning’.

Pentru a putea instala versiunea offline a editorului se foloseste optiunea Editor
offline. Aceasta se giseste in partea de jos a paginii web.

Butonul Editor offline deschide o fereastra care permite parcurgerea celor trei pasi necesari pentru
instalarea completa a acestui soft pe calculator: instalarea soft-ului Adobe Air (1), descarcarea aplicatiei
propriu-zise, instalarea acesteia (2) si instalarea unor materiale suport (3) (nu este obligatorie).

Fereastra aplicatiei contine in partea de sus bara de meniuri cu optiunile File (Fisier) — care permite
salvarea proiectului (posibilele extensii pentru fisierul Scratch sunt .sb, .sb2, .sb3), inregistrarea proiectului
sub forma de fisier video, partajarea fisierului pe site-ul asociat aplicatiei, Edit (Editare) si Tutorials
(Tutoriale) si este impartita in mai multe zone - in dreapta scena, unde se poate vizualiza animatia, jocul
sau povestea creata si zona cu personaje (denumite sprite) plasata imediat sub scena.

In stinga este zona de lucru, cea in care se va realiza algoritmul (acesta poartd denumirea de code),
sau se vor edita costumele personajelor, respetiv sunetele. Algoritmul se realizeaza cu ajutorul unor
blocuri care se gasesc in partea stanga a ferestrei, numita paleta de blocuri. Aceste blocuri pot fi utilizate
(mutate) in zona de lucru.

2 Platformd e-learning = platforma pe un domeniu web care asigura suport online pentru activitati didactice.

65



e . . Join Scratch ~ Sign in
N o mj

%= Code &/ Costumes o) Sounds

. Motion

Motion

o

Looks

°

Sound

3

Scena
Control goto random position v
opgm glide o secsto random position ¥

@ »
gl cice @ secstox: € v: @
o . (o e
My Blocks Paleta de blocuri sprte | sprit x0Tyl
Show @ @ B Size 100 Direction 90
point towards mouse-pointer ¥
@ Backdrops.
1
o
= [0 -’Z0na cu personaje ©

Paleta de blocuri

In aceastd zona existd mai multe categorii de blocuri grupate in functie de tipul sarcinii
efectuate. Acestea sunt: Motion
- Motion (Miscare) - cu blocuri care se folosesc pentru deplasarea, rotirea si miscarea

-
o
o
>
w

personajelor;
Q - Looks (Aspect) - permite schimbarea imaginii unui personaj (costum), afisarea unor mesaje;

- Sound (Sunet) — cu blocuri pentru redarea sunetelor, generarea de sunete folosind
notele muzicale/instrumente;

- Events (Evenimente) — permit stabilirea evenimentelor (clic pe steag, clic pe personaj
sau la tastarea unei taste);

-+ Control (Control) - blocurile din aceasta grupd permit utilizarea unor structuri, cum
ar fi cele decizionale/alternative;

- Sensing (Detectie) — contine blocuri ce permit detectarea anumitor operatii realizate
prin interactiunea cu utilizatorul;

-+ Operators (Operatori) — permite utilizarea unor operatori aritmetici, relationali, logici | sensing
si lucrul cu siruri de caractere;

- Variables (Variabile) - se utilizeaza pentru crearea variabilelor sau a listelor;

-+ My blocks (Blocurile mele) — permite crearea si personalizarea de blocuri noi.

Se poate observa in imaginea alaturata, asocierea fiecarei categorii de blocuri cu o anumita

[
o
=
>
Q

m
<
@
3
-
w

@

Control

Operators

PR . . . e ge1s N Variables
culoare pentru a putea deosebi si identifica tipurile de blocuri utilizate in zona
de lucru in cadrul elaborarii unor algoritmi. Aceste blocuri se preiau printr-o 88°, et . O
miscare "drag and drop™ din zona de blocuri si se adduga in zona de lucru, i

unde se unesc cu celalalte blocuri ca niste piese de puzzle.

* Dragand drop (Trage si elibereaza) = este tehnica prin care se da clic pe un anumit element si se tine apdsat butonul stang al
mouse-ului, se gliseazd cu mouse-ul pand in zona in care dorim sa aducem elementul si se elibereazd butonul, astfel elementul
este plasat in noua zona.
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g@ Aplicatia permite addugarea unor extensii cu ajutorul unui buton existent in partea stanga jos, cum
==\ ar fi, extensia pen.

Choose an Extension

Music Pen Video Sensing Text to Speech

Play instruments and drums. Draw with your sprites. Sense motion with the camera. Make your projects talk.

Requires Collaboration with
= Amazon Web Services

Translate Makey Makey micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3
Translate text into many languages. Make anything into a key. Connect your projects with the world.

Build interactive robots and more.

Proiectarea unei animatii in Scratch

O animatie (joc) poate contine unul sau mai multe personaje care participa activla animatia respectiva.
Pentru fiecare personaj in parte trebuie implementate, in zona de lucru, actiunile pe care le intreprinde.
Asta presupune alegerea blocurilor potrivite din paleta de blocuri si pozitionarea lor unul dupa altul in
Q ordinea doritd. Pentru ca actiunile asociate blocurilor sa se realizeze, primul bloc trebuie sa fie obligatoriu
unul din categoria Events (Evenimente). Astfel, la clic pe personaj, la clic pe simbolul F, la apasarea
tastei Space s.a. se vor declansa activitatile asociate blocurilor lipite de blocul de tip eveniment.

i‘«.}\f Exemple:
a)

@ when space ¥ cand tasta spatiu v este apasata
QLS
tum C @ degrees roteste-te C* @ grade
Miau
when this sprite clicked cand se da click pe acest personaj
modifica x cu 0
Ballerina —

Pentru personajul Ballerina, care se vede ca este cel selectat s-au stabilit doua actiuni - intoarcerea
cu 15 grade la apasarea tastei Space si modificarea pozitiei personajului la clic pe acesta.



b)

say @ for e seconds spune @ pentru e secunde

CEVA My first project... Bielg e seconds CIULGEM Primul meu proiect...  Melzhiifl] o secunde

Ballerin

Fig. 3
n '8
Sa exersam
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Pentru personajul Pisica s-au stabilit trei actiuni care se vor declansa la clic pe butonul .
afisarea mesajului Salut, pentru 2 secunde, deplasarea cu 25 de pasi si afisarea mesajului Primul
meu proiect pentru 2 secunde.

Figa de luery 20

& Pentru a va familiariza cu mediul grafic prezentat in aceasta lectie, realizati urmatoarele cerinte.

Deschideti un fisier nou.
Schimbati denumirea personajului in Pisica (vezi Fig. 1).

Adaugati un decor la alegere (vezi Fig. 2).

In zona de lucru, addugati un bloc pentru afisarea unui salut la alegere, o deplasare a personajului
cu 10 pasi si un bloc pentru afisarea mesajului "Acesta este primul proiect in Scratch!” (vezi Fig. 3).
Pozitia de inceput (coordonatele) a personajului sa fie x:0 si y:0 (vezi Fig. 4).

