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Prazentarea manualului de INFORMATICA SI TIC

Ce ne-am dorit?

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

Manualul contine patru capitole. Fiecare capitol este format din doud sau mai multe lectii. La finalul
fiecdrei 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 evaluare sumativd, care se concretizeaza printr-un test
de verificare a cunostintelor (Verificd-ti cunostintele!). Itemii marcati cu doua (**) si trei (***) stelute
reprezintd cerinte cu grad de dificultate mai ridicat. Manualul contine aplicatii care permit elevilor sa

lucreze suplimentar (Aplicatii suplimentare).

Titlul capitolului T

~—— Aplicatie suplimentara

(— Fisa de lucru

M
Tltl u | Gapitolal 4~ Limbaj de pogramare

-

| e(t | e| Pentru a scrie corect un program in limbajul C++ trebuie si
5

se tind cont de:

eguli de scriere a programelor;
corectitudinea din punct de vedere sintactic;
vintele din limbajul de programare utilizate

v
1 programe.

Vocabularul limbajului de programare C++ este format

din urmitoarele clemente: alfabetul limbajului/setul de

caractere, identificatori, cuvinte-cheie, comentarii si separatori.

tere formate din:

£2) Caractere speciale (+, -, ", %, # 5.

Continutul
lectiei L

Exemplu §i contraexemplu:

© Nu folosifi nume foarte lungi in scrierea identificatorilor.

bine defint si pot f folosite doar pentru ce au fost create/definite.

tere mari si mic ale alfabetului (A..Z, a..2)

Alfabetul limbajului este format din caractere codificate conform codului
&7 ASCI (American Standard Code for Informa-
ton Intrchange). Codul ASCIL cuprnde 128 de ca

dintre care 95

0 dentifcatori epreini o secents de.caracrre (e, i s s de sbli
P pentrua demumi elemente dintr-un program (varlabile s constante),

# Poate cor !lnzhlsrr ari, mici, cifre din sistemul

. rodus al silinia
rodus
P x
produsl nr proc 7 Nu se e le

inscventsde cracter: pa 5
# Limbajul C++ este case sensitive, astfel i, ¥, p, PRODUS, produs sunt elemente pe
ferite.

 Nusse poate folosi, pe post de identificator, un cuvant-cheie al limbajului

D ﬁ t 8 Cuvintele-cheie sunt cuvinte utilizate pentru tipurile de date ale limbajului saujpentru anumi-
efnnitie P (2D 1 nsnueioni. Acsen s pot il i denumise vribileo, constatlo e
5

@

Capitolul 4 Limbaj de programare
Figa do luera 21
( (enma Creati dosarul numit Fisa21, iar d\\p.l -
fi telor de mai jos, faces
-

ecran cu de11l|m11c1 cerinta_robot.png, in care si e mbll
programul folosit. Salvati imaginea in dosarul crea.

Realizati urmatoarele cerinte: CI »
~ Accesati platforma Open Roberta Lab;

- Blaborali codul sursi care programeaza robotul EV3 si —
afiseze culorile detectate de senzorul de culoare, precedate, pe [ MWW@,,

randul anterior, de textul ,Culoarea’s

- Repetati afisarea culorilor pana la apasarea senzorului tactil al robotului
Scena poate f aleasi dintre cele existente sau se poate incirca o alti scen/imagine preferat de voi

le, iar 33 sunt
sistemului de numeratie zecimal (0..9) ¢ e |

Ii"’/\' bool break int float double
char else for if while
do switch long void return
const struct | unsigned case default
short goto sizeof | typedef static
%

(vezi model imagine 5).

" Aplieafie suplimentard
Cuajutorul platformei Open Roberta Lab si a unei scene care contine o linie albastra, realizati un pro-
gram in care un robot (ales de ve pani la acea linie, utilizind senzorul de culoare. In cazul
in care va intdlni un obstacol, robotul va emite un sunet la alegere.

Autoavaluarel

Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde este
cazul. bcncn raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
1-Da,

~ Nu, 3 - Nusunt sigur(@). Salvafi fisierul in dosarul Fisa21.

Da Nu

@ﬁ?

La finalul lectii, stiu...

03

Stiati cd... —

Manualul digital

\— Autoevaluare!

Alte elemente grafice
utilizate in manual

J Cerinta

o
"'A’ Exemplu

)@ Investigheaza!

Verifica-fi
cunostintele!

i Portofoliu
x Proiect

@\ Observatie
,@%;, Aflati mai multe!

@ Retine!

Varianta digitald a manualului contine pe langd varianta tiparita si activitati multimedia interactive
de invatare (AMII). Acestea vin in completarea notiunilor si exemplelor prezentate in manualul tiparit si
sunt de trei tipuri: statice, dinamice si interactive.

0 AMII statice: desene, fotografii sau planse didactice.

G AMII dinamice: filme sau animatii.

@ AMII interactive: diverse exercitii, jocuri educative.

Q Accesare ajutor general manual (Help).
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(COMPETENTE GENERALE $I SPECIFICE

scopul rezolvarii unor probleme

creditarea informatiei si drepturile de autor

avand caracter aplicativ

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor
1.1. Editarea/tehnoredactarea de documente utilizind aplicatii specializate
1.2. Documentarea pe diferite teme prin utilizarea aplicatiilor audio respectiv audio-video
1.3. Utilizarea aplicatiilor colaborative in scopul dezvoltarii in echipd a unor materiale digitale
1.4. Utilizarea unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor
2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei
2.1. Analizarea enuntului unei probleme simple in vederea rezolvarii ei printr-un algoritm
2.2. Construirea unor algoritmi elementari care combina structurile secventiale, alternative, repetitive in

3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si personale, respectand
3.1. Elaborarea unor documente utile in situatii cotidiene folosind aplicatiile studiate

3.2. Elaborarea unor materiale audio-video pentru a ilustra o temd data, folosind aplicatii dedicate
3.3. Implementarea algoritmilor intr-un mediu de programare in scopul rezolvarii creative a unor probleme




APLICATII RECAPITULATIVE — CLASA A VI-A

Exercitiul 1. (***) Folosind aplicatia WordPad, creati un
fisier numit Magic.rtf'si scrieti in el (in limbajul pseudocod)
algoritmul de rezolvare pentru urmatoarea problema:

Freya impreund cu pisica ei Mitsis adora sa viseze, de fapt
cui nu-i plac visele?! In fiecare vis, timpul trece altfel fata de
realitate, astfel cd o ord reala reprezinta 10 minute de vis. Cu-
noscand ora de trezire si perioada de vis (exprimatd in minu-
te), ajutati-o pe Freya sa determine in care dintre cele 7 zile
ale unui saptdmani a adormit cel mai devreme aldturi de pi-
sicuta ei. (Ex. luni - 07, 50 min; marti - 06*, 40 min; mier-
curi - 06, 40 min; joi — 06%, 70 min; vineri — 06, 30 min;

your dreams,

sambatd — 10, 40 min; duminica - 10%, 60 min => se va afisa
joi, deoarece a adormit cel mai devreme la 23*).

Exercitiul 2. (**) Folosind un personaj de tip ceas, asa cum vi-l imaginati, rea-
lizati o animatie in care apar rand pe rand trei dintre orele de trezire ale Freyei, cu
numarul de minute de vis scris alaturi. Deasupra ceasului va apdrea ora la care a
adormit de fiecare data. Salvati aplicatia cu numele Magic.gif. (Puteti folosi aplica-
tia Pivot Animator!)

Exercitiul 3. Creati o prezentare care va contine obligatoriu titlul Dreams, doua imagini sugestive, al-
goritmul scris in limbaj pseudocod de la exercitiului 1, animatia creatd la exercitiul 2, iar langa ultimele
doud elemente o scurta descriere a pasilor parcursi in rezolvarea cerintelor fiecdrui exercitiu. Salvati pre-
zentarea cu numele Magic. (Puteti folosi aplicatiile Microsoft PowerPoint sau Prezi!)

Exercitiul 4. Compuneti un e-mail cu subiectul Recapitulare, in care atasati fisierele create la exercitiile
anterioare si trimiteti-1 profesorului de la clasa. In cazul in care prezentarea este realizatd in Prezi, mesajul
va contine link-ul spre prezentare.

Barem de corectare:

1. 30p - 5p - nume fisier, 3p — declararea variabilelor, 5p — pentru citirea datelor de intrare,
5p — pentru variabilele utilizate corect, 5p — pentru utilizarea unei structuri repetitive in introducerea
datelor, 5p - pentru obtinerea rezultatelor corecte, 2p - afisare;

2.25p - 5p — nume fisier, 5p — existd personajul ceas, 5p — apar cele trei ore de trezire, 5p — cu nu-
merele scrise aldturi, 5p — apar orele la care a adormit de fiecare data;

3.25p - 5p — nume prezentare corect, 2p — exista titlu, 3p — exista imagini sugestive, 5p — existd al-
goritmul, 2p — explicatii rezolvare, 5p — exista animatia, 3p — descriere pasi parcursi;

4.10p - compunere e-mail (2p) cu subiectul indicat (3p) si atasare corecta a fisierelor/inserare link
spre prezentare (5p);

10p - din oficiu.



TEST INITIAL — RECAPITULARE CLASA A VI-A

Exercitiul 1. Folosind aplicatia Wordpad, creati un fisier

numit Zooland.rtf, si scrieti in el (in limbajul pseudocod)

% %4&»‘%»»&" .‘A.A:;
algoritmul de rezolvare pentru urmatoarea problema: @%% O

Pe taramul magic Zooland, zana Chloe pregateste bo- L

luri cu gustari speciale pentru sapte dintre cele mai harni-
ce animale si porneste la drum sa le faca o surpriza. Fiecare
animal va spune un numar natural la intamplare. Daca nu- @ @
marul (x) spus de animal este un numar par, atunci Chloe va :

pregiti x / 2 gustiri speciale pentru animal. In caz contrar ea

va pregati x + 1 gustdri speciale. Ajutati-o pe Chloe sa stabileasca céte gustari speciale a avut de impartit
in total, in bolurile magice, specificand printr-un mesaj numarul total al acestora. (30p)

Exercitiul 2. Folosind personaje potrivite, realizati o animatie in care apar: zana si, rand pe rand, trei
dintre cele sapte animale, cu numarul spus de ele aldturi. Langa fiecare animal va aparea un bol cu nu-
marul de gustari speciale scris pe bol. Salvati aplicatia cu numele ZanaChloe.gif. (Puteti folosi aplicatia
Pivot Animator!) (25p)

Exercitiul 3. Folosind aplicatia Microsoft Office PowerPoint sau Prezi, creati o prezentare care va con-
tine titlul Tardamul magic, doua imagini sugestive, algoritmul scris in limbaj pseudocod de la exercitiul 1,
animatia creatd la exercitiul 2, iar langa ultimele doua elemente, o scurta descriere a pasilor parcursi in re-
zolvarea cerintelor fiecarui exercitiu. Salvati prezentarea cu numele Zooland. (25p)

Exercitiul 4. Compuneti un e-mail cu subiectul Recapitulare, in care atasati fisierele create la exerciti-
ile anterioare si trimiteti-1 profesorului de la clasa. In cazul in care prezentarea este realizatd in Prezi, me-
sajul va contine link-ul spre prezentare. (10p)

Oficiu: 10 puncte; Total: 100 de puncte
Timp de lucru: 50 de minute

Barem de corectare:

1. 30p - 5p - nume fisier, 3p - declararea variabilelor, 5p - pentru citirea datelor de intrare,
5p — pentru variabilele utilizate corect, 5p — pentru utilizarea unei structuri repetitive in introducerea
datelor, 5p — pentru obtinerea rezultatelor corecte, 2p — afisare;

2.25p - 5p - nume fisier, 5p — exista personajul zana Chloe, 5p — apar cele 3 animale, 5p - cu nu-
merele scrise alaturi, 5p — apar cele 3 boluri cu numele inscris pe ele;

3.25p - 5p - nume prezentare corect, 2p — exista titlu, 3p — existd imagini sugestive, 5p — exista re-
zolvarea, 2p — explicatii rezolvare, 5p — exista animatia, 3p — explicatii rezolvare;

4. 10p - compunere e-mail (2p) cu subiectul indicat (3p) si atasare corecta a fisierelor/inserare link
spre prezentare (5p).



FISA DE OBSERVARE A COMPORTAMENTULUI §1 ACTIVITATIN ELEVULUI

Nume si prenume elev:

Data:

Lectia:

Contextul in care se realizeaza observatia: ora de Informatica si TIC

Scop: inregistrarea unor indici comportamentali si de activitate in vederea asigurarii progresului scolar

Comportament/activitate urmarit(a) Autoevaluare Evaluare
elev cadru didactic

Am fost atent(d) la lectie si la explicatiile profesorului.

Am inteles toate notiunile prezentate.

Am stiut sa raspund la toate intrebérile adresate de profesor.
M-am implicat activ in lectie/discutii, pe tot parcursul orei.

Am solicitat ajutor si lamuriri suplimentare, cand a fost nevoie.
Am inteles toate sarcinile de lucru.

Am rezolvat toate sarcinile de lucru.

Mi-a pldcut sa lucrez in echipd, cand a fost posibil.

Am oferit ajutor colegilor mei, cand mi s-a solicitat.

Am colaborat cu colegii pentru a obtine cele mai bune rezultate.

Dragi elevi,
evaluati-va la finalul fiecarei ore comportamentul/activitatea, completand in aceastd fisa coloana Autoevaluare
elev. In acest sens, acordati-va un punctaj dela 1 la 5 (unde 1 inseamna deloc, iar 5 intr-o foarte mare mdsurd).

Coloana aldturata poate fi completatd de catre profesorul vostru.

Analizati impreuna cu profesorul vostru punctajele acordate!

-—>2—>3—>4—>5

Deloc in mica intr-o intr-o mare intr-o
masura oarecare masura foarte mare
masura masura



Editor
de texte

Capitolul

(o))

In capitolul T vom invéta despre:

« Interfata unei aplicatii de realizare a documentelor.
Instrumente de bazd ale unei aplicatii de realizare a documentelor.
« Operatii pentru gestionarea unui document: creare, deschidere, vizualizare, salvare, inchidere.
o Obiecte intr-un document: text, imagini, tabele.
o Operatii de editare intr-un document: copiere, mutare, stergere.
Operatii de formatare a unui document: text, imagine, tabel, pagina.
* Reguli generale de tehnoredactare si esteticd a paginii tiparite.
Reguli de lucru in realizarea unui document conform unor specificatii (dimensiune pagina, font, imagine,
format tabel).



(apitolul 1 — Editor de texte

Lectial [ditor de texte. Instrumente de baz4 ale unei aplicatii de realizare a documentelor

A

8 Documentul este un fisier care include in structura sa texte si diverse obiecte, precum ima-
p gini, tabele, grafice s.a. Acest tip de fisier se utilizeaza pentru a stoca lucrari complexe, referate,
diverse articole, scrisori s.a.
Un editor de texte este un program complex specializat in elaborarea de documente. Orice
& sistem de operare are inclus cel putin un editor de texte, de exemplu Wordpad din sistemul de
operare Windows.
Cele mai cunoscute editoare de texte si extensiile pentru fisierele
ecreate cu acestea sunt:
— Notepad (din Windows) — creeaza fisiere text cu extensia .fxt.
— Wordpad (din Windows) - creeaza documente cu extensia .rtf.
— Microsoft Word (din pachetul Microsoft Office) — creeaza do-
cumente cu extensiile .rtf, .doc, .docx, .pdf, .xps.
— Writer (din pachetele OpenOffice si LibreOffice) — creeazd documente cu extensia .odt.

- Google Docs (editor de texte oferit pe platforma Google) — permite descarcarea de fisiere in diverse
formate.

In general, documentele sunt dependente de aplicatia cu care sunt realizate. In plus, existd posi-
bilitatea ca textul si obiectele din acestea sa se deplaseze din pozitia initiald, in cazul in care fisierul
este deschis cu versiuni diferite de program sau cu programe similare, fapt nerecomandat in realiza-
rea unor fisiere in care pozitia obiectelor este extrem de importanta.

Pentru a se evita dependenta de aplicatie, respectiv deplasarea elementelor, au fost create fisiere de
tip pdf (portable document format). Aceste fisiere contin, sub forma de imagini electronice, capturi ale
elementelor din documente, avand o pozitie fixa. Fisierele pdf se pot deschide/vizualiza cu ajutorul apli-
catiei Acrobat Reader si se pot crea cu ajutorul aplicatiilor precum Adobe Acrobat, Acrobat Capture,
a aplicatiilor din versiunile cele mai noi ale pachetelor Microsoft Office sau alte produse asemanatoare.

Un tip de fisier similar fisierului pdf este fisierul de tip xps (XML Paper Specification).

Instrumente de baza ale unei aplicatii de realizare a documentelor

Editoarele de texte — aplicatii specializate in realizarea de documente - oferd utilizatorilor instrumente
pentru:
e  stabilirea proprietatilor paginilor (dimensiune, orientare text, margini, continut antet/subsol’ s.a.);

~ editarea continutului documentului (selectare continut, copiere, decupare, lipire, stergere);

— editarea paragrafelor/textelor din document si a proprietitilor lor (aliniere, indentare?, distanta
dintre randuri, respectiv paragrafe, dimensiune text, font, culoare, aspect);

| crearea de liste (enumeriri) ordonate sau neordonate;

~ inserarea de obiecte in document (tabele, imagini, forme geometrice s.a.) si particularizarea
proprietatilor acestora (aliniere in pagina, aliniere in raport cu textul, marime s.a.).

! Antetul si subsolul sunt zone situate in partea de sus, respectiv de jos a fiecarei pagini, al caror continut se poate repeta de
la 0 pagina la alta.
2 Indentarea reprezinta retragerea/deplasarea primei linii sau a intreg paragrafului fata de marginile documentului.

10



Editor de texte — Capitolul 1

" Figa de luctu 1

Creati un dosar numit Capitoll. In acesta veti salva toate fisierele realizate pe masura ce
parcurgeti acest capitol. Pentru fiecare fisd de lucru parcursa, creati, in dosarul Capitoll, un dosar cu nu-
mele FisaNr, unde Nr. va fi numaérul de ordine al fisei de lucru. Dosarul Capitoll va face parte din por-
tofoliul vostru personal.

g Cerin’gé: Creati dosarul numit Fisal si rezolvati exercitiile de mai jos intr-un fisier
raspunsuri.rtf. Salvati fisierul in dosarul creat.

@ 1. Completati urmatoarele enunturi:
a) Un document este .......... .
b) Programul specializat in elaborarea de documente se numeste .......... .
¢) Un document poate contine .......... ) eerenes Si oo .

>

d) Orice sistem de operare are inclus .......... .
2. Dati exemple de patru editoare de texte cunoscute.

3. Alegeti, dintre urmatoarele extensii, cele specifice fisierelor text/documentelor si scrieti-le in
tisierul raspunsuri.rtf.

et Jpg mp4 ppt com

. pdf
exe doc rtf gif
4. Scrieti, pentru fiecare tip de fisier si extensie enumerate mai jos, cu ce program se pot crea aceste
fisiere.
a. Fisier text (.txt) b. Fisier text (.rtf) c. Document (.odt)

d. Document (.pdf) e. Document (.docx) f. Document (.xps)
5. Enumerati cinci situatii in care utilizati documente (de exemplu, pentru a scrie un referat).

6. Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarelor propozitii:

a) Un document este un fisier care poate contine doar text.

b) Microsoft PowerPoint este un editor de texte din pachetul Microsoft Office.

c) Fisierele pdf sunt documente in care elementele nu-si modifica pozitia.

d) Orice editor de texte pune la dispozitia utilizatorilor instrumente pentru modificarea aspectului
textului din acesta.

7. Raspundeti la urmatoarele intrebari:

a) Care este diferenta intre un fisier text si un document?

b) Care sunt avantajele fisierelor pdyf, respectiv xps?

¢) Care sunt instrumentele de baza ale unei aplicatii de realizare a documentelor? Ce permite fiecare
dintre ele?

1
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Autoevaluare!

Dragi elevi, la finalul fiecarei lectii va propunem o scurtd autoevaluare a cunostintelor
acumulate!

1. Verificati daca ati raspuns corect la exercitiile din fisa de lucru, comparind raspunsurile voastre cu
cele de mai jos.

(*93091Q0 2IBJRULIOJ IS JIRIISUT “D)SI|
2IB)IPD 1§ 218310 1X) 1§ dJerdered orejrps IN[NIUIWNOOP [NINUTIUOD Je3rpd ‘eurded jejeurio] :nx
-uad djuawnIISUI (5 "BOYIPOW S NU JUIWNIOP UTP JO[OIUIW[D BHIZOJ (( "1X3) 9P BIeJR U 9JUdW
-390 93e 18 urjuod [AUAWNI0 (B /L "V V I I 9 PIOM YOSOIIA (J (2 “PIOAA JOSOIDTIAT/IILIAN
18qOIOY (P I9LIA 21gOUad(/pIop JosomIN (o pedpiop (q pedajoN (e % jpd a1 00p 9x3 ¢
*$20(J 2[3005) TALIM PO UA ) “PIOA JOSOIOTIA ‘PeJPIOM 7 "9IX9} 9P J0JIPa Un (P *93031q0 e TS
TUI3 eI 9X9) (O "9JX2) 9P I0IIP2 (( "93091Q0 ISIDATP I$ 91X} BS BINIONIIS UTOPNOUTILD IS UN (© *])

Punctaj: 1.,2.,3.,4.,6. - 0,25p - rdspuns corect, 5. — 0,4p - raspuns corect, 7. - 0,5p — raspuns corect,
1 punct din oficiu

(La exercitiul 5 puteti solicita ajutorul profesorului pentru a identifica raspunsurile corecte!)

2. Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde este ca-
zul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.rtf, folosind notatii precum I - Da,
2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisal.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
TeD @5 @I
W O

La finalul lectiei, stiu...

ce este un document.

ce este un editor de texte.

denumirile unor editoare de texte.

Ll S

ce sunt fisierele cu extensiile pdf si xps.

care sunt instrumentele de baza ale unui editor de texte si la ce
folosesc.

6. Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sd vad evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @

12



Editor de texte — Capitolul 1

Lectia2 Microcoft Word — Elementa de interfats grafics. Operatii pentru gectionarea unui document

Al

8 Microsoft Word este un editor de texte complex, care face parte din pachetul Microsoft Office. Fisie-
Q rele create cu ajutorul acestui program se numesc documente si au extensiile implicite docx sau doc.
Pornirea aplicatiei se poate face astfel:

~ cdutind aplicatia cu ajutorul instrumentului de cautare oferit de sistemul de operare;

= creand un fisier nou de tip Microsoft Word si deschizindu-1;

~ deschizand orice document Microsoft Word existent in memoria externd;

~ scriind numele fisierului executabil, winword, in fereastra aplicatiei Run (Executare), aplicatie a
sistemului de operare Windows.

2.1. Elemente de interfata grafica ale aplicatiei Microsoft Word

w3 0O’ Documentl [Compatibility Mode] - Word @ T @A - %
HOME INSERT DE! PAGE LAYOUT REFERENCES MAILINGS REVIEW VIEW Sign in
o TimesNewRo - [12 ~| A" A" |Aa~ |8 |i=-i=-'z- &= |81 Ce AaBbCch Gl =
o imes New Ro = ==|2 AaBbCcl | AaBbCel AaBbCc AaBbccl AQB| nssbcer daBbcel daBbeer ||, fepace
Cop - wac
Paste = @ . AL =E===]1=- - - i i i sis [=
S e matpame | BT U T X X Y. A E==== b0 TNormal | THoSpac.. Headingl Heading2  Title Subtile  Subtlefm... Emphasis [<| | oo
Clipboard & Font ® Paragraph ® Styles =l Editing ~
. /1"'1"‘g"‘1"‘1-\‘1-\‘4‘!'5‘!'6%--"!‘E-\“S‘I-1:‘|-11‘|-1Z‘|-13‘|-14-\‘15-\‘15-\‘0.\‘13... [~

| (7)—

SECTION:1 PAGE1 OF1 OWORDS  ENGLISH (UNITED STATES) £ B -——F—+ 100%

Principalele elemente de interfata grafica ale ferestrei aplicatiei sunt:

1 - Bara de titlu - contine numele aplicatiei si al fisierului activ, iar in partea dreapta contine butoa-
nele Minimize (Minimizare), Maximize/Restore down (Maximizare/Restabilire) si Close (Inchidere).

2 - Bara cu acces rapid (Quick Access Toolbar) - situata in partea stinga a barei de titlu, contine diverse
butoane ale aplicatiei. Sdgeata din partea dreaptd a barei cu acces rapid deschide un meniu din care se pot
adauga/elimina butoanele de pe aceasta bara. Optiunea More commands (Mai multe comenzi) permite
adaugarea oricdrui buton existent in aplicatie.

3 — Meniul File (Fisier) — contine instrumente care permit lucrul cu fisierul Word.

4 - Panglica (Ribbon) - contine file de lucru Home (Pornire), Insert (Inserare) s.a. Pe fiecare fild de lucru (tab)
exista grupuri de butoane, identificate prin numele scris in partea de jos, sub butoane. Grupurile sunt separa-
te prin linii de demarcare verticale. Unele grupuri de butoane au lansator. Acesta deschide o fereastrd, cu ace-
lasi nume ca si cel al grupului de butoane, in care se pot accesa toate optiunile ce fac parte din grupul respectiv.

13
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Panglica poate fi restrdnsa/ascunsa, cand nu este folosita, cu aju- 2 @E - *
torul butonului situat pe bara de titlu, in stinga butonului Minimize. r Auto-hide Ribbon |
5 — Suprafata de lucru - are forma unor pagini albe (in modul de

vizualizare Print Layout/Aspect pagind imprimatd).

Hide the Ribbon. Click at the top
of the application to show it.

. — Show Tabs
6 - Rigla (Ruler) Show Ribbon tabs only. Click a
7 - Barele de derulare (Scroll bars) — permit vizualizarea in intregi- tab to show the commands.
me a suprafetei de lucru. | o Tabs and Commands
’ . . .. . . = | Show Ribbon tabs and
8 — Bara de stare (Status bar) - contine, in partea stangd, diverse in- commands all the time.

formatii despre document (numar de pagini existente in document, numarul paginii curente, limba utili-
zata pentru corectarea erorilor gramaticale s.a.), iar in partea dreapta butoane asociate diverselor moduri
de vizualizare a documentului si optiunea Zoom (Panoramare), care permite apropierea/indepartarea
suprafetei de lucru.

2.2. Operatii pentru gestionarea unui document p | Documentele cu
(o)

. . extensia docx pot fi
a. Crearea unui document nou - se poate face utilizand:

— combinatia de taste CTRL+N;

— butonul New (Nou) de pe bara cu acces rapid sau din meniul File
(Fisier).

Butonul New din meniul File permite crearea unui document nou necompletat (Blank document) sau
crearea unui document pornind de la un sablon® (template).

vizualizate si editate incepand
cu versiunea Microsoft Word
2007.

b. Deschiderea unui document - se poate face cu ajutorul optiunii Open (Deschidere)
de pe bara cu acces rapid, respectiv din meniul File. In fereastra asociata se cauti fisierul,
dupa care se apasa butonul Open.

Combinatia de taste folosita pentru a deschide un document este CTRL+O.

c. Salvarea unui document

O Save s X

R 7 1 Pentru a salva un document aplicatia pune la
s e dispozitie optiunile Save (Salvare) si Save As (Sal- Print

# Quick access v Devie

Do | B — 2 vare ca), din meniul File (Fisier) si butonul Save de .
D | EER pe bara cu acces rapid. Diferenta dintre cele doud [
R ‘ . optiuni se observa doar in cazul in care fisierul este b
B —*_\ 3| deja salvat, deoarece Save va salva fisierul cu acelasi |-
4 nume, in acelasi loc in memorie, pe cAnd Save As va permite salva-
a b s o o

rea acestuia cu alt nume, in alt loc al memoriei sau cu un alt format.
I Combinatiile de taste care se pot folosi pentru a salva un docu-
2 - Zona de gestiune a continutului directorului curent . ment sunt CTRL+S (Save) si F12 (Save As).

i: E::r;‘?t'%iigi'er Optiunea Export din meniul File permite salvarea documen-

5— Arborele de directoare tului in format pdf/xps.

* Sablon — document partial completat, care poate servi drept punct de plecare in elaborarea unui document complex.

14
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Ezl |:| a [=] outline

[=] Draft

d. Alegerea modului de vizualizare a documentului
Modul de vizualizare a unui document poate fi ales de pe fila de lucru View ool
(Vizualizare) sau de pe bara de stare si poate fi unul din urmatoarele:
 Read Mode (Mod Citire) — este modul de vizualizare optim pentru citirea continutului documentului.
— Print Layout (Aspect Pagind Imprimatd) — afiseaza documentul exact asa cum va arata tiparit.
Acest mod de vizualizare este cel mai potrivit pentru a edita continutul documentului.
- Web Layout (Pagind Web) - prezintd documentul sub forma unei pagini web, asa cum va apdrea
intr-un browser.
~ Outline (Schitd) - este modul de vizualizare in care se poate lucra usor cu structura documentului,
deoarece acesta contine textul structurat pe capitole, subcapitole.
— Draft (Ciornd) - permite vizualizarea documentului intr-un mod simplificat, fiind ascunse detalii
ce tin de paginare, continut antet si subsol s.a.

e. Inchiderea documentului - se face cu ajutorul optiunii Close (Inchidere) din meniul File (Fisier).

&5 Afiati mai multe!

Modificarea proprietatilor documentului
ProtectDocument | Utilizdnd sectiunea Info din meniul File (Fisier) se pot modifica titlul, au-
Protect
s torul, cuvinte-cheie, etichete, comentarii s.a. (Properties), se poate proteja do-

D Mark as Final
8 Let readers know the document is
final and make it read-on

cumentul cu o parold (Encrypt with Password), restrictiona editarea anumitor

T zone ale documentului (Restrict Editing) sau se poate marca documentul ca final

waaans | (Read only).

Mkk; o Tiparirea documentului - se poate realiza cu ajutorul :

fﬁiﬁ‘aijﬁ;‘fu“;éFéié“?ili’fp"l‘”n"!" ' optiunii Print (Imprimare) din meniul File (Fisier), uti- Print

R :E\ddd:h:msgg:,’;;,g lizand combinatia de taste CTRL+P sau cu ajutorul bu- g | o= 1
toanelor de pe bara cu acces rapid (Quick Print/Imprimare Rapidd si Print Pt
Preview and Print/Examinare Inaintea Imprimdrii). Printer

Fereastra Print permite utilizatorilor stabilirea numarului de exemplare | = """ " 2
care vor fi tipdrite (1), alegerea imprimantei/tipérirea in fisier (2), in urma ca- Settings 3
reia se va obtine un fisier cu extensia prn care va putea fi tipdrit la o impriman- | [[jy e . } A
td precum cea selectatd in momentul credrii fisierului. ool I :

Se pot tipari: paginile pare (Even), respectiv impare (Odd) ale documentu- D_ g e Mt
lui, doar anumite pagini din acesta (4) (de exemplu scriind 1-5 in caseta Pages Rt = ¢
vor f1 tipdrite paginile dela 1 la 5, scriind 1-5; 15-20; 22 vor fi tiparite paginile | ,,40 7
dela1las,dela151a20si22). D| e T

Optiunea Collated (6) stabileste modul in care vor fi tiparite mai multe exem- B N;gtpﬂ S:t 110

plare ale documentului — exemplare complete sau fiecare pagina de mai multe ori.

Page Setup

Scalarea documentului (10) presupune comprimarea/extinderea acestuia si | 3 - Modificarea proprietatilor
imprimantei

5 —Tipdrire fatd/verso

7,8 — Orientarea, mdrimea paginilor

9 — Particularizarea marginilor

tiparirea pe o pagind de altd dimensiune. (De exemplu, dacd un afis realizat pe o
pagind de marime A3 trebuie tiparit pe o pagina A4 acesta nu trebuie refacut. Se
poate utiliza optiunea de scalare si astfel problema este rezolvata).
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' Fica de luctu 2

Cerin’;é: Creati, in dosarul Capitoll, dosarul numit Fisa2 si rezolvati exercitiile de mai jos
d (1-3) intr-un fisier raspunsuri.docx. Salvati fisierul in dosarul Fisa2.

1. Asociati denumirile elementelor de interfata grafica cu descrierile lor (folositi asocieri de forma
2-5,1-4).

1. Bara de titlu 1. Element de interfatd grafica situat in partea de jos a ferestrei, care conti-
ne instrumentul de panoramare (Zoom) si diverse informatii despre do-
cument.

2. Bara cuaccesrapid 2. Zona din fereastra unde se poate edita si particulariza continutul docu-
mentului.

3. Meniul File

4. Panglica

. Element de interfata graficd care contine mai multe file de lucru.
. Instrument care permite vizualizarea in intregime a suprafetei de lucru.
5. Suprafata de lucru . Bard de instrumente care poate contine orice buton din aplicatie.

6. Barele de derulare . Element de interfata grafica pe care este trecut numele documentului.

N O Ul e W

7. Bara de stare . Contine principalele instrumente ce permit lucrul cu fisierul Word.

2. Identificati denumirile principalelor operatii cu documente (in englezd), folosind rebusul de
mai jos.
I 3 Verticala
2. Salvarea unui document in format pdf/xps.

3. Deschiderea unui document.

4. Denumirea filei de lucru care contine butoane asociate

diferitelor moduri de vizualizare a unui document.

6 8. Permite particularizarea proprietatilor documentului.

7 8 Orizontald

1. Salvarea in acelasi loc, cu acelasi nume.

5. Inchiderea unui document.
6. Crearea unui document nou.

7. Tiparirea unui document.

3. Scrieti combinatiile de taste asociate urmatoarelor operatii cu documente:
a. New b. Open c. Save d. Save As e. Print

4. (**) Deschideti aplicatia Microsoft Word si realizati urmatoarele cerinte: (Salvati toate fisierele pe
care le creati, in dosarul Fisa2)

a) Salvati documentul deschis cu numele primul.docx.

b) Scrieti o propozitie in document. Salvati fisierul cu numele editat.doc.
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¢) Modificati modul de vizualizare a documentului in Schitd (Outline). Realizati o captura a ferestrei
si salvati-o sub forma de imagine, cu numele schita.jpg.

d) Tipariti in fisier doar paginile impare ale documentului, scalate la o pagina de dimensiune A5, cu
numele editat.prn.

e) Inchideti documentul.

f) Creati un document nou.

g) Cautati pe Internet informatii despre documente si, cu ajutorul optiunilor Copy-Paste, copiati o
definitie a documentului in fisierul creat anterior.

h) Salvati documentul cu numele definitie.docx.

i) Modificati proprietatile documentului definitie.docx astfel: Titlu - document; Etichete — definitie,
document; Comentarii — Acest document contine o definitie. Addugati un nou autor.

j) Stabiliti pentru document parola abc.

k) Marcati ca final documentul si salvati-1.

1) Exportati documentul in format pdf (definitie.pdf).

Autoevaluare!

Alegeti, pentru fiecare element din tabel, rdspunsul potrivit si completati enunturile, unde
este cazul. Scrieti rdspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii
precum I - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisa2.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
T T @R
y o
La finalul lectiei, stiu... b 00 '

care sunt principalele elemente de interfatd grafica ale
aplicatiei Microsoft Word.

sa afisez si sd ascund anumite elemente de interfata grafica
(panglica, rigla).

sa apropii/indepartez suprafata de lucru.

sd modific modul de vizualizare a unui document.

sd creez un document nou.

sa deschid si sd salvez un document.

sa modific proprietatile unui document.

sa parolez un document.

o ® N U W

sa tiparesc un document.

10. Am intampinat dificultéti in: ...

Nu uitati sa va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @
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Lectia3" (Operatii de formatare a documentelor. Formatarea Ia nivel de paging

Aplicatia Microsoft Word are stabilite anumite proprietati implicite pentru documentele nou create. Sa-
blonul care sta la baza fisierelor noi, necompletate, si care retine aceste proprietati, se numeste sablon Normal.

Formatarea documentului presupune modificarea proprietdtilor elementelor unui document, dupa
anumite specificatii, si se poate realiza la nivel de pagina, paragraf, text si obiecte.

Principalele proprietdti ale paginii se referd la dimensiune, margini, orientarea textului pe foaie, linii de
bordurd, fundal, continut antet si subsol si se pot modifica cu ajutorul instrumentelor de pe fila Page Layout
(Aspect Pagind) si Design (Proiectare). (In versiunile mai noi de program fila Page Layout se numeste Layout).

O parte dintre proprietdti se gasesc in fereastra Page Setup (Initializare Pagind), care se deschide cu
ajutorul lansatorului grupului de butoane cu acelasi nume de pe fila Page Layout (Aspect Pagind).

Fereastra Page Setup are trei file de lucru (Margins/Margini, Paper/ | | rwsw rox
Hartie, Layout/Aspect). Pe prima dintre ele sunt instrumente care permit: | | mae ™
A - modificarea distantelor de la muchiile foii la continut si lisarea [ « 1= g -
unei distante suplimentare in stanga sau in partea de sus a foii, pentru T
indoire (Gutter/Indoire). =

B - orientarea textului pe foaie: pe latime (Landscape/Tip vedere) C—f .
sau pe inaltime (Portrait/Tip portret).

C - stabilirea de setari suplimentare pentru documente cu mai

multe pagini, pe baza optiunilor:

Multiple pages: Normal
Normal
Mirror margins

2 pages per sheet
Book fold

~ Normal - care pastreazd marginile pentru

— Applyto: | Whole document |~

fiecare pagind asa cum sunt stabilite in secti-

unea Margins;

0 ~ Mirror margins/Margini in oglindd — care pune marginile foilor in oglinda. Diferenta se observa
intre marginile paginilor pare si impare, cand marginea stanga este diferita de cea dreapta. Aceasta
optiune se foloseste atunci cand se tipareste fata/verso un document;

— 2 pages per sheet/2 pagini per foaie — imparte foaia in doua par{i care au dimensiuni egale;
~ Book fold/Pagini de tip carte - imparte pagina in doua parti egale, care au aspectul unei carti. Marginile
existente sunt puse automat in oglinda. Efectul acestei optiuni se observi la tiparirea documentului. Pe o
foaie vor fi tiparite doua pagini ale cdrtii, pagini corespondente, la fel ca si intr-o carte obisnuita.
D - aplicarea setérilor facute pentru intregul document (Whole | .. S
document/Intreg documentul) sau a paginilor care urmeaza din po-
zitia cursorului incolo (This point forward/Din acest punct inainte). E—* :
Cu ajutorul acestui instrument se pot particulariza diferit proprietatile F i o

Paper source

paginilor in cadrul aceluiasi document. De exemplu, in document pot
’ S S
exista pagini orientate tip vedere si pagini orientate tip portret, sau pa-

gini de dimensiune A4 si pagini de alte dimensiuni.

Instrumentele de pe fila Paper/Hdartie permit:
E - alegerea dimensiunii foii;

F - particularizarea dimensiunii foii, in functie de nevoie;

Applyto: |Whole document |+ H_ Print Options..

Set As Default Cancel

G - stabilirea locului de unde sd-si ia imprimanta hartia folosita pentru
prima pagina si pentru restul paginilor;
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H - stabilirea unor optiuni pentru imprimare, precum imprimare in ordine inversd, 1mpr1mare duplex

(fata-verso), daca imprimanta permite s.a.

Instrumentele de pe fila Layout (Aspect) permit:
I - stabilirea distantelor de la muchiile de sus si de jos ale foilor pana

la antet si subsol;

J - particularizarea diferitd a antetului si a subsolului pe prima pagina
(Different first page), diferit pe paginile pare de cele impare (Different odd

and even);
K - alinierea pe verticald a continutului.

& [

. Page Page
Color ~ Borders

Theme Colors

Standard Colors
N EEEEN

No Color

0 de
bordurd ale paginilor pot
fi adaugate, modificate cu ajuto-
rul optiunii Page Borders (Borduri de Pagind) de
pe fila Design (Proiectare).

Inscriptionarea unui text in fundalul pagi-

Chenarul/liniile

More Colors..

Eill Effects...

nilor sau plasarea unei imagini in fundal pe
fiecare pagina se realizeaza cu ajutorul optiunii

Fundalul paginii se poate particulariza cu ajutorul
instrumentului Page Color (Culoare Pagind) de pe fila
Design (Proiectare). Fundalul poate contine o culoare
solida, un gradient, o textura, un model (Pattern) sau o imagine. Acestea din urma se
acceseazd utilizand optiunea Fill Effects (Efecte de Umplere).

Page Setup

Section
Section start New page -
Suppress endnotes
Headers and footers
[] Different odd and even
[ ifferent first page } J

Header. |1.25¢m
From edge
Footer: |1.25¢m

Page
Vertical alignment: | Top

Applyto: |Whole document |~

Set As Default

Borders and Shading

Borders  Page Border  Shading

Preview

Apply to:

4

K

Line Numbers...

Click on diagram below or
use buttons to apply borders

? )(

Borders...

Cancel

75

Watermark (Inscriptionare). Textul sau ima- ) A Whole document —=—6
. . . v . tnene) > ons—— 7
ginea si proprietatile acestora se pot particu- | -
. . . .o 3 4 ancel
lariza cu ajutorul optiunii Custom Watermark o
1—Aspect chenar 2 — Culoare linii 3 — Grosime linii

(Inscriptionare Particularizatd). L Wil
4 — Chenar artistic 5 — Butoane care ascund/afiseaza anumite linii

6 — Selectarea paginilor cdrora li se aplicd liniile de bordura
7 — Stabilirea distantelor pand la liniile de bordurd si a altor optiuni de afisare

" Figa de luctu 3

4

Salvati in dosarul Fisa3 toate fisierele create.

1. Deschideti aplicatia Microsoft Word si realizati cerintele urmatoare:
a) Creati un document nou. Stabiliti dimensiunea paginilor A4.
b) Modificati marginile, astfel incat acestea sa fie de 1,5 cm sus si jos, 1 cm in stanga si dreapta.

c) Stabiliti orientarea paginilor tip vedere (landscape).
d) Aliniati textul, pe verticala, la centru, iar pentru a vedea efectul alinierii, scrieti-va numele in document.
e) Colorati fundalul paginii utilizand o culoare solidd la alegere. Stabiliti pentru pagini un chenar artistic.

Inscriptionati in fundalul paginilor textul Test inscriptionare.

f) Salvati fisierul cu numele formataril.docx.

Ceri n’gé: Creati, in dosarul Capitoll, dosarul numit Fisa3 si rezolvati exercitiile de mai jos.
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2. (**) Creati un document nou, necompletat si realizati urmatoarele cerinte:

a) Stabiliti dimensiunea paginilor de 20 cm x 22 cm.

b) Modificati marginile documentului astfel: 1,8 cm sus si jos, 2 cm in stanga si dreapta. Stabiliti o dis-
tantd de I cm, pentru indoire, in partea stainga a documentului. Realizati setarile necesare astfel incat
marginile documentului sd fie in oglinda.