Salvati fisierul cu numele pisica.sb2

X Personaje Personaj nou: 9
Fig. 1
[Pisicq
oL
x0 y:0 directia: 90° —
Q) mod de rotire: ) «— o

poti trage un jucator: B

afiseazi: B

spune @ pentru o secunde

o1 | Fig.4

mergi o pasi

-

Realizati urmdtoarele cerinte:

Deschideti un fisier nou.

Stergeti personajul existent si adaugati un alt personaj din categoria Dans. Schimbati denumirea
personajului in Dansatoare.

Adéugati un decor la alegere, potrivit personajului ales, din categoria Interioare.

In zona de lucru, addugati un bloc pentru afisarea unui salut la alegere, apoi cite un bloc de
schimbare a costumului personajului ales, trecidnd prin toate costumele existente, si cate un bloc
de asteptare cu 2 secunde intre schimbarea fiecarui costum. Pozitia personajului sa fie centrala, in
functie de decor (de ex. la alegerea unei scene ca decor acesta sa se afle pe scend).

Salvati fisierul cu numele Dans.sb2.



Lectia18  Notiunea de ctructurd cecventiald. Forme de reprezentare intr-un mediu grafic

N

Orice algoritm are anumite date de intrare, de iesire si de manevra asupra carora se realizeaza anumite
operatii.

Operatiile, numite si instructiuni, efectuate in cadrul oricarui algoritm pot fi grupate in functie de modul
in care se executa, in urmatoarele tipuri de structuri:

-+ secventiala (liniard);

- decizionala (alternativa sau de selectie);

- repetitiva — acest tip de structura va fi prezentata pe viitor.

Structura secventiald se concretizeaza printr-o insiruire de operatii, scrise una dupa alta, exact in
ordinea in care se va dori efectuarea acestora.

Operatiile care fac parte din structura secventiala sunt:

e Declararea variabilelor sau a constantelor — La declararea datelor unui algoritm (variabile sau
constante), se specifica pentru fiecare numele, tipul de date si valoarea primita.

@ . . . . . “ . R . L
A Algoritmul de interschimbare a continutului a doua cesti, prezentat in lectia anterioara:

Date de intrare:
- cl - (tipul variabilei - sir de caractere) indica faptul ca variabila utilizata poartd numele de c1
- c2 - (tipul variabilei - sir de caractere) indica faptul ca variabila utilizata poartd numele de c2

Date de manevra:
- ¢3 - (tipul variabilei - sir de caractere) indicd faptul cd variabila utilizatd poarta numele de ¢3

Date de iesire:
» cl
> c2

e Operatia de citire — se mai numeste si operatia de intrare. Acest tip de operatie preia succesiv valori
si le asociazd, in ordinea preludrii, unor variabile specificate.

!\.N - cl - preia valoarea data, in cazul nostru continutul ceai
- c2 - preia valoarea data, in cazul nostru continutul cafea
e Operatia de scriere — se mai numeste si operatia de iesire. Acest tip de operatie permite vizualizarea
rezultatelor obtinute in urma prelucrarii datelor.
2 A» > ¢l - vizualizim continutul variabilei, in cazul nostru continutul cafea
T -+ ¢2 - vizualizam continutul variabilei, in cazul nostru continutul ceai

e Operatia de atribuire — presupune atribuirea valorii obtinute in urma evaluarii unei expresii, unei
. variabile utilizate in algoritm. O operatie de acest fel o vom nota astfel:
T.N variabila < expresie
+ c3<cl - variabila ¢3 preia continutul variabilei c1
- cl«c2 - variabila ¢l preia continutul variabilei ¢2
 c2<c3 - variabila ¢2 preia continutul variabilei ¢3
Realizarea unui algoritm, pentru urmdtoarea problemd, ce implicd structura secventiald: Intr-o
tabara de vard, numarul elevilor de gimnaziu este cu 25 mai mare decat al elevilor de liceu. Cunoscéand
numarul elevilor de liceu, precizati numarul total al elevilor din tabara.
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Pasi:

1. Declararea Variabila 1 Variabila 2 Variabila 3:
variabilelor | eg (pentru elevii de gimnaziu) | el (pentru elevii de liceu) e (pentru totalul elevilor)
(a datelor de intreg intreg intreg
intrare, == 3 o m e [
de manevra ‘ N A o Y4 o B -

g \o e A lnii

si de iesire) j (R
4 4 n

.

- &

2. Operatia eg el e
de citirea nu are valoare inca preia o valoare cunoscuta nu are valoare inca
variabilelor

3. Operatie Se calculeaza eg in functie de el: eg « el+25
de atribuire

4. Operatie Se calculeaza e in functie de eg si el: e « elteg
de atribuire

5. Operatia Se vizualizeaza continutul variabilei e care reprezintd totalul elevilor
de scrierea
variabilelor

Structura secventiala impune o anumita ordine a operatiilor/instructiunilor. Se incepe cu declararea
variabilelor de care este nevoie pe parcursul algoritmului, apoi se citesc datele cunoscute ale probleme;,
se efectueaza calculele in functie de cerinte si la final sunt scrise rezultatele obtinute.

Structura secventiala in mediul grafic Scratch

e Declararea variabilelor si a constantelor
Pentru declararea variabilelor, se alege, din categoria Variabile, Lot =
blocul Creeaza o Variabila si se specifici numele acesteia.
Numele variabilei:

e Operatia de citire
Pentru operatia de citire a unei date se parcurg urmatorii pasi: [ ]
+ Se transmite un mesaj corespunzator, folosind blocul

. . . i . . O Pentru toate ) Doar pentru acest
intreaba (ask) din categoria Detectie (sensing); personajele personaj

- Se declard variabila, iar pentru aceasta se transmite o va-
loare folosind blocul seteaza, din categoria Variabile (aceste PN n

blocuri apar odata cu crearea variabilei);

icEEN Introduceti o valoare pentru a SR CET &

seteaza a v la raspuns

& Pentru a introduce o valoare de la tastaturd, in
blocul seteaza (set) se foloseste obligatoriu,
dreptvaloare blocul raspuns (answer) (categoria
Detectie) (de exemplu, valoarea tastatd de la
tastatura se retine in variabila a).

e Operatia de scriere
Pentru operatia de scriere se foloseste blocul spune (say) din categoria Aspect (looks). Acesta
permite afisarea unui mesaj simplu. Blocul alatura (join) (categoria Operatori/Operators) permite
alaturarea a doud texte sau aldturarea unui text cu valoarea unei variabile.
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T.N

Continutul unei variabile poate fi preluat direct din categoria Variabile. (Ex.: Se afiseazd mesajul
”Continutul variabilei a este:” alaturat cu valoarea variabilei a)

S EMREETT =8 Continutul variabilei a este a pentru o secunde

Operatia de atribuire

Pentru operatia de atribuire se foloseste blocul seteaza, .
. . _ < . seteazda a v Ia°+ b

din categoria Variabile. Partea dreapta a acestui bloc poate

contine o valoare propriu-zisd, sau o expresie mai complexa,

iar valoarea specificatd, respectiv rezultatul expresiei i se atribuie variabilei din partea stanga.

(Ex.: Variabilei a i se atribuie expresia 2+b)

Implementarea exemplului anterior in mediul grafic Scratch
(Se va salva fisierul cu numele elevi.sb2.)

Pentru a putea realiza cerintele de mai sus, vor fi create trei personaje vizuale pentru elevii de
gimnaziu, de liceu si pentru totalul acestora si trei variabile pentru a putea efectua calculele.

Sunt alese personaje din categoria Litere. Se aleg literele G, L si T. Se schimba denumirea fiecarui
personaj cu Gimnaziu, Liceu si Total. Pentru fiecare personaj se vor alege operatii in zona de lucru.
Pentru personajul Gimnaziu, se va afisa mesajul "Numdrul elevilor de gimnaziu din tabdrd”.

Personaje Personaj nou: Q / é

CIGEM Numarul elevilor de gimnaziu din tabara

Lloeu Tolal

Pentru personajul Liceu, se va afisa mesajul "Numadrul elevilor de liceu din tabdrd”.

Personaje Personaj nou: 9 / m

Glmnazlu Total

T

Gy ZM Numarul elevilor de liceu din tabara

Pentru personajul Total, se va afisa mesajul ”Numdrul total al elevilor din tabdrd”. In aceastd zond se
va implementa toatd structura secventiala a algoritmului.

r— Personaj nou: ¢ / & Se declara cele trei variabile utilizate si in exemplul
G L T anterior, si anume: eg, e si el. Primele doua trebuie

setate cu valoarea 0, iar variabila el trebuie initializata cu

S o ajutorul blocului seteaza cu o valoare intre 1-10 (Aceste

valori pot fi modificate). Urmeaza efectuarea operatiilor de atribuire folosind blocul modifica, iar la final se
poate vizualiza pe ecran continutul variabilei e, care retine numarul total al elevilor din tabara.
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N @ o m

Numarul total al elevilor de  Numarul total al elevilor de
gimnaziu din tabara este : | liceu din tabara este :

spune @ pentru o secunde
{GIEEREN Scrie numarul de elevi de liceu : BEREEICELIES

seteaza el v la raspuns

eg (EED) o GED

arata variabila el v Numarul total al elevilor

g . i din tabara:
@;ymrﬂb
este m pentru o secunde
seteazd egv la el + 6
o EED

gands

aratd variabila eg v

“@Mu nde
gandeste m pentru ° secunde

seteazda ev la eg + el

ESITHEN  Numarul total al elevilor din tabara:
arata variabila e v G '

Gimnaziu Liceu

Scena
Personaj | Total - x 9 1y e

Arata | ® (7] Dimensiune 100 Directia 20

Decoruri

1

ascunde variabila el v

o) ®

ascunde variabila eg v

ascunde variabila e v

00

A Figa de lucru 21

1. Realizati un algoritm de rezolvare pentru problema urmdtoare, specificind operatiile din
structura secventiald utilizate: Pornind de la algoritmul de interschimbare a continutului a
doua cesti si cunoscand continutul din fiecare ceascd, specificat sub forma unui sir de caractere,
interschimbati continutul acestora folosind o ceascd goala.

2. Realizati algoritmul de mai sus, in mediu grafic, respectand urmdtoarele cerinte: Creati trei
personaje, la alegere, care sa reprezinte cele trei cesti (ceasca 1, 2, respectiv 3). Alegeti un decor
potrivit. Declarati si utlizati variabilele necesare pentru efectuarea calculelor si salvati fisierul cu
numele cesti.sb2.

N
Sa exersam

1. Realizati un algoritm de rezolvare pentru problema urmdtoare, specificind operatiile din struc-
tura secventiald utilizate: Intr-o sald de teatru sunt prezente 23 de persoane. Pani la deschiderea
programului in sald mai ajung elevi de la trei scoli. Stabiliti numarul total de persoane din sald pana
la startul piesei.

2. Realizati algoritmul de mai sus in mediu grafic, respectand urmdtoarele cerinte: Creati cinci
personaje din categoria Litere (A, B, C - reprezentand cele trei scoli, P — reprezentdnd persoanele
existente in sala si T — reprezentand totalul persoanelor din sala). Alegeti un decor de teatru. Creati
variabilele necesare pentru efectuarea calculelor si salvati fisierul cu numele Teatru.sb2.
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Lectia 19 Nofiunea de structurd alfernativi. Forme de reprezentare Tnir-un mediu grafic

In viata de zi cu zi unele activitati sunt realizate doar in anumite situatii, deci actiunile noastre depind de
anumiti factori.
[ata un exemplu din viata de zi cu zi, pentru a putea identifica o asemenea situatie.

WA
T DACA am terminat temele pentru scoala ATUNCI
Ies in curte la joaca
ALTFEL
Stau sa invat.

Se pot identifica aici trei termeni importanti: DACA (IF), ATUNCI (THEN) si ALTFEL (ELSE).
Pornind de la exemplu, se pot face urmatoarele notatii: conditie cu “am terminat temele pentru scoald’,
instructiune 1 cu ies in curte la joacd” si instructiune 2 cu “stau sd invat”

Se poate observa ca “ies in curte la joaca” are loc doar in cazul in care conditia impusa “am terminat
temele pentru scoald” este adevarata.

Structura alternativa (decizionala) este o structura folosita in situatia in care rezultatele algoritmului

si modul in care se executd instructiunile depind de anumite conditii si are forma:

DACA conditie ATUNCI
Instructiuni 1
ALTFEL
Instructiuni 2

Modul de executie al structurii alternative:

Pas 1. Se evaluaza conditia stabilindu-se valoarea acesteia (Adevarat — True sau Fals - False).

Pas 2. In functie de valoarea de adevir a conditiei are loc una din cele doua operatii, aflate pe ramuri
diferite. Dacd valoarea conditiei este adevarata se va executa grupul de instructiuni 1, iar dacd
valoarea conditiei este falsa se va executa grupul instructiuni 2. Indiferent pe care ramura se merge,
dupa executarea instructiunilor se iese din structura alternativa si se continua algoritmul.

;@ 1. Cele doua grupuri de instructiuni se afld pe doua ramuri diferite si in functie de valoarea conditiei

=\, sedecide ramura de pe care se executd operatiile.

2. Nuse pot executa ambele instructiuni simultan, deoarece valoarea conditiei nu poate fi adevirata
si falsd in acelasi timp.