¢) Modificati distanta de la muchiile foilor la antet si subsol, astfel incat aceasta sa fie de 0,8 cm.

d) Realizati setdrile necesare astfel incat antetul si subsolul primei pagini a documentului sa poata avea
alt continut fata de restul paginilor din document.

e) Plasati in fundalul paginilor un gradient cu doua culori (albastru si portocaliu).

f) Inscriptionati fundalul paginilor cu textul Formatare document, avand font Cambria de dimensiune
48 si culoare alba.

g) Particularizati liniile de bordura ale paginii astfel incat pe fiecare pagind sa existe, in partea de sus si de
jos, linie dubld, de culoare gri deschis, grosime I ¥ pt, situata la o distanta de 20 pt de marginile foilor.

h) Salvati fisierul cu numele formatari2.docx.

Autoevaluare!

Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde
este cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii
precum I - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisa3.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
> @9
bd hY;

La finalul lectiei, stiu... 6 ;

sa particularizez marginile si sa las spatiu suplimentar pentru indoire.

sa modific orientarea continutului pe foaie.

sa modific dimensiunile paginilor unui document.

RN

sa stabilesc dimensiuni particulare ale paginilor.

sa stabilesc optiuni suplimentare de imprimare — imprimare in
ordine inversa.

6. | sa modific distanta de la muchiile foilor pana la antet si subsol.

sa permit stabilirea unui antet si subsol diferit pe prima pagina
sau diferit pe paginile pare fata de paginile impare.

8. sd aliniez pe verticala continutul documentului.

g sa aplic setarile facute intregului document sau doar pentru
" | anumite pagini ale acestuia.

1

0. | sa particularizez fundalul paginilor.

1

1. sa inserez linii de bordurd pentru pagini.

1

2. | sa inserez un text sau o imagine inscriptionata pe fundal.

1

20

3. Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sd va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @
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Lectiad4 [ormatarea la nivel de paragraf. Formatarea Ia nivel de text

4.1. Formatarea la nivel de paragraf B c 1y @ trece tex-
(o)

tul pe linie noud, in

G 8 Paragraful este o diviziune a unui text, mai micd decat capi- ,drul aceluiasi paragraf, se
é tol :

ul, care incepe de obicei cu alineat. Din punct de vedere infor-  4ilizeazs combinatia de taste

matic, paragraful este o portiune de text cuprinsa intre doud apésari ale Shift+Enter (sfarsit de linie)
tastei Enter. 2. Selectarea unui paragraf se

Pentru a lasa alineat la inceputul unui paragraf, se utilizeaza tasta Tab,
care plaseaza textul de pe prima linie implicit la o distanta de 1,27 cm de

marginea foii.

poate face dand triplu click in
interiorul sau.

Caracteristicile unui paragraf se pot modifica cu ajutorul instrumentelor din grupurile de butoa-
ne Paragraph (Paragraf), de pe filele Home (Pornire) si Page Layout (Aspect Pagind), sau cu ajutorul
optiunilor din fereastra Paragraph (Paragraf), dupa ce s-a plasat cursorul in interiorul paragrafului.
Fereastra Paragraph (Paragraf) se deschide cu ajutorul lansatorului grupurilor de butoane amintite an-
terior sau cu ajutorul optiunii cu acelasi nume din meniul contextual.

Caracteristicile/proprietatile paragrafului sunt:

~ Alinierea in raport cu marginile foii - la stanga (CTRL+L), la dreapta (CTRL+R), central (CTRL+E)
sau stanga-dreapta (CTRL+]). Pentru a alinia paragraful, se pot utiliza butoanele = = = sau sec-
tiunea Alignment (Aliniere) a ferestrei Paragraph (Paragraf).

— Indentarea - presupune deplasarea spre interior sau exteri- | " tox
or a marginilor laterale ale paragrafului, relativ la marginile foij. | "™ tnememesas
Aceasta distanta este implicit 0 c¢m si se poate modifica din secti- | sigmen: [ien >
unea Indentation (Indentare) a ferestrei Paragraph sau de pe | == 227t Il coimesbresd
fila Page Layout (Aspect Pagind). Valorile pozitive trecute in ca- | mnentstion ;
setele Left si Right vor deplasa marginile spre interior, iar cele ;:m z: s[p; -
negative, spre exterior. Aplicatia permite indentarea speciald a | [Juroringenm:
primei linii (deplasarea primei linii spre dreapta fatd de margi- | s ;
nea stangd a paragrafului) sau indentare agatata (deplasarea tu- i: ;: LM_lt:g = A:{,E
turor liniilor, exceptdnd prima, spre dreapta fatd de marginea | [Pomed e beteenpogepsofinesone bic
stangd a paragrafului). Indentarea se mai poate realiza si cu aju- | e
torul instrumentelor existente pe rigla ﬁ o o

— Spatiul dintre liniile paragrafului — se modlﬁcé cu ajutorul '
Line spacing: listei derulante Line spacing (Spatiere randuri), din

5

fereastra Paragraph sau de pe fila Home (Pornire)
{=-|. Liniile pot fi spatiate la un rand [Single (Simpla)], la doua randuri [Double (Dubld)],

la un rand jumatate [1,5 lines (1,5 linii)]. At least (Cel putin) - modifica distanta astfel incat
sd incapa cel mai mare caracter sau reprezentare graficd de pe randul respectiv, Exactly (Exact) — la un numar
de puncte specificat, Multiple (Multipld) - este raportat procentual la spatierea simpla.

— Distanta dintre paragrafe — va aparea deasupra si dedesubtul paragrafului si are valoare minima
0 pt. Se poate modifica in zona Spacing (Spatiere), in casetele Before (Inainte) si After (Dupd) din
fereastra Paragraph sau de pe fila Page Layout (Aspect Pagind).
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' Fica de lucru 4

|§ Ceri n’gé: Creati, in dosarul Capitoll, dosarul numit Fisa4 si rezolvati exercitiile de mai jos.
Rezolvati exercitiile 1 si 2 intr-un fisier 1-2.docx. Salvati in dosarul Fisa4 toate fisierele create
in aceastd fisa.

1. Descrieti pe scurt urmatoarele caracteristici ale paragrafului.

‘B Alinierea ‘D Indentarea agitata
B Indentarea paragrafului 8 Spatiul dintre randuri
‘B Indentarea primei linii B Spatiul de deasupra si dedesubtul paragrafului

2. Analizati imaginile urmatoare, stabiliti din ce motiv nu se vede textul si propuneti solutii pentru a
rezolva problema.

10 make your document -
produced, Wword provides he¢ -
page, and text box designs th
other. ll:‘l or (fzxamp(lle, yé)%can él ~ leo provides a powe
page. header. and sidebar. - »
choose the eiements vou war . cdcode for the vid
r document|

3. (**) Deschideti aplicatia Microsoft Word si realizati cerintele urmatoare:

a) Creati un document nou, necompletat.

b) Generati 8 paragrafe de text in document, scriind pe prima linie textul =rand(8) si apasand apoi
tasta Enter.

¢) Aliniati, la alegere, doua paragrafe la stanga, doua la dreapta, doua la centru si doua stanga-dreapta
(din margine in margine).

d) Stabiliti pentru primul paragraf o indentare speciald a primei linii cu 2 ¢m, distanta dintre randuri
de exact 20 pt. Lasati deasupra si dedesubtul paragrafului 12 pt.

e) Indentati spre exterior cu 0,5 cm, atat in stanga, cat si in dreapta, paragraful al doilea. Stabiliti distanta
dintre linii la un rand si jumatate. Eliminati spatiul de deasupra si dedesubtul acestuia.

f) Deplasati spre dreapta cu 1 cm cel de-al treilea paragraf si stabiliti o distanta intre randuri de 2,5 ori
mai mare decét cea normald.

g) Deplasati cu 2 c¢m spre interior, atat in stanga, cat si in dreapta, al patrulea paragraf. Lasati 10 pt
distanta intre acesta si paragraful anterior si 20 pt distantd intre acesta si paragraful urmator.

h) Stabiliti pentru paragraful al cincilea o indentare agatata a textului la 1,5 ¢m, distanta intre linii de
cel putin 18 pt, iar spatiul de deasupra si dedesubtul paragrafului de 2 cm.

i) Particularizati, la alegere, pentru restul de paragrafe proprietatile invatate.

j) Salvati documentul cu numele paragrafe.docx.
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4.2. Formatarea la nivel de text. Copierea formatului unui text. Gasirea si inlocuirea de texte

e Formatarea textului este procesul prin care se modifica aspectul textului din document dupa
& preferintd. Acest lucru se poate face inainte de editarea textului, selectand din timp proprietatile
dorite, sau ulterior, selectand textul care urmeaza a fi formatat.

Selectarea unui cuvant se poate face cu dublu click in interiorul sdu, cu ajutorul mouse-ului sau utili-
zand tasta Shift, in combinatie cu tastele directionale. Shift+ Home selecteaza textul din pozitia cursoru-
lui pana la inceputul randului, iar Shift+End din pozitia cursorului pana la finalul randului.

Toate caracteristicile textului se pot modifica fie utilizand instrumentele din grupul de butoane Font, de pe
fila Home (Pornire), fie utilizand instrumentele din fereastra Font. Acesta se deschide cu ajutorul lansatorului
grupului de butoane cu acelasi nume sau din meniul contextual asociat textului selectat, alegand optiunea Font.

Caracteristicile/proprietatile textului sunt:

— Font-ul (1) - se refera la setul de caractere, avand acelasi stil, grosi-

1 2 3 4
me si corp tipografic, aplicat textului. | /N / ;
. . oA . . Cambria (Body - |12~ A A a- | T
— Dimensiunea (2) - poate varia in intervalul 1-1638 puncte. Valorile 1 T ;
care nu se regasesc in lista derulanta care permite alegerea dimensiunii 11/ / o \7
textului pot fi scrise de utilizatori. 9 8
~ Culoarea (6) - poate fi aleasa din paleta de culori existenta. In cazul i - ma:j'fg/ mlczora[e dimensiune
. o o y o . — Modificare dupa caz
in care culoarea dorita nu exista in paleta, se poate utiliza optiunea More | s _gjiminare formatiri
colors (Mai multe culori). 7 — Evidentiere text
.. . . . 8 — Text la indice/exponent
0 — Aspectul - aplicatia pune la dispozitie numeroase efecte [aldin (12), 4
cursiv (11), subliniat (10), taiat cu o linie (9) s.a.] care pot modifica aspectul textului.
Font ? X Font ? X
— ot CiaFEEd
Character Spacing
Font: Font style: size: 3 saale [100% ~
Times New Roman Regular 2 \\inaclng: Normal v| B S 1= Stil, cul lini
S . R = til, culoare linie
Tahoma Italic 9 /Easitmn: Normal ~ By 2 . e
E:,':\r‘sﬂ;:gm ool e i 4 — [ kerning for fonts: | Paints and above subliniere
[Fimes Newroman |4 - 2 — Efecte speciale
Font color: Underline style: Underline color: OpenType Features 3 _ S atierepa Caraderelor
et —~ Nmber spacing: |petaut S (normala, extinsd,
[ strikethrough [ Small caps d o
[ Double strikethrough [ Al caps Number forms: | Default - con ensata)
[ superseript [ Hidden Stylistic sets: Default ~ 4 _ Pozitia teXtUIUi
[ subscript 2 [ Use Contextual Alternates (nor;nalé ridicaté
Preview Preview ! r
Times New Roman ‘ Times New Roman ‘ COborété)
This is a TrueType font. This font will be used on both printer and screen. This is a TrueType font. This font will be used on both printer and screen.
Set As Default | | Text Effects... Cancel Set As Default | | Text Effects. Cancel

Instrumentul Change Case (Modificare dupd Caz) permite modificarea textului selectat in majuscu-
le (UPPERCASE), minuscule (lowercase), permite ca fiecare cuvant sa inceapa cu majusculd (Capitalize
Each Word), primul cuvant (dacd e la inceput de propozitie) sa inceapd cu majusculd (Sentence case), co-
mutare majuscule/minuscule (fOGGLE cASE).

Formatul/proprietatile unui text se poate/pot copia cu ajutorul instrumentului Format Painter (Descriptor
de Formate) de pe fila Home (Pornire) si poate fi aplicat oricarui text din document.

Cautarea unui text sau a unei portiuni de text, respectiv inlocuirea lui cu un alt text se face cu aju-
torul butoanelor Find/Cdutare (CTRL+F) si Replace/Inlocuire (CTRL+H) de pe fila Home (Pornire).
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" Fica de lucru 5

|§ Ceri n’gé: Creati, in dosarul Capitoll, dosarul numit Fisa5 si rezolvati exercitiile de mai jos.
Salvati toate fisierele in dosarul Fisa5.

1. (**) Deschideti fisierul paragrafe.docx creat anterior sau creati un document nou, care va contine
8 paragrafe si realizati urmadtoarele cerinte:

a) Stabiliti, pentru o propozitie din text, fontul Cambria, dimensiune 13, culoare albastra.
b) Colorati cinci cuvinte consecutive din text, utilizdnd cinci culori diferite. Subliniati si inclinati
patru cuvinte.

¢) Evidentiati, utilizand culoarea gri, un paragraf din document.

d) Colorati cu portocaliu si subliniati cu linie intrerupta albastra punctata patru cuvinte consecutive
din text.

e) Ridicati cu 5 pt fata de pozitia normala a textului, doud cuvinte din text si coboréti altele trei cu
10 pt.

f) Scrieti in document, inaintea textului, titlul Formatarea textului si extindeti cu 3 pt cuvintele.

g) Formatati titlul documentului astfel incat sa fie aldin, subliniat cu linie dubla rosie, de dimensiune
15, culoarea avand codul RGB (39, 86, 137).

h) Scrieti-va numele pe ultimul rand al fisierului, cu litere mici.

i) Inserati, cu ajutorul optiunii Symbol de pe fila Insert (Inserare), caracterul © (font normal).

j) Realizati setarile necesare, astfel incat titlul sa fie scris cu majuscule, iar numele vostru, cu majusculs,
la inceputul fiecarui cuvant.

k) Aplicati efectul Superscript (Exponent) caracterului ©. Ascundeti un paragraf din document.

1) Téiati cu o linie trei cuvinte consecutive si cu doud linii urmatoarele patru cuvinte. Aplicati titlului
efectul de umbra.

m) Inlocuiti toate literele a din document cu x.

n) Salvati documentul cu numele texte.docx.

2. Creati un document nou, necompletat, salvati-1 cu numele textel.docx si redactati urmatorul text,
respectand formatarile acestuia. (Textul va avea font Times New Roman, marime 12, uneori 18)

Un calculator, numit si sistem de calcul, computer sau ordinator, este o Masna de prelucrat 4, s

informatii conform unei liste de instructiuni nu___..a program. In zilele noastre eale

mit
in-mare-majoritate din COMPONENTE electronice si de aceea cuvantul ,,calculator” inseamna de obicei un

calculator electronic. ... Calculatoarele actuale nu suntdoar masini de prelucrat informatii, ci si

dispozitive care faciliteaza comunicatia R R Ry, de exemplu sub

forma-de-numere, text, imagini, sunet sau video sau chiar toate deodata (multimedia).
(wikipedia.org)
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4.3. Operatii de editare intr-un document

Copierea, decuparea, lipirea @ T i
®

Aplicatia Microsoft Office Word pune la dispozitia utilizatorilor instrumen-

] T ) (Pornire) exis-
te pentru copierea, decuparea si lipirea textului. Acestea pot fi accesate de pe

ta o lista cu stiluri pre-
fila Home (Pornire) sau din meniul contextual. P

Copierea (Copy - CTRL+C) si decuparea (Cut - CTRL+X) presupun rea-
lizarea unei copii a textului selectat si retinerea acesteia in Clipboard. In cazul
decupadrii, textul este indepartat din document. Lipirea (Paste - CTRL+V)
presupune inserarea in pozitia cursorului a textului stocat in Clipboard.

definite de formatare a
paragrafelor sau a texte-
lor din document. Aces-
tea se pot particulariza.

Yy s In cazul celor mai multe aplicatii, optiunea lipire insereaza ultimul text copiat sau de-
Copy . . . . . . . . e .
Pt o romabamter | CUPAt. Aplicatia Microsoft Word permite gestionarea continutului memoriei Clipboard
| Paste Options: si selectarea textului/obiectului care urmeaza a fi inserat, dintre toate cele stocate in me-
=5
& Lo LA

S morie anterior. Textul/obiectul poate fi ales din fereastra Clipboard, care se deschide cu

sepstanpee. | @jutorul lansatorului grupului de butoane cu acelasi nume.

In plus, aplicatia mai permite stabilirea aspectului textului care va fi inserat (pastrand formatarile originale,
imbinand formatarile, atribuind textului formatarile implicite ale textului din document).

&% Afiati mai multel

Marcarea si numerotarea elementelor unei liste

Pentru a marca sau numerota anumite paragrafe dintr-un document, utilizatorii au la dispozitie instrumen-
tele Bullets (Marcatori), Numbering (Numerotare) si Multilevel List (Listd multinivel) existente pe fila Home
(Pornire). Acestea permit crearea de liste neordonate, ordonate sau de liste structurate pe mai multe niveluri.

Pentru a crea o lista se pot utiliza butoanele amintite anterior, si introduce apoi elementele acesteia (tre-
cerea la elementul urmator faicindu-se la apésarea tastei Enter), sau se pot selecta elementele listei, daca
acestea sunt scrise deja, dupd care se apasa butonul asociat tipului de lista dorita.

Listele neordonate pot avea drept marcatori diverse for- | oenenewsurer 7 x Defne New Number Format 7 X
me geometrice, simboluri sau imagini, iar listele ordonate, e o fomet
cifre romane, arabe s.a., eventual insotite de texte, care se e : .-
scriu in caseta Number format. Marcatorii se pot particula- | .., B
riza cu ajutorul optiunilor Define New Bullet..., Define Len v
New Number Format..., Define New Multilevel List.... p— |
Meniul contextual asociat marcatorilor listei permite —— 1
sguimmsens 7 x| Stabilirea distantei de la marginea foii — 2
Number postion: pana la marcator/numadr, respectiv - :
e text (Adjust List Indents/Reglare in- ‘
e dentqri listd), separarea unei liste in cance

oo - mai multe, reluarea numerotarii in cazul listelor ordonate s.a.

EEE In cazul listelor multinivel, trecerea de la un nivel superior la unul inferior se face

: apasand tasta Tab, iar invers, combinatia de taste Shift+Tab, sau cu ajutorul butoanelor
Increase Indent si Decrease Indent de pe fila Home (Pornire).

Butonul Format Painter (Descriptor de Formate) este un instrument util in lucrul cu liste, deoarece

permite copierea proprietatilor unei liste si aplicarea lor asupra unor alte liste/texte.
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Chenare pentru paragraf/text

Intr-un document pot exista chenare/linii de borduri pen-
tru pagind, paragraf, text sau alte obiecte. Chenarele de text
sau aplicate altor obiecte selectate au forma dreptunghiulard
(nu pot lipsi anumite linii). In cazul paragrafului, la fel ca si la
pagind, pot lipsi o parte din liniile de bordura.

Liniile de bordura se pot particulariza in fereastra Borders
and Shading (Borduri si Umbrire), pe fila de lucru Borders
(Borduri).

Lista derulantd din sectiunea Apply to (Se aplicd la) per-
mite stabilirea elementului care va avea chenar, iar butonul

Borders and Shading

? x
Preview
Click on diagram below or
use buttons to apply borders
——————
———
€
Apply to:
[Paragraph

Options, activ doar in cazul paragrafelor, permite stabilirea distantei dintre liniile chenarului si text.
Pe fila Shading (Umbrire) existd instrumente cu ajutorul carora se pot adauga umbre paragrafelor/

textelor selectate, avand diferite culori si modele.

Important!

Pe masura ce editati un document, e recomandat sa tineti cont de urmatoarele etape:

Formatarea la nivel de document/pagini

Proprietétile paginilor sunt: dimensiunea, orientarea textului, marginile,
fundalul, alinierea pe verticald, continutul antetului si subsolului.

Formatarea la nivel de paragrafe

Proprietatile paragrafului sunt: alinierea, indentarea,
spatiul dintre linii, spatiul de deasupra si de sub paragraf.

Formatarea la nivel de text

Proprietatile textului sunt: fontul, dimensiunea, culoarea si aspectul
(bold, italic, underline, subscript, superscript s.a.).

Formatarea la nivel de obiecte

Proprietatile specifice tuturor obiectelor sunt:
dimensiunea, alinierea, modul de incadrare in text s.a.
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" Fica de Iucru 6

|§ Ceri n’gé: Creati, in dosarul Capitoll, dosarul numit Fisa6 si rezolvati exercitiile de mai jos.
Salvati in dosarul Fisa6 toate fisierele create.

1. Deschideti aplicatia Microsoft Office Word si realizati cerintele urmatoare:
a) Creati un document nou, necompletat si salvati-1 cu numele operatiiDocumente.docx.
b) Scrieti in document textul =rand(6), pentru a genera automat sase paragrafe.
¢) Deschideti documentul textel.docx din dosarul Fisa5.
d) Copiati din fisierul textel.docx intregul text si inserati-1 la finalul documentului operatiiDocumente.docx.
Inchideti fisierul textel.docx.
e) Anulati formatdrile textului copiat anterior si impartiti-1 in doua paragrafe.
f) Mutati al treilea si al patrulea paragraf la finalul documentului.
g) Transformati primele patru paragrafe ale documentului intr-o listd neordonata, avind ca marcator
simbolul ».
h) Inserati o pagind noud in document Insert (Inserare)— Page Break (Intrerupere de Pagind) si
scrieti textul urmator:
Patrulatere particulare:
» Paralelogramul
» Dreptunghiul
» Rombul
» Pdtratul
> Trapezul
i) Copiati textul scris anterior si lipiti-1 la finalul documentului.
j) Modificati ultima lista intr-o lista ordonata cu elementele numerotate cu a), b), ¢).
k) Atasati un chenar rosu, punctat, avand grosimea de I pt, unor cuvinte consecutive din text (patru cuvinte).
1) Inserati deasupra si dedesubtul ultimului paragraf din document linii intrerupte, de culoare albastra,
avand grosimea de 2 % pt.
m) Modificati distanta dintre text si liniile de bordura inserate anterior, astfel incat sa fie de 10 pt.
n) Salvati fisierul.