Existd si cazuri particulare ale acestei structuri alternative, si anume, atunci cand lipseste a doua ramura,
ALTFEL. In aceasti situatie, executia structurii se realizeazi astfel:
Pas 1. Se evaluaza conditia stabilindu-se o valoare a acesteia (Adevarata — True sau Falsa - False).
Pas 2. Dacd valoarea conditiei este adevarata se vor executa instructiunile din grupul instructiuni 1,
iar daca valoarea conditiei este falsa se iese din structura alternativa si se continua algoritmul.

i‘, A» Algoritmul de rezolvare pentru problema urmadtoare, specificind operatiile realizate (structura

secventiald si alternativa):

Se cunosc vérstele a doi copii, Sandra si Flavius, varste diferite. Aflati care copil este mai mare, afisati
numele acestuia si specificati si diferenta de varsta dintre ei.
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Pasi:
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1. Declararea Variabila 1 Variabila 2 Variabila 3:
variabilelor a (vdrsta Sandrei) b (varsta lui Flavius) d (diferenta de varstd
.(a datelor de mtrg intreg dintre cei doi copii)
intrare, fle. "’ intreg
manevra si de | @
iesire)
J
2. Operatia a preia o valoare b preia o valoare d nu are
de citire a cunoscutad cunoscutd valoare incd
variabilelor
3. Structura DACA (IF) (a>b) ATUNCI (THEN)
decizionala L
Instructiuni 1
ALTFEL (ELSE)
Instructiuni 2
4. Instructiuni 1 Operatie de atribuire Se calculeazd d in functie de a si b:
d<a-b
Operatia de scriere a Se afiseazd mesajul "Sandra este mai mare” si continutul
variabilelor variabilei d, care reprezintd diferenta de varstd dintre
Sandra si Flavius
5. Instructiuni 2 Operatie de atribuire Se calculeaza d in functie de a si b:
d¢b-a
Operatia de scriere a Se afiseaza mesajul "Flavius este mai mare” si continutul
variabilelor variabilei d, care reprezinta diferenta de varsta dintre
Flavius si Sandra.
= Acestalgoritm utilizeaza atat o structura secventiald, cat si cea alternativa. Se incepe cu declararea
= variabilelor necesare pe parcursul algoritmului, apoi se citesc datele cunoscute, si cu ajutorul unei

structuri alternative se efectueaza calculele, apoi se afiseaza rezultatele.




Structura alternativa in mediul grafic Scratch

Aplicatia Scratch contine in categoria de butoane Control doua blocuri
daca (if), unul cu ramura altfel si altul fard. Ambele blocuri permit intro-
ducerea unei conditii §i una sau mai multe instructiuni pe fiecare din ramurile
existente in blocurile respective.

A Folosind notiunile invétate in aceasta lectie, se va realiza in mod
T grafic exemplul de mai sus, utilizdnd structurile invitate. Se va salva
fisierul cu numele varsta.sb2.

daca atunci
Instructiune 1

Pentru a putea realiza cerintele de mai sus, se creeaza trei personaje: pentru varsta Sandrei, a lui Flavius
si un personaj de tip buton pentru determinarea véarstei mai mare. Alegem personajele din categoria

Oameni si Obiecte. Se definesc trei variabile pentru a efectua calculele.

Se alege un decor in functie de personajele alese. Se editeaza decorul, adaugand costumul acestui decor
si textul din imaginea de mai jos: ”Cine este mai mare? Sandra sau Flavius? Care e diferenta dintre cei doi?”

| = =5 b2 . ;
Umplere .] Coplazi  Lipeste Shorme . ntoarce [

Copiaza Lipeste Sterge

orizontal

|4 Pensula
|, Linie

|, Cerc
=

Dreptunghi

|5 Text

| Umplere
|, Radiera

| J
Selecteaza

Costum  boardwalk3 » Anuleaza ultima modificare |, _Refa actiunea anulata

P Converteste in format vectorial onom Out |::Z°°m Reset Ei‘Zoom In

intoarce
vertical

Se schimbéd denumirea fiecdrui personaj cu Sandra, Flavius si Verificd. Pentru fiecare personaj se
adauga operatii in zona de lucru. Pentru personajul Sandra, se va afisa mesajul "Virsta Sandrei”.

Personaj Sandra > x -198 t y -68

Arata | @® | D Dimensiune 100 Directia 90

i @

Flavius Verifica

cand se da click pe

MG Varsta Sandrei




Pentru personajul Flavius, se va afisa mesajul "Vdrsta lui Flavius”.

Personaj Flavius > x 220 I y -66
Aati  ® | @D Dimensiune 100 Directia 20
a cand se da click pe
i (&)
‘ . SOl Varsta lui Flavius
Sandra Flavius Verifica

Personajul Verifica va avea implementat in zona de lucru intregul algoritm.

Se declara cele trei variabile utilizate si in exemplul anterior, si anume: a, b si d. Primelor
doud li se atribuie o valoare intre 7 si 18, cu ajutorul blocului seteaza. (Aceste valori pot fi
modificate). Apoi se utilizeazd structura alternativi dacd. In conditia acestuia se compara
cele doua varste, iar pe cele doua ramuri (atunci si altfel) se calculeaza diferenta intre cele
doud vérste, in variabila d si se afiseaza mesajul final. (Aceste valori pot fi modificate). Urmeaza efectuarea
structurii alternative si in functie de valoarea conditiei se vor executa una din cele doud instructiuni care
sunt formate din: operatia de atribuire folosind blocul seteaza, pentru a putea calcula diferenta de varsta si
operatia de scriere pentru a putea vizualiza rezultatul, si anume numele copilului mai mare.

Personaj Verifica - x -13 I y -94

Arata | ® | @ Dimensiune 100 Directia 20

i ) i cand se da click pe
seteaza a v la alege aleator intre e si e
Sandra Flavius Verifica
asteapta a secunde
seteaza b v la alege aleatorintre a si @
asteapta a secunde
gandeste m pentru e secunde

daca atunci

seteazd d v la

IR E (=N Sandra este mai mare cu alatura d @

altfel

seteaza d e la

SR IENTTEN Flavius este mai mare cu alatura  d @




=

LI\

.

E@ Sunt tratate ambele situatii, cind Sandra este mai mare, respectiv Flavius. (vezi cele 2 imagini)

| Varsta Sandrei

Figa de lucry 22

Realizati un algoritm de rezolvare pentru problema urmdtoare, specificind operatiile reali-
zate (structura secventiald si cea alternativd):

La o competitie sportiva, elevele Alexandra si Cristina obtin punctaje diferite. Afisati numele
celor doua sportive, in ordinea descrescitoare a punctajelor obtinute.

Realizati algoritmul de mai sus in mediu grafic, respectind urmidtoarele cerinte: Creati doud
personaje din categoria Oameni (A, B - reprezentand punctajele celor doua sportive) si un
personaj din categoria Obiecte (Afiseazd - in zona de lucru alui se va realiza algoritmul). Alegeti
un decor sportiv. Creati variabilele necesare pentru efectuarea calculelor si salvati fisierul cu
numele Punctaj.sb2.

Realizati un algoritm de rezolvare pentru problema urmdtoare, specificind operatiile din
structura secventiald utilizate:

Carina si Sasha joaca urmdtorul joc: Carina spune un numar si Sasha trebuie sd ghiceasca cinci
numere naturale consecutive, numdrul din mijloc fiind cel ales de Carina. Ajutati-1 pe Sasha sa ga-
seascd numerele cat mai repede! (Cel mai mic numar care poate fi ales de catre Carina poate fi 3).

Realizati algoritmul de mai sus in mediu grafic, respectand urmdtoarele cerinte:

Creati cinci personaje din categoria Litere (A, B, C, D, E - reprezentand cele cinci numere,
C - fiind numarul spus de Carina). Creati variabilele necesare pentru efectuarea calculelor si
salvati fisierul cu numele Numere.sb2.

Sn

Sa exersam

Modificati algoritmul din lectia anterioard, cel referitor la elevii de gimnaziu, liceu si totalul lor din
tabdra, astfel:

Introduceti de la tastaturd o valoare care sa reprezinte numarul maxim de locuri disponibile in tabara
si cunoscand datele din algoritmul anterior, verificati daca elevii pot fi cazati sau nu. Afisati un mesaj
corespunzitor. Notati operatiile algoritmului in caiete, efectuati modificarile si in mediul grafic si salvati
fisierul cu numele tabara.sb2.

77



4

Venﬁcé—h cunoghm‘ele'

& Ex. 1. Realizati un algoritm de rezolvare pentru problema urmdtoare, specificind operatiile
realizate (structura secventiald):
Doi fluturasi pe nume, Mara si Gloria primesc acelasi numar de bomboane. Specificati cte
bomboane are fiecare, dupa ce Mara mananca trei bomboane si ii dd patru bomboane Gloriei.
(Numarul minim de bomboane primite poate fi cel putin 7!) (10p)

Ex. 2. Realizati algoritmul de mai sus in mediu grafic, respectand urmdtoarele cerinte:
Creati trei personaje din categoria Obiecte (Mara, Gloria - reprezentand numarul de bomboane
pentru fiecare, si Bomboane - reprezentand obiectul in zona caruia se implementeaza algoritmul)
Alegetiun decor potrivit. Creati variabilele necesare pentru efectuarea calculelor si salvati fisierul
cu numele Bomboane.sb2 (30p)

d Ex. 3. Realizati un algoritm de rezolvare pentru problema urmidtoare, specificind operatiile rea-
lizate (structura secventiald si cea alternativa):
Andrei este un elev in clasa a V-a. Parintii lui au stabilit ca are voie sa se uite la Tv cel mult 25 de
ore pe siaptimand. In cazul in care Andrei depidseste acest numar va fi pedepsit. Stiind cite ore
sta Andrei la Tv in fiecare zi din saptamana, stabiliti daca el va fi pedepsit sau nu. (20p)

Ex. 4. Realizati algoritmul de mai sus in mediu grafic, respectind urmdtoarele cerinte: Creati
un personaj din categoria Obiecte (Verifica - reprezentand obiectul in zona cdruia se va realiza
algoritmul). Alegeti un decor potrivit cautand imagini pentru decor folosind Internetul. Creati

variabilele necesare pentru efectuarea calculelor si salvati fisierul cu numele Tv.sb2. (30p)
Oficiu 10p. Barem corectare:
Total 100p.

Ex. 1. 10p - pentru redactarea corectd a algoritmului, din care: 4p -
declararea variabilelor; 6p - structura secventiala sd respecte ordinea
corectd a opera‘giilor;

Timp de lucru 45 de minute.
Mult Succes !!!

Ex. 2. 30p - pentru realizarea corecta a algoritmului in mediu grafic,
din care: 6p — crearea variabilelor; 10p - crearea si personalizarea
personajelor; 10p — structura secventiald sa respecte ordinea corecta
a operatiilor; 4p - salvarea fisierului cu denumirea ceruta;

Ex. 3. 20p - pentru fiecare asociere corecta, din care: 4p — declararea
variabilelor; 10p - structura secventiala sd respecte ordinea corectd a
operatiilor; 6p — utilizarea corectd a structurii alternative;

Ex. 4. 30p - pentru realizarea corecta a algoritmului in mediu grafic, din
care: 4p - crearea variabilelor; 8p — crearea, personalizarea personajelor,
addugarea unui decor potrivit si scrierea corecta pe acesta; 8p — structura
secventiald sd respecte ordinea corecta a operatiilor; 6p - utilizarea
corectd a structurii alternative; 4p — salvarea fisierului cu denumirea
ceruta.
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Evalvare sumativé

Mihaela doreste sa isi cumpere un animal. Ea are acelasi animal preferat ca si tine. Ajut-o
pe Mihaela sa afle mai multe informatii despre acesta, rezolvand exercitiile urmatoare.

1. Folosind aplicatia Paint, desenati-vd, pas cu pas, animalul preferat. Folositi site-uri web care contin
imagini cu pasii care trebuie parcursi pentru a desena diverse animale. (Nu copiati imaginile
acelea.) Salvati fisierul cu numele animalPreferat.jpg. (10p)

2. Redactati in Wordpad un document, numit informatii.rtf, care va avea ca titlu denumirea anima-
lului preferat si va contine detalii despre acesta (rasd, origine, hrana, mediu de viata s.a.). Inserati
in document desenul realizat anterior. Formatati documentul astfel: titlu centrat, font Cambria,
marime 14, culoare la alegere, ingrosat; textul documentului aliniat justify (stanga-dreapta), font
Cambria, marime 12. (20p)

3. Folosind aplicatia Calculator si informatiile despre alimentatia animalului
preferat, calculati necesarul de hrand a acestuia pentru o luna. Salvati o captura
a ferestrei aplicatiei Calculator, din care sa reiasa calculul efectuat, intr-un fisier
imagine cu numele calcul.jpg. Imaginea va contine si un text explicativ din care
sa se poata deduce cantitatea de alimente necesara lunar animalului. ~ (15p)

4. Conditia necesara pentru ca Mihaela sa-si primeasca animalul este sa isi ajute
colegii la matematica. Ea trebuie sa elaboreze un algoritm in mediul grafic
Scratch care sd permita colegilor sdi sa isi testeze abilitatile de a efectua corect o alile of
adundri, scaderi, inmultiri si impértiri de numere naturale.

Deoarece voi sunteti familiarizati cu acest mediu de programare, realizati un proiect care va avea ca

personaj principal animalul desenat la cerinta 1 tinand cont de urmatoarele:

o Algoritmul contine un test de verificare cu patru cerinte (calcule matematice care implica operatiile de
adunare, scadere, inmultire, impartire), punctate cu 2 puncte fiecare. Cei care folosesc acest algoritm
trebuie sa efectueze cele patru calcule pe o foaie si sa introduca doar rezultatul corect in aplicatie.

o Lafinal, fiecare elev isi va afla punctajul. (Se acordd doua puncte din oficiu.)

o Numele proiectului va fi test.sb2. (45p)

Oficiu 10p. Barem corectare:
Total 100p. 1. 7p - realizare desen, 3p - salvare cu numele specificat;

Timp de lucru 45 de minute.

[\

Mult Succes !!! . 5p — informatii corespunzitoare; 5p — formatare titlu conform cerintei;

5p - formatare text conform cerintei; 5p — nume corect;

3. 5p - imaginea contine o captura a aplicatiei Calculator (calcul efectuat);
5p - imaginea contine text explicativ; 5p — nume corect;

4. 5p - nume proiect test.sb2, 5p - utilizarea desenului realizat ca per-
sonaj principal; 5p - testul contine 4 operatii matematice; 5p — testul
permite introducerea rezultatelor celor 4 calcule; 5p - declararea
variabilelor care retin valorile raspunsurilor; 10p — declararea si initia-
lizarea variabilei contor; 10p — calcul rezultat test corect si afisare.
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INDICATII S| RASPUNSURI

Capitolul 1 - Sisteme informatice:
Lectia 1 - Ergonomia postului de lucru. Norme de securitate si protectie in laboratorul de informatica

Fisa de lucru 1: 1. ¢ 2. ¢ 3. b 4. a 5. ¢; Sa exersam!: 2. Scaun neajustabil, luminozitate redusa in
incapere, mobilier neajustabil, s.a. 3. Scaun ajustabil, distanta potrivita fata de obiectele focalizate,
luminozitate potrivita in incapere, s.a.