2. (**) Creati un document nou, denumit liste.docx si realizati cerinfele urmatoare:

a) Scrieti, pe primul rand al documentului, textul: Colegii mei de clasa.

b) Incepand cu cel de al doilea rand, creati o listi cu numele si prenumele colegilor de clasa, scrise in
ordine alfabetica. Lista va avea elementele numerotate cu 1., 2., 3.

¢) In cazul in care in listd nu aveti trecute minimum 20 de valori, repetati-le (nu tineti cont de ordi-
nea alfabetica).

d) Intrerupeti lista dupa cel de-al zecelea elev. Reincepeti numerotarea de la 1.

e) Stabiliti, pentru numerele din fata listelor, o distantd de 1,5 ¢m de la marginea foii, iar pentru text,
de 2,5 cm.
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f) Realizati setérile necesare astfel incét fiecare numar sa fie precedat de textul Elev (Elev 1., Elev 2., ...).

g) Pe pagina urmitoare a fisierului, scrieti textul Profesorii mei. Ingirati numele, prenumele si speciali-
tatea acestora, utilizind o listd neordonatd, avind ca marcator simbolul £, font Wingdings.

h) Colorati fiecare element al listei diferit. Refaceti culoarea marcatorilor, daca este cazul. Salvati
documentul.

é@%% Aplicatii euplimentare

1. (***) Creati, la finalul documentului liste.docx, cele doua liste multinivel si % Culori

tineti cont de cerintele urmétoare: % Culori primare
a) Utilizati drept marcatori simboluri din setul de caractere Wingdings. “B Rosu
b) Stabiliti pozitiile marcatorilor fatd de marginea stangd a foiila I cm, 2 cm “D Verde
si 3 cm, iar a textelor la o distantd de 0,5 cm de marcatori. “0 Albastru

¥ Culori secundare

2. (***) Creati intr-un document nou, cu numele cuprins.docx, cu ajutorul ‘3 Portocaliu

unei liste multinivel pe trei niveluri (1., 1.1. si 1.1.1.), cuprinsul unei lucréri pe 3 Violet
tema Figuri geometrice, in care si clasificati figurile geometrice cunoscute. ‘& Maro
Autoevaluare!

Alegeti, pentru fiecare element din tabel, rdspunsul potrivit si completati enunturile, unde
este cazul. Scrieti rdspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii
precum I - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisa6.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
> €D
L. = A
La finalul lectiei, stiu... bd QO

sd aliniez un paragraf.

sa indentez un paragraf sau prima linie a acestuia.

sd modific spatiul dintre liniile unui paragraf.

sa modific distanta dintre paragrafe.

sd modific dimensiunea, culoarea si fontul unui text.

sa modific aspectul unui text.

sa folosesc optiunile meniului Modificare dupa caz.

sa caut si sa inlocuiesc un text.

O IN N A W

sa copiez, sd decupez si sa lipesc paragrafe/texte.

,_.
e

sa creez liste neordonate si ordonate.

sa particularizez marcatorii listelor si sa modific pozitiile aces-

11. 5 s
tora in pagina.

12. | sa inserez chenare de text/paragraf.

13. Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sd va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @
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Lectia5" (Obiecte in documente — formatarea obiectelor. Antet ¢i eubeol document

Meniul Cover Page

urmatoarelor tipuri de obiecte:

Aplicatia Microsoft Office Word permite inserarea in document a
° de pe fila Insert per-

— casete text; mite inserarea unei coperte in
- imagini din fisier sau miniaturi;
— obiecte WordArt si SmartArt,
- forme geometrice;

— tabele;

- diagrame;

document.

Butonul Drop Cap (Majus-
culd incorporatd) permite in-
serarea la inceputul textului
a unei litere precum cele din
- alte obiecte. cartile de povesti.

Toate acestea pot fi inserate cu ajutorul butoanelor corespunzitoare
de pe fila Insert.

Obiectele din document au o serie de proprietati, unele sunt comune, precum aspectul liniei de
bordura, culoarea de umplere, dimensiunea, alinierea in raport cu textul, altele depind de tipul de
obiect cu care se lucreaza. Tuturor obiectelor li se pot atasa efecte de umbr4, stralucire, muchii atenu-
ate, respectiv 3D.

Odata selectat un obiect, apar una sau mai multe file de lucru care contin butoane ce permit particu-
larizarea acestuia. Filele dispar cand se deselecteaza obiectul. Fila de lucru care apare cel mai frecvent se
numeste Format (Formatare).

€S

Operatii cu obiecte:

7 Selectarea unui obiect se face cu un click pe el.

. . . . . . v 1—Obiect in linie cu textul
7% Redimensionarea acestuia se poate realiza cu a]utorul

Wrap 2 — Textul inconjoard
optiunii Size and Positon (Dimensiune si Pozitie), din meniul Tet- obiectul in form3
. . . . = | Inlinewith T i a
contextual asociat obiectului sau folosind grupul de butoane = """t 1 dreptunghiulard
. . . . . |= square 2 3—Textulinconjoard
Size (Dimensiune) de pe fila Format (Formatare) asociata = -, 3 obiectul strans
obiectului. = Through 4—Le>étdeziupra si
— edesu
/% Deplasarea obiectelor este posibild cu ajutorul tastelor = Tepandoftom 5 — Obiect plasat in spatele
. . R . . . = Behind Text 5 n
directionale (in combinatie cu tasta CTRL, se obtine o depla- |— textului -~
. . . = InFrontof Tedt 66— Obiect plasat n fata
sare extrem de find) sau cu ajutorul mouse-ului. textului

/" Incadrarea unui obiect in text se realizeazi cu ajutorul
optiunilor din meniul derulant Wrap Text (Incadrare Text) de pe fila Format (Formatare). Optiunile din
acest meniu pot fi observate in imaginea aldturata.

/% Stergerea unui obiect se face utilizind tasta Delete, dupa ce a fost selectat obiectul.

/% Copierea, decuparea si lipirea sunt efectuate cu ajutorul optiunilor Copy, Cut si Paste din meniul
contextual asociat obiectului, sau de pe fila Home (Pornire).

/% Gruparea obiectelor se poate realiza cu ajutorul instrumentelor existente in meniul Group
(Grupare) de pe fila Format (Formatare). Grupand mai multe obiecte, acestea se vor comporta ca un
singur obiect.
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A. Imagini in documente

0

Intr-un document pot fi inserate atat imagini existente in memoria externa a computerului (Pictures/

leagim’), cat si imagini preluate de pe Internet (Online Pictures/Imagini Online). Butoanele care permit

editarea imaginii se gasesc pe fila Format (Formatare) sau in meniul contextual.

1 2 3 4
_'_
! Conrections
=£| ofrections
B g Cnlu:ur'
EMove
Background Artistic Effects =
Adjust

Epicture Border =
L Picture Effects -
E—,‘z Picture layout -

9 10 1

1 — Eliminare fundal
5 — Comprimare imagine
9 — Aspect imagine

13 — Rotire imagine

B.Tabele

2 — Efecte artistice

6 — Inlocuire imagine
10 — Efecte imagine
14 — Aliniere imagine

5 6 7 8
:EEClompr ss Bictures e (e p— F"'-l r— g
K Change Picture ol | |l | | | ot ol e -
L Reset Picture - -
Picture styles
% .1 Bring Forward ~ [ Align~ ‘i E[l 5,95 cm
Position ." 01 Send Backward - Group E'r::l":- — .
o . EE& Selection Pane “A Rotate ~ . 63 cem .
ra Arrange Size / Ta
12 13 14 15 16

11 - Contur imagine
15 — Trunchiere imagine

3 — Modificare schema culori
7 —Resetare la imaginea initiald

4 — Ajustare proprietdti

8 — Galerie de stiluri
12 — Aducere in prim plan/Trimitere in ultim plan
16 — Dimensiuni imagine

o Cu ajutorul butoanelor din meniul Table (Tabel), de pe fila Insert (Inserare), un tabel poate fi:
— desenat [Draw Table (Desenare Tabel)];
— inserat, specificind numarul de linii si de coloane pe care-1 va avea [Insert Table (Inserare Tabel)];

— creat, pe baza unui
text existent in docu-
ment [Convert Text to
Table (Convertire Text
in Tabel)];

— importat sub forma
unei foi de calcul Excel
[Excel Spreadsheet (Foa-
ie de calcul Excel)).

Butoanele care permit
modificarea si formata-
rea tabelului se gasesc
pe filele de lucru Layout
(Aspect) si Design (Pro-
iectare) si sunt prezentate
in imaginile urmdtoare:
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B |

Fila Layout
1 2

|
@ |

Delete

s B B

Select  View Properties | Draw Eraser
= Gridlines Table -
Table Draw

ED Height: 0,57 cm : EE hstribute Rows

N

oy Width: (589 cm 2
I Cell Size [P}

9 10

1 —Selectare tabel, rand, coloana

3 — Desenare tabel

5 —Inserare rand deasupra/dedesubt

7 — Imbinare celule

9 — Modificare dimensiuni rand/coloana
11— Aliniere continut in celula
13 — Modificare margini celule
15 — Convertire text in tabel

EE' istribute Columns =2EE= .
i

5 6 7

8
i 3 /\ ==== N
e b o B | = = S
Insert Insert Insert Insert | Merge Split  Split | AutoFit
Above Below Left Right Cells  Cells Table A
Rows & Columns ] Merge
BEEE A= E Al [FE) Repeat Header Rows
f— Z
BEEHE * E?s' Convert to Text
Text Cell Sort
rection Margins fx Formula
I Alignm{nt I Data
n 12 13 14 15 16

2 — Afisare linii de grila
4 — Stergere tabel, rand, coloand, celula
6 — Inserare coloana la stanga/dreapta
8 — Scindare celuld
10 — Eqalare latime coloane/randuri selectate
12 — Orientare text
14 — Sortare date
16 — Repetare randuri-titlu pe fiecare pagind



G Fila Design /1

/| Header Row || First Column

Total Row Last Column ===t (===

/| Banded Rows Banded Columns

Table Style Options

Table Styles
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Lob

- Y2 pt - :
= Shading | Border Borders Border

- Styles ~ & Pen Color~ ~  Painter

Borders [F]

1— Butoane care afiseazd/ascund anumite elemente ale tabelului (cand s-a ales un anumit stil de formatare)
2 — Aspecte posibile (stiluri de formatare) pentru tabel

4 — Aspect linie

5 — Grosime linie

3 — Particularizare fundal celule selectate
6 — Culoare linie
7 — Permite particularizarea diverselor linii de grila ale tabelului sau ale celulelor selectate in formatul selectat pentru acesta

C. Particularizarea antetului si a subsolului documentului

Antetul si subsolul documentului se pot accesa fie cu dublu click in partea de sus/jos a paginii, fie utili-
zand optiunile Header (Antet) sau Footer (Subsol) de pe fila Insert (Inserare). Cele doua zone pot contine
texte, si orice tip de obiect care poate exista in document. Pentru particularizarea continutului acestor zone

se pot folosi butoanele de pe fila Design (Proiectare).

1 2
|

5

8 9
|

3 4
| | |
FILE HOME INSERTl DESIGMN PAGE LAYOUT
&N
I B D el E ld e
Page Date & Document Quick Pictures Online

Mumber - | Time Info-  Parts~
Insert

Header Footer

Header & Footer

1 - Inserare numdr pagind
4 — Inserare imagine
7 — Antet/subsol diferit pe prima pagind

[E14 Previ
Ep Mext

6
/

REFEREJC\E\ MAII_INGS/ REVIEW
L| ipus

Goto Goto

(nim|
Pictures | Header Footer #.: Linkto Previous

Maviaation

2 — Inserare data/ora
5 —Trecere la antet/subsol
8 — Antet/subsol diferit pe pagini pare si impare

7
|
l VIEW
ifferent First Page
Different Odd 8 Even Pages

+| Show Docurnent Text

Optians

DESIGN !

L+ Header from Top: 1,25 em

Close Header
and Footer

Arfar

"+ Footer from Bottom: 1,25 cm
Inszert Alignment Tab

Pasition Close

3 — Inserare proprietati document
6 — Deplasare intre antete si subsoluri
9 — Distante de la muchiile foii pand la antet/subsol

Pe parcursul editérii antetului si subsolului, continutul documentului este mai transparent, dar dupa

ce se revine la document cu dublu click in interiorul acestuia sau apasind butonul Close Header And
Footer (Inchide Antet si Subsol), va deveni mai transparent continutul din antet, respectiv din subsol (la

imprimare aceste continuturi nu sunt mai transparente).

" Fica de luctu 7

=4

jos. Salvati toate fisierele create, in dosarul Fisa7.

Cerin’;é: Creati, in dosarul Capitoll, un dosar numit Fisa7 si rezolvati exercitiile de mai

1. Deschideti aplicatia Microsoft Office Word si realizati urmatoarele cerinte:

a) Creati un document nou, necompletat, si salvati-1 cu numele sistemNervos.docx.
b) Pe primul rdnd al documentului, scrieti titlul Sistemul nervos al omului, font Cambria, marime 14,

centrat.

c¢) Cautati definitia sistemului nervos pe Internet si, utilizand instrumentele de copiere, inserati cu

doud randuri mai jos de titlu definitia gasita. Modificati fontul textului copiat in Cambria, dimen-

siune 12, aliniat justify.

d) La finalul textului, inserati o notd de subsol, in care precizati adresa URL a website-ului de unde ati

preluat textul. (Pentru a insera nota de subsol se foloseste butonul Insert Footnote/Inserare notq de
subsol, de pe fila References/Referinte.)
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e) Cautati pe Internet o imagine sugestiva pentru tema aleasa si inserati-o in document. Modificati di-
mensiunile acesteia, astfel incat latimea ei sa fie de 8 cm. Inserati a doua nota de subsol, addugand
adresa website-ului de unde ati copiat imaginea.

f) Alegeti, pentru imagine, un stil predefinit din galeria de stiluri si plasati imaginea in partea dreapta
a textului, inconjurata de text.

g) In antetul documentului, scrieti-vd numele, pe primul rand, si clasa, pe cel de al doilea rand.

h) Inserati in subsolul documentului, in partea stinga, data si ora, cu actualizare automats, iar pe ran-
dul urmétor, numarul paginii, tot aliniat la stanga.

i) Salvati documentul.

2. (**) Creati un document nou, necompletat, si salvati-1 cu numele simt.docx.

a) Inserati, pe prima pagina a documentului, un obiect WordArt, cu textul Organe de simt la om.

b) Utilizand efectele de transformare existente in meniul Text effects, de pe fila Format (Formatare),
aplicati obiectului un efect de transformare Arch up (Arcadd concavd).

¢) Sub obiectul WordArt, inserati o definitie a organelor de simt, specificand sursa textului, cu ajutorul
unei note de subsol. Stabiliti, pentru text, fontul Calibri, dimensiune 13 si aliniati-1 justify (stan-
ga-dreapta).

d) Sub definitie, enumerati organele de simt umane (ochi, urechi, nas, limba, piele), cu ajuto- [——
rul unui obiect SmartArt de tip Vertical Curved List (Listd Verticald Curbatd). Inserati, o—
in fiecare forma circularad a listei, o imagine sugestiva pentru elementul mentionat alaturat.

e) Incepand cu pagina urmitoare a documentului, la care se poate trece inserand o intrerupere de pa-
gind (Insert — Page Break), reluati elementele enumerate in obiectul SmartArt (organele de simt)
si copiati informatii utile despre acestea, scotdnd in evidenta aspectul si functiile lor.

(Denumirea fiecarui element va fi scrisd in partea stanga, font Calibri, dimensiune 13, aldin, culoare
albastra. Textul inserat va fi plasat la un rand distanta de denumire, va avea font Calibri, dimensiune 12,
va fi aliniat stanga-dreapta.)

f) Cautati imagini sugestive pentru fiecare organ de simt si inserati-le in document, inconjurate de text

si formatate cu ajutorul stilurilor predefinite din galeria de stiluri.

g) Specificati adresele paginilor web, de unde ati preluat informatiile si imaginile, cu ajutorul notelor
de subsol.

h) Inserati o coperta in document care sa contina titlul documentului si autorul.

i) Numerotati paginile documentului in subsol, centrat.

j) Particularizati antetul, astfel incat, pe paginile impare, sa apard, aliniat la stanga, textul Organe de
simt la om, font Calibri, culoare rosie, aldin, dimensiune 11, iar, pe paginile pare, sd apard numele
si clasa voastra, pe randuri diferite, aliniate la dreapta, font Calibri, culoare albastra, aldin, dimen-
siune 11.

k) Salvati documentul.

3. (***) Creati un document nou, cu numele orar.docx. Documentul va contine titlu si un tabel, in
care, pe fiecare coloand, se vor regasi orele dintr-o anumita zi a saptamanii. Inserati in document imagini
sugestive. (Se poate folosi o imagine semitransparenta, plasatd in fundalul paginii)
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g@%& Aplicatii euplimentare

1. (**) Creati un document nou, salvati-1 cu numele continente.docx si realizati urmatoarele cerinte:

a) Stabiliti, pentru pagind, orientare tip vedere (Landscape).

b) Inserati un tabel cu opt randuri si patru coloane. Scrieti, pe primul rand, in cele patru celule, textele:
Denumire, Suprafata, Masa continentald si Populatie.

¢) In prima coloana, incepand cu cea de a doua celuld, enumerati cele sapte continente: Africa, America
de Sud, America de Nord, Antarctica, Australia, Asia si Europa.

d) Cautati datele pentru fiecare coloand si completati-le in tabel.

e) Aliniati la centru, pe verticald si pe orizontala, toate datele din tabel.

f) Stabiliti, pentru textele din tabel, font Book Antiqua, dimensiune 12. Datele de pe primul rand vor
avea aspectul aldin.

g) Alegeti, pentru tabel, un stil predefinit de formatare din galeria de stiluri.

h) Inserati un rand nou in partea de sus a tabelului, imbinati toate celulele de pe rdndul respectiv si
scrieti, centrat, textul Continente — informatii de baza.

i) Stabiliti latimea coloanelor astfel incat aceasta sa fie potrivita automat la continut.

j) Aliniati la centru, in pagina, tabelul.

k) Salvati documentul.

2. (**) Creati un document nou, salvati-1 cu numele schemaLogica.docx si realizati o schema logica
simpld pentru a calcula suma a doud numere. Grupati obiectele folosite.

Autoevaluare!

Alegeti, pentru fiecare element din tabel, rdspunsul potrivit si completati enunturile, unde
este cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii
precum I - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisa7.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
> @9
b A

La finalul lectiei, stiu... o6 ;

sd inserez imagini in document.

sa modific proprietatile acestora.

sd inserez obiecte in document.

sa modific proprietatile acestora.

sa inserez un tabel si sa 1i modific aspectul.

sd incadrez un obiect in text.

NS e

sa particularizez continutul antetului si al subsolului.

sd editez antetul si subsolul diferit pe pagini pare si impare,
respectiv pe prima pagind.

9. Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sa va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, ma simt: @
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Lectia6| Roguli generale de tehnoredactare gi ectetics 3 paginii tiparite.

Reguli da luctu in realizarea unui document conform unor epecificatii
& Tehnoredactarea unui document se refera la operatiile care se (’) Aplicatia Micro-
[ ]

realizeaza la nivel de pagini, paragrafe, texte, respectiv obiecte, soft Word permite

pentru ca un document sa aibd un aspect placut, forma adaptatd la con- afisarea pe parcursul editérii
tinut si o calitate grafica superioara. textului, a caracterelor neti-
Pentru ca documentul si corespundé din punct de vedere estetic pdribile. Acest lucru se reali-
cu rigorile actuale, se recomanda a se tine cont de urmédtoarele reguli zeaza apasand butonul § (pi)
de tehnoredactare si estetica a paginii tipdrite: de pe fila Home.
~ Folositi formatul de pagind A4, pentru a nu avea probleme la imprimarea documentului!
~ Stabiliti dimensiunile marginilor in functie de continutul documentului si al antetului/subso-
lului. Nu uitati de spatiul suplimentar pentru indosarierea documentului (indoire)!
~ Folositi tasta TAB pentru indentarea unui paragraf!
 Tastati ENTER doar la finalul paragrafului, nu la finalul fiecarui rand!
0 = Utilizati intreruperea de linie (Shift+Enter) pentru a scrie de la inceput de rand in cadrul ace-
luiasi paragraf!
~ Eliminati toate formatarile (culori de fundal s.a.) unui text preluat dintr-o sursa externa!
~ Nu aliniati textul cu ajutorul spatiilor, ci cu butoanele de aliniere a unui paragraf!
~ Aliniati textul unui document justify (stinga-dreapta)!
Pastrati aceeasi distanta intre liniile paragrafelor si intre paragrafe in tot documentul!

| [0

I

~ Formatati paragrafele astfel incat sa nu treacd doar ultimul rand al vreunuia dintre ele pe pagina
noua sau sa ramand primul rand al unui paragraf la finalul unei pagini!