Lectia 2 - Sisteme de calcul. Tipuri de sisteme de calcul

Sa exersam!: 4. Hardware - reprezintd totalitatea componentelor fizice 5. Software - reprezinta tota-
litatea programelor.

Lectia 3 - Componenta hardware 1. Memoria sistemului de calcul

Fisa de lucru 3: 1. Bit - a carui valori sunt asociate cu cele doud stari ale unui circuit electric.
2. Byte. 3. Hard-disc, discheta, CD, DVD, BluRay, memory stick. 4. Pe placa de baza in locuri speciale
numite slot-uri si contine date si informatii necesare pentru programele lansate in executie. 5. Cu cat
capacitatea de stocare a memoriei RAM este mai mare, cu atat creste viteza de lucru a sistemului de
calcul. 6. Diferenta intre CD si DVD este capacitatea de stocare a datelor. 7. Multipli: TB, PB, EB, ZB,
YB Submultipli: MB, KB, Byte. 8. CCU comanda transferul datelor din memoria externa in memoria
internd (RAM) cu care lucreaza direct.

Sa exersam!: 1. Byte, KB, MB, TB, YB 2. 1000 KB<1 MB 3. Blu-ray, DVD, CD, discheta.

2. Unitatea centrala de prelucrare

Fisa de lucru 4: 1. Amd, Intel Pentium, Intel Celeron 2. Hz 3. Unitatea de comanda si control si
Unitatea aritmetica si logica 4. ALU 5. UCC Sa exersam!: 3. F, A, F

3. Sistemul de intrare/iesire

Fisa de lucru 5: 1. Monitor, imprimantd, plotter, boxe si cdsti 2. CD-ul este 0 memorie externa, iar
CD-ROM-ul este un dispozitiv periferic de intrare. 3. Plotter 4. Monitorul deoarece fara acest dispozitiv
nu am putea vizualiza nici o informatie din calculator 5. Matriciale, cu jet de cerneala, termice, laser,
s.a. 5a exersam!: 3. Caps Lock - activeaza modul de scriere cu majuscule, Num Lock - activeaza
tastatura numerica, Scroll Lock — activeaza /dezactiveaza toate tehnicile de derulare (scroll) 4. F A, F,
F A 5.CRT, LCD, LED 7. 2,54 cm 9. Imprimanta

Lectia 4 - Componenta software
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Fisa de lucru 6: 1. Software este partea logica a sistemului de calcul si este compusa din sistemul de
operare, drivere si programe de aplicatii. 2. Fisiere care fac parte din sistemul de operare si asigura
functionarea corectd a componenetelor hard. 3. Fara fisiere de aplicatii sistemul de calcul functioneaza.
4. Utilizarea dispovitivelor hard in parametri optimi. 5. Programele de aplicatii sunt programe care se
instaleazd dupa sistemul de operare si permit efectuarea unor sarcini diverse. 6. Functiile principale
ale unui S.O: instalarea si utilizarea programelor de aplicatie, alocarea resurselor necesare programelor
lansate in executie si coordoneaza si asistd executia unor programe care ruleaza simultan.

Sa exersam!: 2. Felicitare.bmp - imagine, Paint, s.a.

Verifica-ti cunostintele!: 1. E A, A, E A. 2. a-iii, b-ii, c-iii, d-ii. 3. a. partea logicd a sistemului de calcul;
b. partea fizica a sistemului de calcul. 4. Placa de baza - reprezinta suportul fizic si logic pentru toate celelalte
componente, ea fiind componenta ce asigurd interconectarea fizica a tuturor elementelor din configuratia
unui sistem de calcul; Monitorul - este dispozitivul periferic de iesire care afiseazd informatiile video si
grafice generate de computer; Microprocesorul - este unitatea centrala de prelucrare a informatiei, rolul lui
fiind de a controla activitatile intregului sistem, ale programelor si ale celorlalte componente; Imprimanta
este dispozitivul periferic de iesire care afiseaza informatiile din calculator pe suport solid. 5. 1) lightpen,
2) scanner, 3) frecventa, 4) ROM, 5) trackball, 6) monitor, 7) RAM, 8) plotter, 10) cache, 11) webcam.



Capitolul 2 - Sistemul de operare Windows:

Lectia 5 - Elemente de interfata grafica

Fisa de lucru 7

1. a. fereastra b. suprafata de lucru c. cautarea de aplicatii, directoare si fisiere d. Desen mic, cu nume
dedesubt care desemneaza direct sau indirect un element al ferestrei (fisier, director) e. Un element ce ofera
acces rapid spre diverse fisiere, foldere ce nu sunt la indeména f. Controleze activitatea sistemului de calcul
si sd interactioneze cuacesta. 2.a. F b.F c. A d. A e. A 3. Imaginea mare - 1. Bara de titlu 2. File de lucru
3. Etichetd 4. Lista derulanta inchisd 5. Butoane de selectie 6. Butoane contor 7. Listda derulanta inchisa
8. Butoane de actiune. Imaginea mica - 9. Bara de titlu 10. Bara de meniuri 11. Suprafata de lucru

Lectia 6 — Organizarea datelor pe suport extern. Notiunile de fisier si director
Fisa de lucru 8
1. a. Structura folosita pentru a salva informatii in memoria sistemului de calcul. b. Identifica tipul de
fisier si aplicatia cu care acesta poate fi deschis/editat. c. Structura folositd pentru a gestiona informatiile
din memoria sistemului de calcul. 2. Fisierele au extensie. Fisierele au dimensiune. Directoarele pot
contine subdirectoare. 3.1-b,2-d,3-¢,4-1f,5-c¢, 6 —a. 4. C:\Documente\Personale\CV.docx;
C:\Fisiere\Video\film.wmv

Lectia 7 — Operatii cu directoare si fisiere
Fisadelucru9:1.1-f, 2-¢,3-¢,4-b,5-g,6-a,7-d.3.a) F;b) F;¢) A; d) A.
Verifica-ti cunostintele! 2. a) O colectie de fisiere sistem care face legatura dintre componenta hard si
cea soft, permitand utilizarea sistemului de calcul. b) interactioneze cu sistemul de calcul, sa-1 utilizeze.
c) fereastra activa pe intreaga durata a utilizdrii calculatorului. d) sterge definitiv elementele selectate
anterior, e) impachetate in vederea reducerii dimensiunii lor.

Capitolul 3 - Internet

Lectia 9 - Notiuni generale despre Internet
Fisa de lucru 12: 1. a. Retea globald de calculatoare. b. Numar de identificare a unui dispozitiv
conectat la reteaua Internet. d. Internet service provider. 2. E E F, A, E 3. 1-d, 2-a, 3-b, 4-f, 5-c, 6-e.
4. Transfer de date, e-mail, cautare de informatii.

Lectia 10 - Browsere
Fisadelucru 13: 1. a. un program care permite vizualizarea unei pagini web. b. World wide web, baza
de date din reteaua Internet, pagini web si alte fisiere, servere web. c. Element de legatura din cadrul
unui fisier spre alte documente sau zone ale aceluiasi fisier. d. Un sistem de calcul performant, care
stocheazd resurse existente in reteaua Internet. 2. E E A, E A, E E 3. 1-c, 2-d, 3-e, 4-f, 5-b, 6-a.

Lectia 11 — Motoare de cautare. Metode de rafinare a cautarii

Fisa de lucru 14: 1. a) program plasat pe o pagina de Internet care cauta, pe baza unor cuvinte cheie,
informatii in WWW. b) a cduta informatii ... casetele text ¢) rafinare a cdutarii. 2. culorile curcubeu-
lui; ”Spatiul Cosmic”; America OR Africa; ALLINURL stele; filetype pdf paséri. 3. E A, F, A, E
4. Adrese de pagini care: a. contin cuvantul telefon si valori intre 400 si 1200 lei; b. contin textul Cel
mai ...lucru din lume, unde ... poate fi orice text; c. contin cuvantul colors in titlu. d. fisiere pdf care
contin cuvantul curiozitati.

Verifica-ti cunostintele! - 1. E E A, E E 2. a) printr-un numar unic, numit IP, b) Internetul este o
retea globala de calculatoare, WWW este baza de date din reteaua Internet, ¢) program ce permite
vizualizarea de pagini web, d) un serviciu Internet care permite achizitionarea online de produse.
e) criterii suplimentare folosite in cautarea pe Internet pentru a obtine rezultate dorite.
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Capitolul 4 - Legislatie si conduita:

Lectia 12 - Drepturi de autor

Fisadelucru15:1.a-A,b-Ec-Ed-A,e- A, f-F 2.a- Careware, b - Freeware, c — Shareware,
d - Licenta

Lectia 13 - Siguranta pe Internet

Verifica-ti cunostintele! - 1.1-¢,2-a,3 -e,4-d, 5 - b, 2. drept de autor, shareware, freeware,
licentd, careware, legislatie, internet, copyright, 3. a, d - sigure, b, ¢, e - nesigure. 4. a, ¢, d, e, g -
informatii private

Capitolul 5 - Editoare grafice:

Lectia 14 - Rolul unui editor grafic. Fisiere grafice. Aplicatia Paint

Fisa de lucru 17

1. a. program specializat in realizarea/salvarea si in editarea/modificarea unor fisiere grafice. b. Tablou
de pixeli, plasati unul langa altul, ce formeaza o imagine. c. Fisier grafic reprezentat cu ajutorul unei
harti de biti. d. Fisier grafic reprezentat prin linii retinute cu ajutorul unor descrieri matematice.

2.
‘ jpg, bmp, gif, tiff, png ‘ cdr, svg, eps, ai \

Verifica-ti cunostintele!

1. a)

S|E

b)|E

-|C

L|O[R|S]

o|[R[E][S

d)

NEIEIE

7]

o |C[R

f) | B

=(O|H |~ |T|=

C|o|m(N|—|=

s|H|E]S]

2. EEAF

3. 1-d, 2-c, 3-h, 4-¢, 5-g, 6-f, 7-a, 8-b

Capitolul 6 - Algoritmi:

Lectia 15 - Notiunea de algoritm. 8[co[m
Proprietati ale algoritmilor

Fisadelucru18:1.a-succesiune
finita, ordonate, definita de intrare,
de iesire; b — claritatea; ¢ — mare;

d - finititudinea; e — unicitatea; f -

generald, particulara
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Lectia 16 - Clasificarea datelor. Notiunea de constanta, variabila. Expresii
Fisadelucru19:1.a-8,b - 10, ¢ - true, 2. a - false, b - false, ¢ - false, d - false, e - true

3.
A A NOT | NOT NOT NOTA NOT NOT
A | B | OR |[AND A v (A AND B) OR (A OR B) A AND
B B NOT B NOTB
T [T T T F F 2 B I B
T [ F T F F T T T JE B
F | T T F T F T T JE i
F | F F F T T T T T T

Observam egalitatea din ultimele patru coloane, doua cate doua.
Sa exersam 1. a - false, b - false, ¢ - false, d - true, e - true 2. True, false
Observam egalitatea dintre ultimele doua coloane.

Lectia 17 - Mediul grafic de programare SCRATCH
Fisa de lucru 20:

spune pentru e secunde

Sa exersam mergi @ pasi

Gl Acesta este primul meu proiect Nel=ll{gl] o secunde

spune pentru o secunde

-]

I111

schimba costumul la ballerina-a =

schimba costumul la ballerina-b +

schimba costumul la ballerina-c =

X: -225 Yo 180

Personaje Personajnou: @ / & 3

schimba costumul la ballerina-d =




Lectia 18 — Notiunea de structura secventiala. Forme de reprezentare intr-un mediu grafic
Fisa de lucru 21:
1. a) Declararea variabilelor: a, b - siruri de caractere (reprezentand continutul pentru fiecare ceasca)
si ¢ — sir de caractere (ceasca goald).
b) Operatia de citire: a, b — valorile pentru cele doua cesti.
¢) Operatii de atribuire: c<a, a<b, b<c.
d) Operatia de scriere: scriem continutul celor doua cesti a, respectiv b.

cand se da click pe

ezl W  Precizati continutul din prima ceasca BRI CET £

seteaza a v la raspuns

(===l Precizati continutul din a doua ceasca BRI CETE]

seteaza b * la raspuns

arata variabila a =

arata variabila b

asteapta o secunde

seteazd c w

Continutul cestilor dupa
interschimbare

seteaza
seteaza
arata variabila

asteapta o secunde

ascunde variabila c =

WM Continutul cestilor dupa interschimbare Relhii(l] ° secunde

arata variabila a =

arata variabila b

asteapta o secunde

ascunde variabila a -

ascunde variabila b +




Sa exersam:

1. a) Declararea variabilelor sia constantelor, toate de tip intreg: e1 (elevii dela prima scoald), e2 (elevii

de la a doua scoala), e3 (elevii de la a treia scoald), t (totalul persoanelor din sala), p (persoanele
existente in sald);

b) Operatia de citire a variabilelor: e1, e2, e3 preiau cate o valoare cunoscutd;

¢) Operatie de atribuire: p preia numarul constant al persoanelor existente in sala de teatru p<23;
d) Operatie de atribuire: Calculam t in functie de p, e1, e2 si e3: t¢p+el+e2+e3;
e) Operatia de scriere a variabilelor: vizualizam continutul variabilei t.