! Incepeti fiecare capitol al unui document pe pagind noud, utilizind intreruperi de pagini*
(Page Break)!

' Folositi aceleasi formatari (font, marime,
culoare s.a.) pentru titlurile din document,
respectiv pentru texte! Textele si titlurile sa
aibd acelasi font, nu si aceeasi marime, respec-
tiv aspect!

Scoateti titlurile in evidentd fie modifi-
candu-le dimensiunea, fie aspectul!

= Alegeti mairimea textelor si distanta
dintre randurile paragrafelor, respectiv dintre
paragrafe, astfel incat continutul sa fie uniform
distribuit pe verticala, in pagina!

Nu folositi foarte multe culori in text!

' Nu lasati mai mult de un spatiu intre cuvinte!

4 Intreruperea de pagini se foloseste pentru a evita apasarea repetata a tastei ENTER, cand se doreste mutarea textului pe o
pagind noua si pentru a evita deplasarea ulterioara a textului dus pe pagina noud. In cazul folosirii tastei ENTER, formatarile
suplimentare sau textul nou introdus ar putea deplasa textul, de la inceputul paginii urmatoare, intr-o alta pozitie.
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~ Nu lasati spatiu inainte de semnele de punctuatie (punct, virgula, doua puncte, punct si virgu-
le), dar lasati spatiu obligatoriu dupa ele!

— Lasati un spatiu inaintea parantezelor de deschidere si a ghilimelelor de deschidere si nu lasati
spatiu dupa acestea!

= Nu ldsati spatiu inaintea parantezelor de inchidere, sau a ghilimelelor de inchidere, doar dupa
acestea!

~ Puneti la sfarsitul fiecarui element al unei liste simbolul punct si virgula (;) mai putin la ulti-
mul, care trebuie succedat de punct!

— Utilizati optiunea Print Preview (Examinare inaintea imprimdrii) pentru a va asigura
cd ceea ce urmeaza a imprima corespunde cu ceea ce doriti si ca tot continutul documentului va fi
tiparit!

— Salvati fisierul si in format pdf, pentru a evita problemele legate de diferentele intre programe!

~ Numerotati paginile documentului (Insert - Page Number)!

~ Asigurati-va ca repetati randurile de titlu pe fiecare pagina, in cazul in care lucrati cu un tabel
care se intinde pe mai multe pagini si scoateti in evidenta aceste randuri!

Realizarea unui document, conform
unor specificatii, astfel incat aranjarea in
pagind sa fie usoara si rapida, indiferent
de cét text contine, presupune respectarea
mai multor reguli/pasi de lucru:

7% Modificati dimensiunea paginii
inca de la inceput, mai ales dacad este spe-
cificat un numdr maxim de pagini pe care
trebuie sd il aiba documentul!

7 Scrieti textul documentului, tinand
cont de regulile de redactare! Nu acordati
o foarte mare importanta formatdrii para-

grafelor si a textului propriu-zis in acest
moment, deoarece, in lipsa unei experiente in lucrul cu documentele, riscati sd pierdeti timp impor-
tant cu formatarile!

7 Asigurati-va cd textul este scris corect din punct de vedere gramatical!

/% Reluati tot continutul si asigurati-va ci titlurile din document au acelasi aspect! La fel, textele
din document/paragrafele trebuie sd isi pastreze proprietatile!

% Nu folositi multe tipuri de marcatori pentru listele din document si asigurati-va ca distantele, de la
marginea foii pand la marcator si text, sunt aceleasi pentru toate listele! (Pentru asta folositi instrumentul
Format Painter/Descriptor de formate)

/% Incadrati obiectele in text si stabiliti pentru acestea o dimensiune potrivita, astfel incat si se

@Vadé continutul lor, dar sd se pastreze estetica paginii!

/% Reluati toate specificatiile cerute pentru realizarea documentului si asigurati-vd cd sunt res-

pectate!
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' Fica de luctu €

|g Ceri n’;é: Creati, in dosarul Capitoll, dosarul numit Fisa8 si rezolvati exercitiile de mai jos.
Salvati toate fisierele create, in dosarul Fisa8.
1. Creati un document nou, numit adevaratFals.docx, iar in acesta, un tabel cu 2 randuri si 5 co-

loane. Pe primul rand, scrieti, in celule, literele de la a la e, iar, pe randul urmaétor, valoarea de adevar
(A sau F) pentru fiecare afirmatie dintre cele ce urmeaza:

a) Inainte de a realiza un referat este importanta verificarea dimensiunii paginii pe care se lucreazi.
b) Intr-un document se recomanda a fi utilizate minimum trei tipuri de fonturi pentru text.

¢) Se recomanda pastrarea formatului textului in intregul document.

d) Daca intr-un document exista mai multe liste, se recomandd marcatori distincti pentru fiecare in parte.

e) Se recomanda verificarea aspectului documentului inainte de imprimare.

2. Redactati, intr-un fisier cu numele reguli.docx, urmatorul continut si modificati culoarea de fundal
a formei geometrice din fata regulilor ce trebuie respectate in elaborarea unui document.

Foloseste formatul de pagina A4 cand doresti sd tiparesti documentul!

Nu lasa spatiu dupa paranteza de deschidere!

Lasd spatiu inainte de semnele de punctuatie!

Verifica documentul pentru a te asigura cd este scris corect ortografic si gramatical!

Intre cuvinte pot exista oricite spatii!

Distribuie uniform continutul pe verticala!

Dimensiunea textului nu are importanta!

3. Realizati o cerere adresatda conducerii scolii, cu numele cerere.docx, prin care solicitati eliberarea
unei copii dupa foaia matricola, respectand urmatoarele specificatii:
a) Dimensiunea paginii A4, margini de 2 cm sus, jos, stanga si dreapta.
b) Text - font Times New Roman, dimensiune 16.
¢) Pe primul rind, centrat, scrieti textul: Domnule Director (sau
Doamna Director, dupa caz), aldin.
d) Cu trei randuri mai jos, scrieti textul - Subsemnatul(a) (nume '
si prenume), elev(d) al(a) (denumire scoala), (localitate), cla- |
saa VII-a (...), an scolar (...), rog a mi se elibera o copie dupa
foaia matricola. Mentionez ca aceasta imi serveste la inscrie-
rea intr-un proiect national, in domeniul IT.
e) Particularizati elementele de culoare portocalie cu date concrete, scrise cu culoare neagra.
f) Indentati acest text cu 2 cm spre interior, atat la stinga, cat si la dreapta, si aliniati-1 justify (stan-
ga-dreapta).
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g) Stabiliti distanta dintre liniile paragrafului la 2 randuri.
h) Lasati alineat inaintea cuvantului Subsemnatul(a).
i) Nu ldsati distantd deasupra si dedesubtul paragrafelor din document.

j) Pe randul urmator, scrieti textul Vi mulfumesc!, aliniat la dreapta. Asigurati-va ca si acesta este in-
dentat spre interior.

k) Cu doud randuri mai jos, scrieti textele Data: si Semndtura: , iar pe randul imediat urmator,
sub textul Data, inserati data in format zi/luna/an.

1) Indentati si aceste ultime doud randuri cu 2 cm, spre interior, din ambele parti.

m) Pe ultimele randuri ale paginii, centrat, scrieti textul: Citre Conducerea (denumire scoald),
(localitate) — si acesta indentat inspre interior cu 2 ¢m in ambele parti.

n) In antet inserati o imagine cu un computer, de dimensiune maxima 2 cm/2 cm.
0) Asigurati-va cd tineti cont de toate regulile de tehnoredactare amintite anterior (distribuire text pe
verticala, titluri mai mari ca si textul s.a.).

é{é—@h Aplicatii euplimentare

1. In biblioteca din scoala voastra se desfasoara o activitate numita ,,Bucuriile Craciunului”. Ajutati la
proiectarea unei diplome de participare pentru toti elevii implicati in activitate. Astfel, creati un docu-

ment numit diploma.docx, care sa respecte urmatoarele specificatii:
a) Dimensiunea paginii A4, orientare tip vedere (landscape), margini de
1 cm peste tot (chiar mai putin daca imprimanta instalata permite).
b) Centrat, in partea de sus, scrieti textele Ministerul Educatiei si Inspec-
toratul Scolar Judetean (denumire judet), pe randuri diferite.

¢) Centrat, mai jos, introduceti textul Diplomd de participare.

d) La doud randuri distanta, scrieti, aliniat justify, textul: Se acordd elevului .............................. ,
din clasa ......... L SC0AlA. ..o, , pentru participare la activitate ,, Bucuriile
Crdciunului”, organizatd in cadrul bibliotecii scolare a (denumirea scolii).

e) In partea de jos, scrieti textele Coordonator activitate si Director, aliniate astfel: primul, in partea
stanga a paginii, cel de al doilea, in partea dreapta, pe acelasi rand (folositi tasta TAB pentru a lasa
spatii intre texte).

f) Pe randul imediat urmator, scrieti numele bibliotecarului, respectiv al directorului unitatii in pozi-
tia corespunzatoare. Centrat, sub aceste texte, scrieti data si denumirea localitatii.

g) Diploma va contine obligatoriu o imagine sugestiva, semitransparentd, plasatd in spatele textului,
in fundal, si un chenar (puteti cauta modele de chenare pe Internet).

2. Creati, intr-un fisier nou, numit invitatie.docx, o invitatie la un eveniment pe care il organizati (zi
de nastere sau altul).

Recomandari: utilizati format de pagind A4, margini de 1 cm, peste tot, orientare tip vedere si, in fi-
ecare pagind, un tabel cu patru celule, mdrit la maximum, margini transparente, pentru a realiza doua
invitatii identice pe fiecare foaie.
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Autoevaluare!
Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde

este cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii
precum I - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisa8.

Da Nu Nu sunt sigur(d)

D P G
3 3 . ? \Y‘ o 7>°
La finalul lectiei, stiu... kol @), )

care sunt regulile de tehnoredactare a unui text.

ce fel de format de pagind e recomandat s folosesc.

cum trebuie sa formatez paragrafele documentului.

cum trebuie sd arate titlurile si textul din document.

AR .

cum sé lucrez cu obiectele inserate si cum sa le pozitionez in text.

care sunt pasii pe care trebuie sa-i parcurg cand redactez un
document.

o

7. Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sd vad evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @

lﬂVéQﬁghQﬂZé! (Punctaj maxim: 10 puncte)

Unul dintre editoarele de text cunoscute este cel oferit de firma Google. Pen-

C3 New folder
tru a descoperi asemanarile si deosebirile dintre Microsoft Word si Google =
. . n .. . o .. . h File upload
Docs, lucrati in grupuri de cate 4-5 elevi si parcurgeti urmatorii pasi:
> > > > Folder upload
1. Accesati Google Drive (scriind in browser adresa drive.google.com).
. . . B Google Docs »
2. Creati un document de tip Google Docs (se alege optiunea Google
> ’ Google Sheets »
Docs din meniul contextual). o ;
3. Reluati lectiile din acest capitol, incepand cu lectia a doua, si descope- | B coogie Forms »
More »

riti asemandrile si deosebirile dintre cele doua aplicatii.

4. Elaborati un document numit investigheazal.docx in care notati cum se pot accesa, in ambele apli-
catii, instrumentele invétate, asemandrile si deosebirile dintre ele. (Ex: Microsoft Word - organizat cu file
de lucru - Google Docs - organizat cu bara de meniuri si bare de instrumente;

Page Setup - pe fila Layout, in Microsoft Word, in meniul File, in Google Docs).

5. Identificati instrumente de lucru noi din Google Docs (Ex: Tools - Voice typing).

6. Enumerati avantajele/dezavantajele celor doua editoare de texte (Ex: Google Docs permite lucru colaborativ).

Modalitate de evaluare:
Fisierul investigheazal.docx:
- contine informatii despre toate instrumentele de lucru cu - identificd instrumente de lucru noi 1p
paginile 1p, cu paragrafele 1p, cu textele 1p, cu obiectele2p - identifica avantaje/dezavantaje ale aplicatiilor 1p
— prezintd asemdndri/deosebiri intre cele doud editoare de - este realizat cu originalitate 1p
documente 1p — demonstreaza organizarea informatiilor din fisier — 1p

Proiectati fise cu punctaje detaliate, tinand cont de punctajele propuse anterior. Evaluati materialul
elaborat de fiecare echipa, apoi stabiliti punctajele finale ale echipelor.
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] EVALUARE SUMATIVA

0 Veriﬁcé-[i cunogﬁnlele! (Punctaj maxim: 80 puncte)

Cerin’;é: Rezolvati exercitiile 1 si 2 intr-un fisier raspunsuri.docx. Salvati toate fisierele pe care le
creati, in dosarul Capitoll.

1. Completati urmatoarele enunturi: (3p x5=15p)
a) Un editor de texte este ... .

b) Un document poate contine ... si ... precum: ... .

¢) Microsoft Word este ... .

d) Proprietatile unui paragraf sunt: ..., ...,... si....

e) Proprietatile textului sunt: ..., ..., ... si....

>

2. Stabiliti valoarea de adevar a urmétoarelor afirmatii: (3p x5=15p)
a) Se recomanda sa lasi alineat la inceputul paragrafelor folosind spatii!

b) Lasd mereu un spatiu dupd semnele de punctuatie (punct, virguld, punct si virgula)!

c) Foloseste cat mai multe fonturi pentru textul dintr-un document!

d) Nu lasa mai mult de un spatiu intre cuvinte!

e) Aliniaza paragrafele din document cu ajutorul spatiilor!

3. Creati un document nou, numit verificare.docx si rezolvati urmatoarele cerinte: (5p x 10 =50 p)

a) Stabiliti dimensiunea A4 pentru pagini, orientare tip portret, margini de 1,5 cm sus si jos, 2 cm in
stanga si dreapta.

b) Colorati fundalul paginii cu un gradient cu doua culori, trasati linii de bordura in partea de sus si
de jos a paginii (culoare si aspect la alegere).

c) Scrieti textul Evaluare sumativa pe primul rand al documentului, font Book Antiqua, dimensiune
13 pt, aliniat la centru, aldin si cursiv.

d) Cu douad randuri mai jos, scrieti textul =rand(3) si apasati tasta Enter.

e) Aliniati justify cele trei paragrafe generate, lasati alineat la inceputul fiecaruia. Stabiliti o distanta de
1,5 randuri intre linii, eliminati spatiile dintre paragrafe.

f) Stabiliti, pentru textul celor trei paragrafe, fontul Book Antiqua, dimensiune 12 pt.

g) Colorati patru cuvinte consecutive cu culoare rosie si subliniati-le cu linie punctata albastra.

h) Inserati, in document, o forma geometrica de dimensiuni 5 cm x 5 c¢m, alegeti-i un stil predefinit
de formatare si incadrati-o in pétrat, in raport cu textul. Plasati forma in partea dreapta a paginii, incon-
juratd de text.

i) Scrieti, in antetul documentului, textele Document realizat de (nume elev) si Clasa a VII-a (litera clasei),
pe randuri diferite. Inserati numarul paginii, in subsol.

j) Salvati documentul.
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Pottofoliu (Punctaj maxim: 10 puncte)

La finalul acestui capitol, portofoliul personal al elevului ar trebui sd cuprindd, in dosarul Capitoll,
urmatoarele materiale:

'+ Dosarul Fisal, cu fisierele: autoevaluare.rtf, raspunsuri.rtf

'+ Dosarul Fisa2, cu fisierele: autoevaluare.rtf, definitie.docx, definitie.pdf, editat.doc, editat.prn,

primul.docx, raspunsuri.docx, schita.jpg

5 Dosarul Fisa3, cu fisierele: autoevaluare.docx, formataril.docx, formatari2.docx

'+ Dosarul Fisa4, cu fisierele: 1-2.docx, paragrafe.docx

% Dosarul Fisa5, cu fisierele: texte.docx, textel.docx

5 Dosarul Fisa6, cu fisierele: autoevaluare.docx, liste.docx, operatiiDocumente.docx

5| Dosarul Fisa7, cu fisierele: autoevaluare.docx, orar.docx, simt.docx, sistemNervos.docx

5 Dosarul Fisa8, cu fisierele: adevaratFals.docx, autoevaluare.docx, cerere.docx, reguli.docx

'+ Fisierele investigheazal.docx, proiect.docx, raspunsuri.docx si verificare.docx.

Modalitate de evaluare:

- Exista dosarul Capitoll cu structura de directoare specificatd - 2p
- Exista in dosare:

o peste 95% din fisiere — 8p o intre 25% si 49% din fisiere - 2p
o intre 75% si 94% din fisiere — 6p o sub 25% - Op
o intre 50% si 74% din fisiere — 4p

P roiect (Punctaj maxim: 10 puncte)
Realizati unul dintre urmatoarele proiecte, intr-un document numit proiect.docx:

1. La voi, in scoald, urmeaza sa aiba loc un eveniment important. Reali-
5 zati un afis de prezentare al evenimentului. Elemente obligatorii: titlul eve-

7 o) nimentului, data si ora desfasurarii, locatia exactd, conditii de participare.

(Evaluare: 1p/fiecare element de continut, design — 4p, creativitate — 2p)

2. Utilizand obiecte SmartArt, realizati un colaj de imagini:

« dintr-o excursie/drumetie;

o de la o activitate sau mai multe activititi desfasurate in scoala.
(Evaluare: 4p - obiect SmartArt, design — 4p, creativitate — 2p)

3. Realizati pentru avizierul clasei unul din urmatoarele documente:

« Regulamentul clasei; L e,
« Sarcinile elevilor/sarcinile elevilor de serviciu; $ i —
o Graficul cu elevii de serviciu pentru fiecare luna/saptamana in parte. - =
Evaluare: 6p — elemente de continut (stabiliti continuturile in clasi == ——  —
impreuna cu profesorul!), design - 2p, creativitate — 2p ‘ |

Recomandari!

Nota finala a elevului se va stabili cumuland punctajele obtinute la Portofoliu, Proiect si Verificd-ti
cunostintele!

40



X | Aplicatii de
prelucrare
Capitolul) aUdiO'VideO

[mp3 .wav || .mp4 .aviJ

In capitolul 2 vom invéta despre:

Interfata unei aplicatii de prelucrare a fisierelor audio respectiv audio-video.

Operatii pentru gestionarea unei aplicatii audio, audio-video: creare, deschidere, vizualizare, salvare,
inchidere.

Inregistrarea si redarea sunetelor.

Mixarea semnalului audio din mai multe surse.

Selectia unor secvente audio, audio-video pentru stergere, copiere si mutare.

Efecte de tranzitie intre scene.

Suprapunere coloand sonora peste scene.

Generice — suprapunerea textului peste scene.
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| o . . o e . o v A .
e Fisierele audio si video sunt fisiere care se utilizeaza pentru a reprezenta in format di-
| 1 1 . . . . .o . .
reamdintlad  gita] sunete si secvente video. Cele mai cunoscute extensii pentru fisiere audio sunt: mp3,
|

i G wma, wav, mid, m4a, ac3 s.a., iar pentru fisiere video sunt: mp4, avi, mpg, wmv, mkv s.a.

e —

Lectia 7| Prolycrares figierelor audio
o 8 Un editor audio este o aplicatie specializatd in editarea si 7 MP3 este un for-
Q prelucrarea fisierelor audio. Cele mai cunoscute aplicatii de V@ mat de fisier care
acest fel sunt: Adobe Audition CC, Cool Edit Pro, Audacity, Sound Forge ~contine doar sunete percepu-
Audio Studio s.a., insd nu toate sunt gratuite. te de urechea umana.

Pentru a reda/asculta fisierele audio se pot folosi aplicatii precum Winamp, AIMP (Artem Izmailov
Audio Player), MusicBee, iTunes s.a.

7.1. Audacity - interfata aplicatiei

Audacity este o aplicatie gratuita de prelucrare a fisierelor audio si se poate descarca de pe
& Internet de la adresa https://audacityteam.org/. Aceasta permite editarea de sunete si inregis-
trdri audio, avand o interfata prietenoasa si usor de folosit.
Principalele elemente de interfatd graficd sunt:
1 - Bara de titlu - contine nume-

1 4 5 6
le aplicatiei si butoanele Minimize, | , [F= " — i - M' i i — o %
Maximize/Restore down si Close. - HEEEEEE T e o s B

2 - Bara de meniuri - cu meniurile 7_:"{: T e T e e e e
File, Edit, Select s.a.m.d. o N

3 - Butoane pentru redare/inregis- ;E = ":W
trare sunet. 8

4 - Instrumente pentru prelucrarea :im»»ww
sunetului - selectare, modificare am-

5 — Instrumente pentru copiere,

Selecton [ORO0OMO0I0008Y P T f

... . o [« /(OS] || [ [00'h00im00lsT ¢ Frresmorers:
decupare, lipire si stergere - portiune = . ' ' 1
din fisier selectata. 9 10 11 12

6 - Indicatoare volum - pentru sunetele redate, respectiv inregistrate.

7 — Panou de selectie dispozitive — utilizate pentru inregistrarea si redarea sunetelor.

8 - Suprafata de lucru — permite vizualizarea si editarea secventelor audio (tracks) din proiect.

9 — Bara de stare - oferd informatii despre denumirea instrumentelor deasupra cirora se plaseaza
cursorul.

10 - Barade timp - indicd in ce pozitie/moment este plasat cursorul (bara verticald) sau ce secventa
este redata la un moment dat.

11 - Instrument de selectie - permite selectarea cu precizie a unei portiuni din fisier/track.

12 - Instrument pentru modificarea vitezei de redare a sunetelor.
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7.2. Operatii pentru gestionarea si editarea fisierelor audio

a. Crearea, deschiderea, salvarea si inchiderea unui proiect. Aplicatia Audacity ™
lucreaza cu fisiere de tip proiect. Un asemenea fisier poate contine unul sau mai multe fi-

New Ctrl+N
Open... Ctrl+0
Recent Files >

siere/secvente audio. Optiunile New, Open, Save Project si Close din meniul File permit f'pm =
crearea unui proiect nou, deschiderea unui proiect existent, salvarea proiectului (cu eX- | epotawso.  cu-sniee
tensia aup3), respectiv inchiderea acestuia. Pe linga deschiderea unui proiect, optiunea | s :
Open permite si deschiderea unui fisier audio. Acesta va fi addugat automat intr-un pro- | ;™

iect nou, avand acelasi nume ca si fisierul audio deschis. Bt cul-Q

b. Inregistrarea si redarea sunetelor. Inregistrarea necesiti conectarea unui microfon la calculator si
presupune inregistrarea de sunete cu ajutorul acestuia. Pentru a crea o inregistrare noud se poate utiliza bu-

tonul Record e de pe bara cu instrumente pentru redare/inregistrare sunete (3). Dispozitivul folosit pentru

inregistrare se poate stabili din panoul de selectie dispozitive (7).

Pentru a reda o secventa se foloseste butonul Play sau tasta Space.
c. Importul de sunete/secvente audio - se poate face utilizand optiunea Import, din meniu File. O alti
variantd de a adduga secvente audio in proiect este folosind metoda drag and drop (se trage fisierul audio in

fereastra aplicatiei).

d. Salvarea/exportul fisierului audio - se poate face in for- [evotaa x

mat wav, 0gg, mp3, m4a s.a. cu ajutorul optiunii Export Audio, din | "= ==
meniul File. Optiunea Export Audio permite exportul intregului

Folder: C:\Users\User\Documents\Audacity ‘ Browse...

Format: WAV (Microsoft) v

proiect sau a unei portiuni selectate din fisier, export intr-un singur | usocson

Channels (O Mono @ Stereo O Custom mapping | Configure

fisier sau in mai multe (in cazul in care in proiect sunt importate S .
mai multe secvente audio). Encoding |Signed 16:6¢ PCM .
e. Selectia unei secvente audio - se poate realiza cu ajutorul Erpot g @ et
mouse-ului, cu ajutorul tastelor directionale (stAnga si dreapta) sau Lo
cu ajutorul instrumentului de selectie (11), specificindu-se minu- e
tul, secunda si milisecunda de inceput respectiv de sfarsit a secven- | messa. Cance

tei. Selectarea intregii secvente audio se poate realiza cu ajutorul combinatie de taste CTRL+A.
f. Stergerea, copierea, mutarea unei secvente audio - se realizeazi cu ajutorul butoanelor existente
pe bara de instrumente a aplicatiei (5). Tastele folosite pentru a realiza aceste operatii sunt: Delete, CTRL+C,

CTRL+X. La lipire (CTRL+V), secventa audio copiata/decupata va fi inserata in pozitia cursorului (pozitia

liniei verticale).

g. Mixarea semnalului audio din
mai multe surse - presupune supra-
punerea mai multor secvente audio
importate in proiect. Aranjarea secven-
telor se face in zona de lucru (pentru
a misca o secventd audio se plaseaza
cursorul pe bara de titlu a secventei si
cu drag and drop se deplaseaza in po-
zitia doritd). Ele pot fi puse una langa
alta sau una sub alta (vezi imaginea).

Tempo  Time Signature Osnap Selection [G0R0am4a52198% P T[]
w JH[ i o] [ 00h 04 m45s: @ [oomoams s21987 -

Stopped. Eseto cance)
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In mixarea semnalului sunt foarte utile secventele fird sunet. Acestea se pot insera la inceput, la

stﬁrgit sau in pozitia curentd (Generate — Silence...). Prelucrarea unor asemenea semnale audio pre-

supune o foarte mare precizie.

h. Utilizarea unor efecte asupra secventei audio
Aplicatiile de editare audio pun la dispozitia utilizatorilor numeroase efecte precum cele de crestere/

descrestere graduala — Fading, efecte de normalizare a sunetului Normalize, efecte de modulatie, de inver-

sare de sunete, de intarziere si ecou s.a. Acestea se gasesc in meniul Effect si se aplica secventelor selectate.

' Figa de luctu O

Creati un dosar numit Capitol2. In acesta, veti salva toate fisierele realizate pe masura ce

parcurgeti acest capitol. Pentru fiecare fisd de lucru parcursd, creati, in dosarul Capitol2, un dosar cu nu-

mele FisaNr, unde Nr. va fi numarul de ordine al fisei de lucru. Dosarul Capitol2 va face parte din por-

tofoliul vostru personal.

g Cerin’gé: Creati dosarul numit Fisa9 si rezolvati exercitiile de mai jos intr-un fisier

raspunsuri.docx. Salvati fisierul in dosarul creat.

1. Completati urmatoarele enunturi:

a) Un fisier audio este folosit pentru ... .

b) Cele mai cunoscute extensii de fisiere audio sunt: ... .

c) Audacity este ... .

d) Redarea unei secvente audio se face cu ajutorul butonului ... sau a tastei ... .

e) Inserarea unei secvente audio intr-un proiect se face folosind ... .

f) Selectarea unei portiuni dintr-o secventd audio se poate face folosind ... sau instrumentul ... .
g) Mixarea semnalului audio presupune ... .

h) Tasta ... sterge o secventd audio selectata.

2. (**) Deschideti un browser si accesati un post de radio online. Deschideti aplicatia Audacity si re-

zolvati urmatoarele cerinte:

44

a) Realizati setdrile necesare astfel incat in panoul de selectia al dispozitivelor sd fie selectata interfata
de lucru WindOWS Windows WASAPI ~ [} | Speakers (Realtek(R) Audio) (loopback) |2 (Stereo) Recording Chann | i) Speakers (Realtek(R) Audio) v
WASAPI Sl bOXCle v ‘ ) d‘.U ) 1|.0 ) 2;0 ‘ 3‘.0 ) 4;0 ) '.5‘.0 ‘ GI.O ) 7‘.0 ) BI.U
computerului pe care il folositi, drept dispozitiv de inregistrare.

b) Inregistrati doud minute dintr-o piesa redatd pe postul de radio.

c) Exportati inregistrarea intr-un fisier numit audio.mp3.

d) Stergeti portiunea de sunet dintre minutele 00/ 00 30.000s — 004 00 35.250s.

e) Aplicati portiunii de la finalul piesei (ultimele 10 secunde) un efect de tip Fade out.

f) Stergeti portiunea din piesd de la inceput pana la minutul 0k 00m 14.148s.

g) Copiati primul minut din piesa la finalul secventei audio.

h) Inserati in fisier o secventa de 10 secunde fara sunet, incepand cu minutul 0k 00/ 20.000s.

i) Exportati proiectul intr-un fisier cu numele audiol.mp3.

j) Salvati proiectul cu numele audio.aup3.
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ﬁ_@% Aplicatie cuplimentar

(***) Realizati un colaj numit colaj.mp3, care va avea durata de cel mult 6 minute si va contine maximum
cate un minut si jumatate din patru melodii preferate (la alegere).

(Sugestii de realizare! Audiati piesele si stabiliti care ar fi partea sugestiva din fiecare. Prelucrati sepa-
rat fiecare piesd, eventual aplicdnd pe capete efecte de Fade in si Out, dupa care, intr-un fisier nou inserati
rand pe rand piesele prelucrate.)

Autoevaluare!

1. Verificati daca ati raspuns corect la exercitiile din fisa de lucru, comparand raspunsurile voas-
tre cu cele de mai jos.
23912 (4 ‘399101d Ut 91RII0dWIT OTPNE SJUIADISS JOJNU
rewr earoundexdng (8 -o1jo9[es ap n-asnows (J orpnv paodwy «— 3y (o vds Avig (p ynyead
oIpne IO0JIPa Un (5 €IV ‘prud vyl i) ‘Abm ‘cdu (q '121181[) JewrIo] ug 9jauns ejudzaxdare (e |

Punctaj: 1. - 0,25p x 8 = 4 puncte, 2. 0,5p % 10 = 5 puncte,
1 punct din oficiu

2. Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde este
cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
1 - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisa9.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
CsP @3 @9
W

La finalul lectiei, stiu...

ce este un editor audio.

sa inregistrez secvente audio si sa le redau.

sa selectez o portiune dintr-o secventa audio.

sd copiez, sd sterg sau sd decupez o secventd selectata.

sa import secvente audio intr-un proiect.

sd mixez semnal audio din mai multe surse.

sa export un proiect in format audio.

sa deschid, sa salvez si sd inchid un proiect.

O PN U D=

Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sd va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @
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Prelucrares figierelor video

0 Q Un fisier video este un set de cadre (frame-uri) sau imagini, (72 Majoritatea fisie-
]

plasate alaturat, pentru a produce, atunci cand sunt vizionate ca- relor video sunt com-
dru cu cadru, efectul de film (miscare). primate, pentru a ocupa cat
Un editor video este o aplicatie specializatd in crearea si prelu- mai putin spatiu in memorie.
p crarea fisierelor video. Cele mai cunoscute aplicatii specializate in Comprimarea se realizeazi cu
prelucrarea video sunt: Windows Movie Maker, OpenShot Video Editor, ajutorul unor programe numi-
Filmora Wondershare, Adobe Premiere Elements, Apple iMovie, Lumen5, te codec-uri. Pentru a vizualiza
Nero Video, Corel Video Studio, Movavi s.a. Cele mai multe editoare vi- fisierele, codec-urile trebuie sd
deo nu sunt gratuite. Versiunile lor Demo permit lucrul minimal cu figi- fie instalate in calculator.
erele video si fisierele realizate cu acestea vor avea o banda orizontala, care va fi vizibila in permanenta si
care contine numele aplicatiei sau alte detalii.
Pentru a vizualiza fisierele video se utilizeaza aplicatii precum: BS Player, VLC Media Player, GOM
Player, Media Player Clasic s.a.

8.1. OpenShot Video Editor — Interfata aplicatiei

OpenShot Video Editor este un editor video care se poate descdrca gratuit de la adresa
Q https://www.openshot.org. Aceasta permite prelucrarea de fisiere video realizate cu ajutorul came-
relor video, a telefoanelor mobile sau descércate de pe Internet, dar permite si crearea unor prezentari de
imagini, cadru cu cadru, si adéugarea unei coloane sonore.
Fereastra principala a aplicatiei contine:

— Bara de meniuri - contine meniurile principale ale aplicatiei.

- Bara de instrumente (unel-
te) — contine butoane care permit
operatii pentru gestionarea proiec-
tului si a continutului sdu (creare,
deschidere, salvare, import de fisi-
ere, alegerea profilului /*numar ca-
dre si rezolutie*/, export).

- Panoul de gestiune - per-
mite gestionarea fisierelor din
proiect, a tranzitiilor, a efectelor si
a emoticoanelor.

- Zona de previzualizare -
permite vizualizarea rezultatului proiectului, cu ajutorul butoanelor situate in partea de jos. Acestea per-
mit salt la inceputul filmului, derulare inapoi, redare, derulare inainte, salt la finalul filmului.

- Cronologia - contine, in partea de sus, instrumente de lucru cu elementele adaugate in cronolo-
gie, instrumente de panoramare, iar in partea de jos, piste (tracks) pe care pot fi asezate elementele din
proiect (fisiere video, audio sau imagini).
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8.2. Operatii pentru gestionarea si editarea fisierelor video

Aplicatia OpenShot lucreaza cu fisiere de tip proiect, acestea avand extensia osp. Principalele opera-
tii pentru gestionarea unui proiect pot fi realizate cu ajutorul optiunilor corespunzitoare din meniul File
sau cu ajutorul butoanelor de pe bara de instrumente. Acestea sunt:

1 (Ctrl+N)' Edit Title View Help
* > .. New Project Ctrl+N
2. (Ctrl+S, Ctrl+Shift+S); I Open Project.. cit+0
Recent Projects
3 (Ctrl+0); . Save Project Ctrl+S
4. — in format audio (.mp3), respectiv video (.mp4, :5"‘“”“’1'““5‘" frouee
. . Import Files.. Ctrl+F
.avi, .glf; .mkv §.a.); B choose Profile Ctrl+P

B Import Project
- Export Project

5. (se realizeaza in zona de previzualizare);

6. . @ Quit Cul+Q
oFigierele din proiect se vad in panoul de gestiune. Stergerea unui fisier se face alegdnd optiunea Remove
from project, din meniul contextual asociat fisierului.

Un proiect poate contine mai multe secvente video, audio si imagini. Ordinea lor se stabileste in cro-
nologie. Principalele operatii care pot fi realizate in cronologie sunt:

a. . Fisierele importate in proiect pot fi vazute in panoul
de gestiune si adaugate, folosind metoda drag and drop, in cronologie, fie una dupa alta, pe aceeasi pistd,
fie pe piste diferite. Elementele addugate in cronologie poarta numele de sau

b.

I Effe_[t:'.
se face astfel:

Animate Keyframes

Rotate

- 0 singurd scend - cu click pe ea;
- mai multe scene — Ctrl + click pe scenele dorite;

Time

Volume

— toate scenele — Ctrl+A.

Separate Audio

>
»
»
Layout >
»
! ]
>
»

Slice
+} Transform Cirl+R
Display ; se face folosind combinatia de taste Ctrl+C sau optlu—

# Properties Ctrl+l

se face cu ajutorul tastei Delete.

nea Copy—Clip din meniul

== Remove Clip

m— contextual, iar lipirea se face E
folosind combinatia de taste Ctrl+V sau optiunea Paste din meniul contextual
scenelor se face cu ajutorul mouse-ului (drag and drop).

c.
Q Track 1 — unei scene se poate face in cronologie, plasand curso-
“—>
rul in partile laterale ale scenei si ajustandu-i dimensiunile. Aceasta

operatie necesita o precizie destul de mare. . —
unei scene in mai multe se poate face in cronologie
cu ajutorul instrumentului Razor tool Bll. Acesta se plaseaza in
pozitia in care se doreste scindarea scenei.

din panoul de gestiune se face cu ajutorul

instrumentului Split Clip. Acesta se acceseaza cu ajutorul combina- |[EEEeST T
tiei de taste Ctrl+X, dupi ce s-a selectat resursa care trebuie scindati. [ kil
Pentru a obtine scena dorita se selecteaza pozitia de inceput (Start),

Name of clip:

Clear Create

pozitia de sfarsit (End), se dd un nume scenei si se apasd Create.
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d. Copy cri+C

. . . . . . Align
Unele scene/clip-uri contin sunet. Pentru a ajusta sau elimina [

Animate

complet sunetul acestora, se foloseste optiunea Volume din me- [ SR
= = = = A = d fayout 00:00:40 -ade In (Entire Clij

niul contextual al scenei. Eliminarea intregului sunet se face ale- kS p———
. R . Reset Volume = )

gand volum 0% pentru intregul clip. s Y oty Lo

«}» Transform cri+R End of Clip »

€. - necesi- Display ,
& Properties Ctri+]
ta o resursa audio in proiect, care trebuie addugata in cronologie. |EEEEE
Clip-ul addugat se poate modifica (trunchia, scinda) la fel ca orice
scenad de tip video sau imagine. Lo 10
Level 0%
f.
Efectele vizuale care pot fi addugate scenelor se pot vedea in panoul de gestiune. Pentru a adauga

un efect unei scene, se trage, cu ajutorul mouse-ului (drag and drop), efectul peste scena. Existenta

unui efect asociat scenei se poate vedea pe bara de titlu a scenei (apare prima literd din numele efec-
tului intr-un buton mic, rotund). Pentru a modifica sau sterge efectul, se fo-

losesc optiunile Properties, respectiv Remove Effect, din meniul contextual
asociat butonului de pe bara de titlu.

g.

Efectele de tranzitie intre scene se pot gési in panoul de
gestiune. Pentru a adauga un efect de tranzitie intre doua

 Track2

scene, se suprapune, in cronologie, efectul peste cele doua

scene si se ajusteaza durata sa, dupa preferintd. (Nu uitati! |GEEEEEEEEEEEEENE
e

— Pentru a vedea efectul folositi zona de previzualizare!)

Important!
Pentru a insera texte in proiect, respectiv un generic, aveti nevoie de aplicatia Blender.

o Descarcati si instalati aplicatia, accesand adresa https://www.blender.org.

« Configurati aplicatia OpenShot, astfel:

— Accesati optiunea Preferences, din meniul Edit.

— Cautati fisierul executabil care deschide aplicatia Blender, apasdnd butonul Browse, din dreptul
etichetei Blender Command (path). Calea spre fisierul executabil ar trebui sa semene cu urmitoa-
rea C:\Program Files\Blender Foundation\Blender 4.0\blender.exe.

o Reporniti aplicatia OpenShot.

h.

Intr-un proiect, pot fi inserate texte fie ca scene independente (imaginea 1), fie suprapuse peste scenele
existente (imaginea 2).

“n =0
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Pentru a insera texte in proiect se foloseste meniul Title. - smrscarue eonecsosseen -
Acesta permite inserarea de texte statice sau animate. Sa- | SSSRER.
bloanele existente in aplicatie pot fi particularizate (continut SR ENCEEes
text, font, dimensiune s.a.) si salvate ca elemente/resurse ale ' :
proiectului, dupa care pot fi adaugate in cronologie. m— No;e,ﬂ s e
Inserarea unui generic se poate face cu ajutorul aceluiasi |EEEEEEEEEREETIEE Episode partea! -

meniu Title. Sablonul Space Movie, din fereastra Animated

Wirefra... Episode Title Echipa de proiect:

Titles, este unul dintre cele mai potrivite pentru inserarea z

unui generic. VoridNap  Zoom .. ~ MnTex  Coordonatori.  [*

Rendering || Render | Cancel

" Figa de Iucry 10

Ceri n’gé: Creati in dosarul numit Capitol2, un dosar numit Fisal0 si salvati in acest dosar toate
& fisierele pe care le veti crea in aceasta fisd. Rezolvati exercitiile 1, 2 si 3 intr-un fisier raspunsuri.docx.

Definiti notiunile de fisier video si editor video.

Alegeti extensiile specifice fisierelor video, dintre cele enumerate mai jos, si scrieti-le in fisierul
raspunsuri.docx.

ipg mp3 avi txt wav mp4 doc wmv mkv

Realizati tabelul alaturat si asociati operatiile

a b c d e f g

enumerate in coloana stangda cu denumirea instru-

mentului/butonului potrivit din coloana dreapta.

a. Salvarea proiectului 1. File — Export Project

b. Inserarea unei resurse in proiect 2. Volume — Entire Clip (din meniul contextual)
c. Modificarea volumului unei scene 3. combinatia de taste Ctrl + X (Split Clip)

d. Inserarea unui text static peste o scena 4. Title — Title

e. Exportului proiectului in format video 5. File — Save Project

f. Stergerea unei scene din cronologie 6. File — Import Files

g. Scindarea unei scene 7. tasta Delete

(**) Realizati un film de prezentare a Deltei Dundrii, numit delta.mp4, care sa respecte urmatoarele
specificatii:

a) Contine intre 5 si 10 imagini sugestive pentru tema aleasa. b) Are un titlu semnificativ. Existd efecte
de tranzitii intre scene. ¢) Contine texte scurte si bine alese pentru fiecare imagine. Textele sunt animate.
d) Are la final un generic in care va aparea obligatoriu numele, in calitate de autor. e) Are drept coloana
sonora piesa Valurile Dundrii, compusa de losif Ivanovici.

(***) Realizati un film numit continente.mp4, respectand urmatoarele cerinte:
a) Alegeti materiale video si imagini potrivite pentru a prezenta continentele Asia, Africa, America de
Sud si America de Nord.
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b) Utilizand texte, punctati caracteristicile principale ale fiecaruia (pozitie geograficd, relief, hidrogra-
fie, clima s.a.). (Recomandare! Folositi sablonul World Map (Animated Titles) pentru a indica pozitia con-
tinentelor pe glob.)

c) Alegeti patru melodii pentru coloana sonord, specifice fiecarui continent. Trecerea de la o melodie
la alta se va face odata cu trecerea de la un continent la altul.

d) Stabiliti un titlu potrivit pentru film si inserati, la final, un generic in care sd apara autorul si piesele

@utilizate in coloana sonora.

Autoevaluare!
Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde este
cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
1 - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisal0.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
@D @39 @R
Y

La finalul lectiei, stiu...

ce este un editor video.

sa creez un proiect nou si sa il salvez.

sa adaug/sterg resurse in/din proiect.

sa plasez scenele in cronologie si sa le editez.

sd modific volumul unei scene.

sa adaug o coloand sonord in cronologie.

sa adaug texte si generic in cronologie.

sa export proiectul in format video.

O IN [ A w

Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sd va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @

lnvesﬁgheazli! (Punctaj maxim: 10 puncte)

Realizati, in echipe de 4-5 elevi, un material pentru una dintre temele urmatoare, la alegere:
Tipuri de fisiere audio Tipuri de fisiere video,
in care sa prezentati comparativ minimum patru tipuri de fisiere audio, respectiv video.
Cautati informatii despre tipurile de fisiere, pornind de la extensii, si salvati informatiile gasite intr-un
document sau o prezentare electronica cu numele investigheaza2.
Modalitate de evaluare:
Fisierul investigheaza2 contine: - 0 analiza comparativa (2p);

- un titlu (1p) si autorii (1p); - originalitate 1p.
— minimum patru tipuri de fisiere cu extensiile specificate (4p); ~ Organizarea informatiilor din fisier — 1p.