2. Urmdrim pasii de rezolvare din pozele de mai jos:

Personaje Personaj nou: & / & &
E @ E @ cand se da click pe
SN Numarul elevilor de la prima scoala

Scoala 1 Scoala 2 Scoala 3 Persoane Total |
Personaje Personaj nou: @ / & o

Scoala 1 Scoala 3 Persoane Total
Personaje Personaj nou: @ / & A

Scoala 1 Scoala 2 | Scoala 3 | Persoane Total
Personaje Personaj nou: & / &l 3
DB ORT

Scoala 1 Scoala 2 Scoala 3 g Total cand se da click pe
Personaje Personaj nou: & / &l .

. seteaza

& @ @ i? seteaza
Scoala 1 Scoala 2 Scoala 3 Persoane

seteaza
Numarul elevilor de la Numarul elevilor de la a

prima scoala doua scoala seteaza

seteaza

asteapta n secunde

seteaza el v la alege aleator intre c si m
ERCETE 0 secunde
seteazd e2 v la alege aleator intre a si m

asteapta n secunde

seteaza e3 v la alege aleator intre o si m

asteapta 0 secunde

gandeste m pentru ° secunde
asteapta a secunde
I Numarul total al persoanelor din sala de teatru

modifica te cu

Numarul elevilor de la a
treia scoala

e2

Numarul persoanelor Numarul total al
existente in sala persoanelor din sala de
teatru




Lectia 19 - Notiunea de structura alternativa. Forme de reprezentare intr-un mediu grafic
Fisa de lucru 22:
1. a) Declararea variabilelor: a (punctajul lui Alexandra), b (punctajul lui Cristina) - tip intreg
b) Operatia de citire a variabilelor: a, b preiau cite o valoare cunoscuta
¢) Structura alternativa:
daca (a>b) atunci
operatia de scriere: ”Alexandra, Cristina”
altfel
operatia de scriere: "Cristina, Alexandra”
2. Un exemplu de rezolvare:

Personaje Pall - -
cand se da click pe
T
"; Sl Punctaj Alexandra
Alexandra Cristina

Alexandra Cristina

Personaje Personaj nou:

cand se da click pe

seteaza a v la alege aleator intre o Si m
asteapta ° secunde

seteazd b » la alege aleatorintre o si o
asteapta o secunde

gandeste m pentru e secunde

daca a > b atunci

SelIieM Alexandra, Cristina

altfel

SN Cristina, Alexandra




Sa exersam:

(==l Care este capacitatea maxima de cazare a taberei pentru elevi? BRI CETES

seteazd max v la raspuns

arata variabila max v

atunci

EULEN Numarul de elevi depaseste capacitatea taberei! FeELT] o secunde
LM Numarul de elevi se incadreaza in capacitatea taberei! WeEhiol] o secunde

Verifica-ti cunostintele!
1. a) Declararea variabilelor: x (numarul de bomboane pentru Mara), y (numarul de bomboane pentru
Gloria), m (numér de bomboane) - tip intreg
b) Operatia de citire a variabilelor: m preia o valoare cunoscutd
¢) Operatie de atribuire: x preia numarul de bomboane retinut in m, tindind cont de bomboanele
date si mancate: x¢m-3-4
d) Operatie de atribuire: y preia numérul de bomboane retinut in m, tindnd cont de bomboanele
primite: y¢m+4
e) Operatia de scriere a variabilelor: vizualizam continutul variabilei x (Mara) si y (Gloria)
2. Un exemplu de rezolvare:

cand se da click pe

seteazd m v la o
seteazd x v la o
seteazd y v |la o

asteapta ° secunde

seteazd m v la alege aleatorintre a si @

asteapta a secunde

gandeste @ pentru ° secunde
modificdA x* cu m + o - o
N Vezi numarul lui Mara de bomboane BeElpiil] o secunde

asteapta o secunde
gandeste @ pentru o secunde
modificd y~v cu m + o
g spune pentru o secunde

asteapta ° secunde

cand se da click pe

SN Bomboane Mara

cand se da click pe

SN Bomboane Gloria




3. a) Declararea variabilelor pentru stocarea numarului de ore vizionate de Andrei la TV in zilele
saptamanii: a (Luni), b (Marti), ¢ (Miercuri), d (Joi), e (Vineri), f (Sdmbata), g (Duminica),
t (numarul de ore vizionate la Tv de Andrei in total) — tip intreg;
b) Operatia de citire a variabilelor: a, b, ¢, d, e, f si g preiau céte o valoare cunoscuta
¢) Operatia de atribuire: Calculam totalul in variabila t, in functie de a, b, ¢, d, e, f si g:
t¢a+b+c+d+e+f+g
d) Structura alternativa:
daca (t>25) atunci
operatia de scriere: ”Andrei va fi pedepsit”
altfel
operatia de scriere: ”Andrei nu va fi pedepsit”
4. Un exemplu de rezolvare: ~

gandeste pentru o secunde
seteaza a w la alege aleator intre “ si °
gandeste pentru ° secunde
seteaza b v la alege aleator intre ° si m
gandeste m pentru o secunde
seteaza c » la alege aleator intre a si @

A depasit Andrel numarul de ore la Tv? g :
gandeste pentru ° secunde
DA

seteaza d » la alege aleator intre o si °
gandeste pentru ° secunde
seteazd e w la alege aleator intre ° si Q

Verifica

I'uni - - gandeste pentru o secunde
Marey 0 | _—
Miﬂ'alri C seteaza fw la alege aleatorintre ° si °
Joi o D
v1neri e & gandeste m pentru e secunde
m@f seteazd g v la alege aleatorintre G si o
s BED

gandeste @ pentru o secunde
+ @

modifica te cu a + b +

daca t > 6 atunci

altfel

spune

Evaluare cumativg

4. a) Adaugarea decorului; declararea variabilelor (o variabild care contorizeazd rdspunsurile corecte-punctaj,
4 variabile pentru raspunsurile date de colegi si 4 variabile pentru raspunsurile corecte); operatiile de afisare
a intrebdrilor; initializarea rdspunsurilor corecte si a punctajului (cu 2 din oficiu); operatiile de citire a
raspunsurilor date la intrebari; compararea raspunsurilor introduse cu cele corecte si modificarea punctajului
dupa caz; operatia de scriere a punctajului final.






n tehnologia informatiei si a comunicatiilor un rol important il au datele s informatile. Datele sunt
nofiuni elementare, colectate din diverse locuri, i informatiile sunt mesaje cu o anumita semnificafie,
obfinute in urma prelucririi datelor.

linform;

eprezinti totalitatea elementelor implicate in procesul de prelucrare automati
2 2 dusior siare urmitoarele componente:
® Sistemul de calcul - ansamblul de © Utilizatori - precum
echipamente electronice implicate in prin: elevi, parinyi,
‘prelucrarea automati a datelor. profesori, economisti
Tipuri de sisteme de calcul: notebook ‘medici, ingineri s.
© supercalculatoare ultrabook
@ calculatoare Mainframe * netbook
- minicalculatoare tabletd
~© caleulator personal (PC) PDA (Personal Digital Assistent)/
© laptop Handhold/ Palmtop/ Organizer
Frogranie pieouot Retele de calculatoare
@ Sisteme de operare 4
@ Editoare de documente
Browsere
Antivirusi
@ Editoare de imagini

- mai multe calculatoare
interconectate in vederea

NFORMATICA
si TIC

Pret: 8,72 lei