Proiectati fise cu punctaje detaliate, tinand cont de punctajele propuse anterior. Evaluati materialul
elaborat de fiecare echipa, apoi stabiliti punctajele finale ale echipelor.
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] EVALUARE SUMATIVA

0 Veriﬁcé-ﬁ cunogﬁnlele! (Punctaj maxim: 80 puncte)

Cerin’gé: Rezolvati exercitiul I, II si III intr-un fisier verificare.docx. Salvati toate fisierele pe care le
creati, in dosarul Capitol2.

I. Completati urmatoarele enunturi: (3,33p x 3=10p)
a) Editoarele audio-video sunt ... .

b) Trei extensii specifice fisierelor audio sunt: ... .

c) Trei extensii specifice fisierelor video sunt: ... .

I1. Enumerati patru operatii pentru editarea fisierelor audio si prezentati pe scurt cum se pot realiza.
I11. Enumerati patru operatii pentru editarea fisierelor video si prezentati pe scurt cum se pot realiza.
(Pentru fiecare dintre exercitiile II si III se acorda: 2,5p x 4 = 10p)

1V. Realizati materiale audio-video, pe tema Managementul timpului liber. In acest sens, rezolvati ur-
matoarele cerinte:

1. Stabiliti cinci intrebéri semnificative pentru tema aleasd. (Ex: 1) Care
sunt activitatile cu care iti ocupi timpul liber? 2) Cét timp aloci fiecdrui tip de
activitate enumerata mai sus? s.a.)

2. Alegeti cinci colegi cdrora le adresati intrebarile si inregistrati-le raspun-
surile cu ajutorul aplicatiilor pe care le aveti la dispozitie pe telefonul mobil.

3. Impreuni cu alti doi colegi analizati raspunsurile si trageti concluzii. (5p)
4. Copiati fisierele audio cu raspunsurile in calculator si realizati un colaj cu acestea. Suprapuneti peste
aceste raspunsuri o coloana sonora avand volumul suficient de redus astfel incat raspunsurile sa se auda
clar. Salvati fisierul cu numele raspunsuri.mp3. (15p)
5. Creati un film, numit timpLiber.mp4, care sa respecte urmatoarele cerinte:
Are titlul ,Managementul timpului liber”.
Contine cele cinci intrebari si concluzii pentru fiecare.
Contine imagini sugestive pentru intrebdrile alese.
Intre scene exista efecte de tranzitie.
Are, pentru coloana sonora, o piesa la alegere, iar pe alocuri se vor
auzi raspunsurile cele mai importante ale colegilor. In acest sens
prelucrati coloana sonora astfel incit raspunsurile sa se auda la

momentele potrivite. (30p)

Punctaje:

Punctajul total pentru exercitiile 1, 2 si 3 este de 5 puncte si se acordd in functie de continutul fisierelor raspunsuri.mp3 si
timpLiber.mp4.

4. Total 15 puncte din care: realizare colaj (5p), suprapunere coloand sonord peste raspunsuri (8p), nume fisier si format
corect (2p).

5. Total 30 puncte din care: nume fisier (2p), titlu (3p), cinci intrebdri (5p), concluzii la fiecare intrebare (5p), imagini semni-
ficative (3p), tranzitii (2p), existd coloand sonord (2p), prelucrare coloand sonord (3p).
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P ottofoliu (Punctaj maxim: 10 puncte)
La finalul acestui capitol, portofoliul personal al elevului ar trebui sd cuprindd, in dosarul Capitol2,
urmatoarele materiale:
'+ Dosarul Fisa9, cu fisierele: audio.aup3, audio.mp3, audiol.mp3, autoevaluare.docx, raspunsuri.docx
'+ Dosarul Fisal0, cu fisierele: autovaluare.docx, continente.mp4, delta.mp4, raspunsuri.docx
'+| Fisierele investigheaza2.docx sau investigheaza2.pptx, proiect.mp4, raspunsuri.mp3, timpLiber.mp4
si verificare.docx.

Modalitate de evaluare:
- Exista dosarul Capitel2 cu structura de directoare specificatd — 2p
- Exista in dosare:
o peste 95% din fisiere — 8p o intre 25% si 49% din fisiere - 2p
o intre 75% si 94% din fisiere — 6p o sub 25% - Op
o intre 50% si 74% din fisiere — 4p

P roiect (Punctaj maxim: 10 puncte)
Alegeti unul din urmétoarele proiecte, rezolvati cerintele si dati fisierului numele proiect.mp4.

1. Realizati un film de prezentare a scolii voastre. Aces-
ta trebuie sd contind obligatoriu un titlu (denumirea scolii)
si imagini reprezentative din scoald. Pentru coloana sonora
stabiliti, eventual, imnul scolii, interpretat de elevi din scoala.

2. Realizati un film de prezentare a unui proiect/activi-
tate derulat/a in scoala voastra.

3. Prezentati, intr-un film de maximum cinci minute,

parcurile nationale ale tarii.

4. Prezentati o capitala a unei tari din Europa, intr-un colaj de imagini de maxim trei minute.

5. Realizati un film de prezentare a traditiilor si obiceiurilor de Craciun sau Paste existente in zona
in care locuiti.

6. Prezentati, intr-un film de maximum cinci minute o anumita regiune a tarii (Maramures, Banat,
Bucovina s.a.). Alegeti melodii sugestive pentru coloana sonora.

7. Realizati un filmulet prin care sd prezentati modul in care se parcurge o structura repetitiva, la
alegere. Pentru aceasta, aveti nevoie de ajutorul mai multor colegi, in rolurile principale si de o problema
concreta pe care sa o implementati. (Ex. Suma a n numere oarecare).

8. Realizati un film de prezentare a actorului/actritei preferat/preferate. Utilizati informatii generale
despre acesta/aceasta si secvente din filmele in care a jucat, descarcate de pe Internet.

9. Prezentati, intr-un material de maxim patru minute cele patru anotimpuri.

10. Realizati materiale video pe temele: « Familia mea; « Animalul meu preferat; « Pasiunile mele;
« In lumea cirtilor; « Sportul meu preferat; « Alimentatie sinitoasa; « Eu si colegii mei.

Recomandari!

Nota finala a elevului se va stabili cumuland punctajele obtinute la Portofoliu, Proiect si Verificd-ti
cunostintele!
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Aplicatii
colaborative

coEs

In capitolul 3 vom invéta despre:

» Notiunea de aplicatie colaborativa.

o Accesare/conectare la aplicatia colaborativa.

» Facilitati ale aplicatiilor de tip colaborativ.

» Interfata aplicatiei colaborative.

o Instrumente de lucru cu: documente, prezentari.

« Operatii permise in aplicatie: publicare, modificare continuturi in aplicatia colaborativa.
« Notiuni de etica intr-un mediu colaborativ.

» Hacker si cracker. Protectia impotriva fraudei in mediul colaborativ online.
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Lectia® | Aplicatii colaborative. Cenaraliti

9.1. Notiunea de aplicatie colaborativa

Societatea evolueazd intr-un ritm alert, iar generatiile de oameni
creeazd si schimbad din ce in ce mai multe informatii. Desi conceptul
de colaborare nu este nou, Internetul si mediile de lucru interconec-
tate introduc noi metode de comunicare practicabile in orice dome-
niu. Astfel, au aparut o multime de aplicatii colaborative, unele
gratuite si altele contra cost.

8 O aplicatie colaborativd este un instrument software care
Q ofera posibilitatea utilizatorilor si lucreze simultan la un fisier

online, indiferent de locatia lor.
Q Despre aplicatiile colaborative, se poate spune ca:
% favorizeazd munca in echipa;
% faciliteazd comunicarea si modificarea unor fisiere la care se lucreaza in comun in timp real;
% oferd spatii de stocare a fisierelor;
% unele permit crearea de clase virtuale, proiectarea de teste si diverse jocuri;
% pot fi accesate de pe calculator, tabletd sau smartphone.

Cateva tipuri din cele mai cunoscute si utilizate aplicatii colaborative in prezent sunt pentru:
#” Comunicare si colaborare:
Bubbl, Miro - utilizeazi con- Bubbl

ceptul de hartd mintala sau brain-

storming-ul  (https://bubbl.us/,

https://miro.com/).

Google Workspace for

Education - este un set de in-
strumente de tip cloud compu-
ting' din care fac parte aplicatiile
Google (Gmail, Google+ s.a.). Li-
centa poate f activatda in mod gratuit

Aplicatii

Workspace for
Education

Kahoot

colaborative
de catre orice institutie educationald ‘
Schoology
(https://edu.google.com).
Slack - este o platforma po-
pulara care poate fi utilizatd de echipe de toate dimensiunile. Ofera o gama largéd de functii care pot
ajuta la imbunatatirea comunicarii, a colaborarii si a productivitatii (https://slack.com).
Nulab - este o platforma care include o gama larga de functii pentru crearea de diagrame de-
taliate si profesionale (https://nulab.com/).

' Cloud computing — ,,computerizare in nori” — este un concept din domeniul Tehnologiei Informatiei si se refera la o serie
de servicii oferite utilizatorilor, precum stocarea de date, acces la informatii s.a., fara ca acestia sa cunoasca locatia exacta
a informatiilor sau a aplicatiilor care fac posibile aceste servicii.
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0 +# Gestionarea proiectelor:

Moodle - util pentru profesori, elevi si pentru parinti, avind o multime de facilitati precum: cre-
area unei clase virtuale, prezentarea unor lectii, realizarea unor sarcini de lucru sau a unor teste propuse
de profesor (https://moodle.com/).

Schoology - platforma educationald usor de folosit, unde profesorul are nevoie pentru co-
nectare de un cont de utilizator, iar elevii se pot conecta pe baza unui cod generat de catre profesor
(https://app.schoology.com).

Google Classroom - una din aplicatiile existente in cadrul instrumentelor Google Workspace

for Education, foar- ; y
te prietenoasa si M Q H @L E E ‘

.1 A Gmail Hangouts  Calendar  Classroom Google+ Drive Docs Sheets Forms Slides Sites Vault
usor de utilizat atat - i

in randul profesorilor cat si a elevilor.

# Stocare si partajare de fisiere:

Google Drive - include mai multe aplicatii Google (Google Apps) cum ar fi: Google Docs,
Slides, Sheets, Forms s.a. (https://drive.google.com). Acesta poate fi folosit de orice utilizator care
are un cont Google.

# Documente online:

Twiddla - are forma unei table albe, pe care se pot incirca diverse documente. Aplicatia permite
conectarea audio a utilizatorilor (https://www.twiddla.com/).

+~ Editare de imagini:

e Canva - platforma care permite editarea/crearea de imagini, afise, postere, prezentari, foarte prie-
tenoasa si usor de utilizat (https://www.canva.com).

# Sondaje si formulare:

Q Kahoot - platforma bazatd pe joc interactiv, creat de ) @ @
S
profesor sau elevi (https://kahoot.com). -

9.2. Facilitati ale aplicatiilor colaborative

% Elevii lucreazd simultan in echipd, fiind favorizata colaborarea i comunicarea.

% Sarcinile de lucru pot fi impértite in mod egal, astfel fiecare membru al echipei sa isi poatd aduce
contributia la produsul final.

% Elevii pot folosi simultan fisierele, acestea fiind salvate automat.

% Aplicatiile pastreaza toate modificirile realizate pe parcurs, fiind vizibild contributia fiecirui elev
in parte.

 Sunt instrumente usor de utilizat la clasd si nu numai.

% Este incurajatd colaborarea elev - profesor, elev - elev, comunicarea avand loc in timp real.

% Cu ajutorul acestor aplicatii lectiile devin interactive si mai atractive atat pentru elevi, cit si pentru
cadrele didactice.

% Costurile sunt minime sau chiar inexistente in cazul multor aplicatii.

% Aplicatiile de acest gen favorizeazd o educatie modernd, mai atractivd pentru elevi!
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9.3. Notiuni de etica intr-un mediu colaborativ

8 Etica reprezintd o reflectare a atitudinii prin intermediul unui sistem de norme, valori si prin-
0 cipii morale.

Intr-un mediu colaborativ, se pune accent pe munca in echipa si este necesara respectarea anumitor
reguli pentru a exista o comunicare buna atat in echipa, cat si cu profesorul.

Cateva reguli care ar trebui respectate in mediul colaborativ ar fi:

Vedeti diferentele dintre membrii Respectati-va si
echipei ca un avantaj! \ apreciati-va colegii! Distribuiti sarcini Comunicati in mod
in mod egal! constructiv!

Exprimati-va liber . . .
in cadrul grupuluil Etica in mediul colaborativ

Apreciati munca

Ajutati-va reciproc!

iteti Formulati mesaje o intr-un climat
Uy rmutal mesaj Cooperati si veti leqiall SR .
informatii, simple si clare! i colegial: Sfatuiti-va cu colegii
sugestii! descoperi idei noi! permanent!

" Fica de Iucru 11

Creati un dosar numit Capitol3. In acesta veti salva toate fisierele realizate pe masura ce par-
curgeti acest capitol. Pentru fiecare fisd de lucru parcursd, creati in dosarul Capitol3 un dosar cu numele
FisaNr, unde Nr. va fi numarul de ordine al fisei de lucru. Dosarul Capitol3 va face parte din portofoliul
vostru personal.

d Cerin’;é: Creati dosarul numit Fisall si rezolvati exercitiile de mai jos intr-un fisier
raspunsuri.docx. Salvati fisierul in dosarul creat.
Alegeti varianta corectd de rdspuns:
1. Aplicatiile colaborative permit utilizarea simultana a unui fisier de citre mai multi utilizatori?
a. Nu. b. Da. c. Doar a prezentdrilor. d. Doar a documentelor.

2. Care din urmatoarele afirmatii este adevérata:

a. Google Workspace for Education contine mai multe instrumente, cum ar fi: Google Docs, Google Drive s.a.
b. Google Classroom nu face parte din instrumentele incluse in Google Workspace for Education.

c. Pentru a utiliza Google Drive nu este necesar un cont Google.

d. Schoology nu este o platforma educationala.

3. Alegeti o facilitate a aplicatiilor colaborative, din cele de mai jos:
a. Costuri mari. b. Dificultate in utilizarea acestor instrumente.
c. Colaborare elev — profesor si elev — elev. d. Sarcini de lucru impartite gresit.

4. Ce reprezintd ,,cloud computing”?

a. Concept din domeniul Tehnologiei Informatiei care reprezinta o serie de servicii de la stocarea de
date, acces la informatii s.a.

b. Distribuirea unor date stocate utilizand serviciul e-mail.

c. Arhivarea de date si blocarea accesului la acestea. d. Stocarea de date pe calculatorul personal.

5. Care din urmatoarele aplicatii nu este colaborativa?
a. Moodle. b. Twiddla. c. Bubbl. d. Winamp.
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ﬁgfg% Aplicatie cuplimentar}

Realizati urmatoarele cerinte intr-un document proiecte.docx:

Organizati-va in vederea elabordrii a trei proiecte, in echipa. In acest sens, stabiliti, pentru fiecare proiect,
tema, in concordanta cu materiile studiate la clasa si urmatoarele detalii: numarul de elevi din echipa, tipul
fisierelor care vor fi realizate, modul de evaluare a fiecirui proiect. Stabiliti aplicatia/aplicatiile colaborative
pe care le veti folosi si trei facilitéti pe care acestea le ofera si va sunt utile. Scrieti toate detaliile in document.

Exemplu de proiect — disciplina Englezd (sau o altd limbd modernd)
"l Tema proiectului — Message in a bottle (Mesaje intr-o sticld)
- Echipe de 4-5 elevi in functie de numarul acestora din clasa

_ Tipul fisierelor — document sau prezentare electronica
- Evaluarea de catre celelalte echipe din clasa
| Detalii despre proiect — Elevilor li se cere sd-si imagineze urmadtoarea situatie: Organizatia Spaceship Discovery anunta
populatia cd au fost primite semnale din spatiul cosmic. Ca raspuns la mesajele primite, decide sa trimita informatii intr-o nava des-
pre fiintele umane. Sarcina elevilor este sd aleaga ce anume sd se trimita pe acea nava (de ex. carti, obiecte, imagini etc.), justificind
alegerile facute.

L1 Aplicatii colaborative sugerate: Bubbl, Google Docs, Google Slides

"L Facilitati: - Lucru in echipad « Sarcini impartite in mod egal - Comunicare in timp real in mediul online.

Ll
[l
Ll
[l

Autoevaluare!

1. Verificati dacd ati raspuns corect la exercitiile din fisa de lucru, comparand raspunsurile voas-
tre cu cele de mai jos.

pPseyogcreTqQl
Punctaj: 2p/ fiecare rdaspuns corect
2. Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde este

cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
1 - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisall.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
QD @I
- y /

La finalul lectiei, stiu... o5 )

ce este o aplicatie colaborativa.

ce tipuri de aplicatii colaborative exista.

care sunt facilitatile unei aplicatii colaborative.

ce reprezintd notiunea de etica.

ce reguli trebuie respectate intr-un mediu colaborativ.

AERAEE B A

Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sa va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @
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Lectia10 |[ntorfafa aplicatiei colaborative. Incirumante de lucru: documente, prozentiti

8 Google Drive este o platforma colaborativa ce ofera o serie de instrumen-
0 te online asemanatoare cu cele existente in cadrul aplicatiei Microsoft Office. ‘ Drive
Pentru a putea accesa aceasta platforma, din contul Google se deschide meniul cu

aplicatiile Google, iar apoi se alege Drive. o Ty ~ 9
@ s In Drive se pot accesa instrumente, in = 9

. il . e . . Cont Cautare Maps
Aplicatii Google functie de necesitati (imaginea 1): Google Docs -
o oot . documente; Google Slides — prezentiri; Google = (3 B o=
_— Sheets - foi de calcul; Google Forms — chestiona- | voutibe \ Play stir
File uploa
Folder upload | re; Google Drawings — grafice, Google My Maps - M L.
—— . hartiinteractive; Google Sites — pagini web; Google ‘e
9 . .. L Gmail Meet Chat
Google Sheets » | Jamboard - tabla alba interactivd; Google Apps
i . v . . [ ]
. e i * | Script - platforma de dezvoltare de aplicatii web. o AN E
Google Forms >
e , : Toate ﬁ51erele reahzate Persoane ... Drive Calendar
B3 Google Drawings >
O Spam 5 ¢ B Google My Maps cu aceste instrumente vor fi salvate automat in e
e Ehaa spatiul de stocare oferit de Google Drive.
& Storage - B3 Google Apps Script 1: 3 3 1
Google Docs - este utilizata pentru crearea si editarea
41GB of 15 GB used B ( B GoogleJamboard ’
de documente. Interfata aplicatiei este asemanatoare cu
cea a programului Microsoft Office Word. (imaginea 2)
Exemplu # B & T ©® sh - a8
File Edit View Insert Format Tools Extensions Help O @ o 2
I S N N i
1 2 3 4 5 6 7
QA © 2 & A § 100% v | Normaltext v | Arial - | - + B I UA 2 o 2| 2~ ~ B
0 2 0 [0 0 [0 i I O O O Quszr wH
()
2
|

Meniul principal are urmatoarele optiuni:

\" File (Fisier) — 1 - permite realizarea unor operatii cu documentul (creare, deschidere, redenumire,
mutare, descarcare, configurarea paginii, tiparire s.a.).

" Edit (Editeazd) — 2 - permite operatii precum: copierea, mutarea, ciutarea s.a.

" View (Afiseazd) - 3 - permite alegerea modului de lucru cu documentul.

" Insert (Insereazad) - 4 - faciliteazd inserarea de obiecte, particularizarea antetului si subsolului s.a.

" Format (Formateazd) - 5 - permite formatarea textului, a paragrafului, scrierea pe una sau mai
multe coloane, crearea listelor s.a.

" Tools (Instrumente) — 6 — contine diferite instrumente de lucru, precum: verificarea ortografica si
gramaticala, numdrarea cuvintelor din text s.a.

" Extensions (Extensii) — 7 — oferd posibilitatea de a adiuga diferite extensii care sunt compatibile cu
documentele.

" Help (Ajutor) - 8 — ofera informatii referitoare la modul de utilizare a aplicatiei.
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Sub meniul principal, existd o bara cu instrumente care ofera acces mai usor la anumite comenzi (vezi

3
Q © ¢ & A § 100% v Normaltext - | Arial > | - + B I U A 2 o =
I N B A | ! f f f t LR S A I N N |
T 2 3 4 5 6 7 8 9 10 M 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 — Cauta in meniuri 6 — Copiaza formatul 11 — Mareste dimensiunea fontului 16 — Culoare de evidentiere
2 — Anuleazid 7 — Mareste 12 — Aspect aldin 17 — Insereaza un link
3 — Repeta 8 — Stiluri 13 — Aspect cursiv 18 — Adauga un comentariu
4 — Printeazd 9 — Font 14 — Aspect subliniat 19 — Insereaza o imagine
5 — Verificarea ortografiei si a gramaticii 10— Micsoreaza dimensiunea fontului 15 — Culoarea textului 20 — Mai multe
= S o . = = Al 1 - Aliniaza si indenteaza 4 — Listd cu marcatori 7 — Mareste indentarea
ET' 1T: “'T i ::T i §:T i —? —T \'T\ 2— Spatiere intre randuri si paragrafe 5 - Lista numerotata 8 — Anuleazi formatarea
1 2 3 4 5 6 7 8 3 — Lista de verificare 6 — Micsoreazd indentarea
Ei)l(: mszlzlc‘ V:w Elr'we? Format Slide Arrange Tools Extensions Help o =" (@ ) Share] = {é\

strument al aplicatiei colaborati- ]

ve

crearea si editarea de prezentdri. .

GOOgle Slldes — este un alt in_ Gy s ool s = @ fit <~ |k [N Background | Layout | Theme | Transition ~

> ARLIATIE COLABOMATIVE

Google Drive utilizat pentru -

Interfata aplicatiei este asemana- A PI.I(AHI (0 I.AB 0 RAHV[

toare cu cea a aplicatiei Microsoft “
Office PowerPoint. :

: Informaticd & TIC

<

Meniul principal are urmatoarele optiuni:

© = G ) @
File Edit View Insert Format Slide Arrange Tools Extensions Help

ot
1.2 3 4 5 6 7 8 9 10

> File (Fisier) — 1 — permite realizarea de operatii cu prezentarea (creare, deschidere, redenumire,

mutare, descarcare, formatare pagind, tiparire s.a.).

>{ Edit (Editeazd) - 2 - permite copierea, mutarea, duplicarea, stergerea diapozitivelor s.a.

>X View (Afiseazd) - 3 - permite expunerea prezentarii, vizualizarea panoului de animatii s.a.

>{ Insert (Insereazd) — 4 — permite inserarea de: diapozitive noi, obiecte in diapozitive etc.

2K Format (Formateazdi) - 5 — permite formatarea textului, a paragrafelor, crearea listelor etc.

> Slide (Slide) - 6 - permite inserarea, mutarea, stergerea unui diapozitiv s.a.

>{ Arrange (Aranjare) - 7 - permite aranjarea elementelor in cadrul unui diapozitiv (aliniere, grupare,

rotire etc.).

>£ Tools (Instrumente) — 8 — contine diferite instrumente de lucru, precum: corectare ortografica si

gramaticald, dictarea textului de cétre vorbitor s.a.

X Extensions (Extensii) — 9 - ofera posibilitatea de a adduga diferite extensii care sunt compatibile cu

prezentdrile.

>{ Help (Ajutor) - 10 - ofera diferite informatii despre aplicatie.
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Sub meniul principal exista o bard cu instrumente care ofera acces la anumite comenzi (vezi imaginea 4).

4
QA +~- 9 c & @ Fit - R B 9 \ -~ Background | Layout = Theme | Transition
trrtr et tr et t f t f
123 456 7389 10 11 12 13 1415 16 17 18 19 20
1 — Cautd in meniuri 6 — Printeazd 11— Caseta text 16 — Adauga un comentariu
2 —Slide nou 7 — Copiaza formatul 12 — Insereazd o imagine 17 — Schimba fundalul
3 — Slide nou cu aspect 8 — Mareste 13 - Formd 18 — Aplicd aspectul
4 — Anuleazi 9 —Incadreaza 14— Linie 19 — Schimba tema
5 — Repet 10 — Selecteaza 15 — Selecteaza linia 20 — Schimba tranzitia
’ + Un utilizator Google Drive poate stoca gratuit 15 GB de date.
o ~ Exista optiuni de stocare suplimentara contra cost, care pot ajunge pana la 30 TB.
+~” Nu exista o limita specifica pentru numadrul de fisiere care pot fi stocate in Google Drive.
+~ Cu toate acestea, anumite tipuri de fisiere au limite de dimensiune:
» Documente (Google Docs, Word etc.): 5 MB
« Foi de calcul (Google Sheets, Excel etc.): 2 MB
« Prezentadri (Google Slides, PowerPoint etc.): 100 MB
« Imagini: 25 MB (JPEG, PNG, GIF)
« Videoclipuri: 15 GB
~ Exista o limita de 50 MB pentru dimensiunea unui document text simplu (fara imagini).
+ Limitele de stocare si de dimensiune a fisierelor pot fi modificate de Google in orice moment.
\ L]
Fica de lucry 12
|g Cerin’;é: Creati dosarul numit Fisal2 si descarcati in acest dosar toate fisierele pe care le
veti crea in aceasta fisa.

Aplicatie - Google Docs:
1. Creati un fisier de tip document si denumiti-1,,Infodigi” (New - Google Docs).
2. Stabiliti pentru text: font Caveat, dimensiune 18, |~
aliniere stanga - dreapta (Justify). 2. Prenume
3. Introduceti o lista ordonatd (Numbered List) cu ele- | 3 Scosla de provenients
mentele: Nume, Prenume, Scoala de provenientd si Virsta. o Vst

4. Inserati, sub listd, un tabel cu 2 coloane si 3 linii in Micati >
> > plicatie colaborativi 5
care s specificati, pe prima coloana, trei notiuni invatate in Documente in Doce y
lectia de azi, iar pe a doua, o cifrd de la 1 - 5 in functie de Drezentiri in Cidec e

cat de bine au fost intelese notiunile din prima coloana (1 -
deloc, 5 - in totalitate) (Insert — Table).

5. Colorati cu trei culori diferite, la alegere, fundalul a
trei celule din tabel si centrati textul in toate celulele.

6. Inserati sub tabel o imagine reprezentand una din cele trei notiuni din tabel (Insert — Image).
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Aplicatie — Google Slides: " b1y 2 D 1 B8 T (89 AN 1 A2 A aa a8 46 AT 8 9. 28 21 22 23 24 28

1. Creati un fisier de tip prezentare si denu-
miti-1 ,,Infodigi” (New — Google Slides).

2. Inserati 3 slide-uri cu aspectele: titlu si
subtitlu (title slide), titlu si continut (title and 6 =~ ——
content) si fara continut (blank).

D~

Aplicatii colaborative

Numele ¢i prenumele

AT LAY AN U W s Attt

3. Primul diapozitiv va avea titlul ,, Aplicatii colaborative’, iar ca subtitlu, numele vostru.

4. Inserati in diapozitivul al doilea o listd numerotata, avand ca elemente denumirile a 3 aplicatii colaborative.

5. Inserati in al treilea diapozitiv o imagine sugestiva cu aplicatia colaborativa preferata.

6. Adaugati tranzitia de tip cub (cube) cu o vitezd medie de 2.5 secunde (medium) pe cele 3 diapozitive. Addu-
gati o0 animatie, la alegere, pentru un element (text/imagine) din prezentare, la o vitezd de 0.8 secunde (fast).

06@% Aplicatii cuplimentate

Realizati urmatoarele materiale utilizind Google Docs si Goole Slides:

o — 1) Travel_The_World.Srl doreste sa pregateasca un document pentru

‘:‘_"-? igk\‘ “{\:",ﬁ prezentarea marelui eveniment Baloon Fly Around The World. Docu-

- '\‘ ’ } - mentul va fi salvat cu numele Baloon si va contine o scurtd descriere a

()R 14 0; s zborului cuaer cald, o listd cu facilitdtile acestui tip de zbor, datele la care
\. v S W vaavealoc evenimentul si o carte de vizitd, intr-unul dintre colturi.

- = e 2) Travel_The_World.Srl doreste sa |
pregéteascd o prezentare pentru marele eveniment Baloon Fly Around The \U ) \Q/
World. Prezentarea va fi salvata cu numele Baloon si va contine o scurta de- 4 <Q>
scriere a zborului cu aer cald, o lista cu destinatiile de zbor pe perioada eve- (D THE
nimentului (trei destinatii la alegere) si la final, cateva imagini reprezentative. a (p
Inserati in prezentare fisierul video continente.mp4 realizat in Lectia 8. a

Autoevaluare!
Alegeti, pentru fiecare element din tabel, rdspunsul potrivit si completati enunturile, unde este
cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
1 - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisal2.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
G @
L. = A
La finalul lectiei, stiu... bd @0

ce este Google Drive.

ce instrumente de lucru ofera platforma Google Drive.

sd creez un document in Google Docs.

sa creez o prezentare in Google Slides.

RAEESN R R

Am intdmpinat dificultati in: ...

Nu uitati sd va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @
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Lectia 1l (Operatii permica in aplicatiile colaborative

Q Operatiile permise pe platforma Google, specifice tuturor aplicatiilor colaborative, sunt:
Ll Crearea fisierelor online (document, prezentare etc.) - fisierele pot fi create atat din calculator,
cat si cu ajutorul tabletei sau al telefonului.
'l Publicarea/distribuirea fisierelor — se poate realiza din fereastra de editare a fisierului, respec-

tiv din Drive, de unde se poate | share infodigr ° @

trimite o invitatie catre alti cola- ||~ @uwers x) (@ mavers %) S
boratori, pe baza adresei de

1 Share "Infodigi" a2

Add people, groups, and calendar events

)

Viewer
People with access

Commenter

e-mail, specificind dreptul pe | ® e -
/é\ Informatica &TIC (you)

Message utilizator@gmail.com

care il au acestia asupra docu- v Edtr

mentului, si anume: vizualizare

=

General access
J Commenter

© Anyone with the link v

lent

(cititor), editare (editor) si ada-

Restricted

E

ugare de comentarii (comenta- @ © cree - (D) L (A o ponmeiitinii D
tor) — imaginile 1 si 2.
Ll Modificarea continutului fisierelor. Un fisier poate fi editat de mai
1. Nume multi utilizatori in acelasi timp. Fiecare dintre acestia poate vedea ce modi-
2. Prenume ficari fac colaboratorii in fisier. In cazul in care doi utilizatori incearcd si
3. Ceonln de provenienti facd o modificare simultan asupra aceluiasi element, “\S " @
—— acestia sunt atentionati si pot lua decizii privind acti- =0

4. [areta §
_— unea urmatoare.

Ll Descdrcarea fisierelor — fisierele salvate pe platforma Google Drive pot fi descircate si in cal-
culator in diferite formate (.pdf, .pptx, .docx s.a.).

Ll Trimiterea fisierelor - fisierele pot fi distribuite prin e-mail, atasandu-le din Drive, sau direct
din fisierul deschis in modul editare.

L Istoricul fisierelor — orice utilizator poate:

Version history 3 % sd vadd in timp real, la finalul modificarilor, o culoare specificd fie-

[ All versions v J

carui utilizator (exemplu in imaginea 3);

% si vadi toate modificarile aduse fisierului, || 4

Yosterday . o R X
RN ., cu ajutorul optiunii History, incepand cu data | 4 A/ame{ é/“él

Curent version credrii acestuia; p

" Hiamonmon s % sd vada modificdrile aduse fisierelor, de fi- % Prenume 5
> February 7, 5:56 PM ecare colaborator din cadrul unei echipe; 3. Sooala. de provenient

® Informatica &TIC

% sd urmdreascd iconita asociata fiecdrui utilizator (iconita poate fi co-

Tuesday

ety 692051 loratd, poate avea prima literd din numele utilizatorului sau imaginea per-
o Informatcs &TIC sonalizata de la contul Google, daca aceasta existd) (vezi imaginea 4).
0 Ll Stergerea fisierelor - fisierele partajate pot fi sterse de cétre orice colaborator care are acest
drept. In momentul stergerii aceste fisiere ajung in cosul de gunoi (Trash). Acesta se poate goli defi-
nitiv folosind optiunea Empty Trash.
! Trimitere mesaj cdtre colaboratori — in anumite situatii, este posibil ca in momentul editérii sa nu fie

toti colaboratorii activi, caz in care se poate trimite un e-mail tuturor celor care au dreptul de editare a fisierului.
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! Realizare copii rezerva (Backups) - Google Drive ofera facilitatea de a realiza un backup pentru
fisiere existente in memoria externa a calculatorului. Aceste copii vor fi salvate in mediul de stocare ofe-
rit de platforma.

" Fica de lucru 13

d Cerin’gé: Creati in dosarul Capitol3 si pe Drive un dosar numit Fisal3, realizati cerintele
de mai jos in Drive si descarcati la final dosarul Fisal3 de pe Drive
(sub forma de arhiva) in dosarul Fisal3 din calculator.
Recomandare: Lucrati in echipe de doi elevi!
1. Mutati, in dosarul Fisal3, documentul Infodigi creat in fisa de lucru 12.
2. Partajati documentul cu colegul de echipd (permiteti drept de editare asu-

pra documentului) si cu profesorul de la clasa (permiteti drept de vizualizare si
adaugare de comentarii).

3. In calitate de colaborator, completati lista din document cu datele voastre (nume, prenume s.a),
adaugati cel putin o linie noud in tabel si completati-o.

4. Salvati si descarcati documentul in format pdf cu numele info.pdf si trimiteti documentul prin e-mail
la un coleg de clasa.

5. Mutati, in dosarul Fisal3, prezentarea Infodigi, creatd in fisa de lucru 12.

6. Creati un dosar cu numele Word, iar in acesta alte trei dosare cu numele L2, L3 si L4.

7. Incircati in dosarele L2, L3 si L4 cite un document creat in fisele de lucru 2, 3 si 4 din primul capitol.

8. Stergeti dosarul L4 si goliti continutul cosului de gunoi. Realizati o capturd de ecran din care sa reiasa
rezolvarea cerintei nr. 8 si cu numele trash.jpg si incarcati-o in dosarul Fisal3.

Autoevaluare!
Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde este
cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
1 - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisal3, din dosarul Capitol3.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
CD @3D &9
5 ©

La finalul lectiei, stiu...

ce operatii sunt permise in aplicatiile colaborative.

sa distribui un fisier.

sa folosesc corect drepturile de utilizator in aplicatiile colaborative.

LR NS

Am intdmpinat dificultati in: ...

Nu uitati sd va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @
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Hacker/Cracker. Protectia impotriva fraudei in mediul colaborativ online

Hacker este o persoana experta in programele informatice (sistem
§ de operare, aplicatii) care, pe baza unor tehnici de inginerie, poate
obtine informatii care nu sunt accesibile tuturor.
Adesea notiunea de hacker este confundata cu cea de cracker, nestiind de
fapt ca hackerul face parte din categoria persoanelor ,,bune”.
Cracker este o persoand expertd in programele informatice care

Q foloseste aceste cunostinte in scopuri ilegale, in fraude, pentru a distruge securitatea sisteme-

lor informatice, respectiv a aplicatiilor unui sistem de calcul.

Desi concluzia ar fi ca hackerul este ,,bun’, iar crackerul este ,,rau”, printre acesti hackeri ,,buni” exis-
ta si ,rai’, astfel se disting urmatoarele categorii de hackeri:

* Hacker black hat (pélarie neagrd) — sau cracker
- reprezinta hackerul rdu, infractorul care sparge
conturi, furd bani etc.

o Hacker grey hat (pélarie gri) — este hackerul de
mijloc (intre bun si rdu), care distruge sistemele in-
formatice, iar apoi atentioneaza sefii de problemele
aparute, oferindu-se ca persoana potrivita pentru a
remedia problemele aparute contra unui cost.

» Hacker white hat (palarie alba) - reprezin-
td hackerul bun, onest care sparge sistemele infor-
matice pentru a detecta deficientele sistemului si
pentru a propune anumite variante de remediere a
situatiei.

o Hacker blue hat (palarie albastra) — este hackerul
care atacd sistemele informatice, inainte de a fi puse
in functiune, pentru a verifica problemele ce pot sa
apard si pentru a realiza o mai buna securitate a

acestora.
Ce pot face acesti hackeri?

Fraudele pot fi mai mari sau mai mici, in functie de situatie, atat
pe Internet, cat si in-
tr-un mediu colabora-
tiv online. Iatd céteva
exemple: furt de bani,
furt de identitate, goli-

rea de conturi bancare,

hartuirea persoanelor implicate, virusi pentru coruperea

fisierelor din mediul colaborativ s.a.
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Pentru protejarea impotriva acestor fraude,
respectati urmatoarele:

% Fiti informati! - Nu acordati informatii @ ((((
unor persoane strdine. Orice actiune suspecta &./
poate fi raportatd in mediul online. J =T

: i 9,
username [(eeeeeeety

Y Fiti vigilenti! — Verificati periodic fisierele, iar
password in cazul in care suspectati o fraudd, raportati-o!

‘ % Educati-vd! - Sunt multe lucruri care se pot

face pentru a preveni fraudele, de exemplu: creati o

. parold inteligentad, evitati accesarea unor site-uri ne-

cunoscute s.a.

-

¥ Recunoasteti! — Chiar dacad aveti cel
mai bun antivirus, antimalware, antitroian,

nu este suta la suta sigur cd nu poate sa apa-
ra o frauda. Pe langd toate acestea, cu aju-
torul cunostintelor personale, incercati sa
recunoasteti daca apare ceva malitios in me-
diul online.

¥ Atentie la click! - Priviti link-urile din
mesaje cu atentie, inainte de a da click pe ele.

o @ Tipuri de hackeri: , Un utilizator din 5
5 _ hackerul bun; (.} raspunde la un me-

« black hat - hackerul rau/cracker; saj spam sau la un junk e-mail,
o grey hat — hackerul intre bun si rau; astfel ca fi ajutd pe hackeri, de-
o blue hat - hackerul care testeaza si detecteaza. oarece mesajul respectiv con-
firma valabilitatea adresei de

e-mail.

A (]
Figa de lucru 14

|g Cerin’gé: Creati dosarul numit Fisal4 si rezolvati exercitiile de mai jos intr-un fisier

raspunsuri.docx. Salvati fisierul in dosarul creat.
Realizati, in echipe, o dezbatere pe tema ,,Fraude in mediul colaborativ online”. Notati ideile principale
discutate in fisierul raspunsuri.
Suplimentar, va puteti exprima creativitatea si originalitatea, prezentand modul de protectie in fata unei
fraude, pe cartoane din diferite materiale ecologice (ziar, hartie glasatd etc.).
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Autoevaluare!

Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde este
cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
I - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisal4.

La finalul lectiei, stiu...

Da
@D

Nu Nu sunt sigur(d)
S
e N
9'0)

ce este un hacker.

ce este un cracker.

ce categorii de hackeri exista.

ce pot face hackerii.

care sunt modalitatile de protejare intr-un mediu colaborativ.

SEREE R

Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sa va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

(D

lvesﬁgheazé!

La finalul lectiei, md simt: @

(Punctaj maxim: 10 puncte)

Canva este una dintre platformele colaborative prezentate in acest capitol.

Canva este o platforma care permite utilizatorilor sa creeze o gama larga de materiale. Aceasta se re-

marca prin interfata sa intuitiva si prietenoasa, fiind usor de utilizat chiar si de cei fard experientd. Pentru

a descoperi facilitatile acestei platforme,
lucrati in echipe de 2-3 elevi si parcurgeti
urmatorii pasi:

1. Accesati platforma si creati-va un cont
gratuit la adresa https://www.canva.com.

2. Realizati un material (poster sau pre-
zentare) cu tema Hacker/Cracker faimos,
urmarind pasii din imaginea de alaturi.

3. Descarcati materialul intr-un fisier cu
numele investigheaza3, in dosarul Capitol3.

Modalitate de evaluare:

Fisierul investigheaza3:

- contine informatii despre un hacker/cracker
renumit — 1p

— cerceteazd viata si actiunile sale - 4p (1p/
fiecare intrebare);

— foloseste imagini si elemente grafice - 2p;

— este realizat cu originalitate — 1p;

— utilizeazd resurse online — 1p;

- prezinta materialul cu informatiile in ordi-
nea ceruta - 1p.
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N
§ T@. HACKER/CRACKER FAIMOS

« 5a explorezi viata si actiun
+ 5a analizezi impactul actiu

Obiective:
o

- Sa intelegi diferenta dintre hackeri si crackeri.

ile unui hacker/cracker faimos. 9
nilor sale.

[Resurse: | ' Carti, articole si documente

on-line despre hackeri/crackeri faimo;ﬁ

Interviuri cu experti in securitate cibernetica.

td resursa on-line: Kevin Mitnick; Adrian Lamo Marcus Ranum; Martin Hellman;
im Dotcom Albert Gonzalez; Phill Zimmermann; Robert Tappan Morris; Kevin Poulsen.

ﬁ Alege un hacker/cracker faimos care te fa
a
K

scineazd, fie din lista de mai jos, fie dintr-j

|

2. Cerceteaza viata si actiunile sale:

« Care a fost motivatia sa?

« (e metode a folosit?

« Care a fost impactul actiunilor sale?
+ (e lectii se pot invata din povestea sa?

—

Extra:

3. Prezinta descoperirile tale:

+ Poti crea un poster sau o prezentare.

+ Asigura-te ca incluzi informatii detaliate
despre hacker/cracker, actiunile sale si
impactul acestora.

+ Foloseste imagini si elemente grafice.

+ Poti compara si contrasta doi
hackeri/crackeri faimosi.

+ Poti analiza impactul etic al
hacking-ului/cracking-ului.

+ Poti explora modalitdti de a te proteja
de atacurile cibernetice. C>

ey ¢

Beneficii:

+ Aceastd activitate te va ajuta sd intelegi
mai bine lumea hackerilor/crackerilor.

+ Vlei invdta despre riscurile securitatii
cibernetice i cum sd te protejezi.

« Iti vei dezvolta abilitatile de cercetare,
analiza si prezentare.




'Q' Verifies-1i cunogtinele!

Cerin’;é: Realizati proiectul pe tema Alimentatie sdandtoa-
sd, utilizand o platforma colaborativa, la alegere (Google Drive, Canva
etc.). Descarcati, in dosarul Capitol3, toate materialele realizate.

Recomandari:
% Lucrati in echipe de patru elevi.

% Alegeti-vd un coordonator de echip4, care vd va organiza.

I. Retete Sanatoase
Sarcini pentru coordonatorul echipei:

a) Creeazd un document cu numele retete si aloca, in docu-
ment, fiecirui coleg, o pagina goala (Insert — Break -
Paginile vor avea dimensiunea A4, orientare tip portret (Portrait).
b) Scrie pe fiecare pagind, numele colegului care va lucra in pagi-
na respectiva. ¢) Partajeaza documentul cu colegii din echipa, dan-

du-le drepturi de editare.
Sarcini pentru elevii din echipa:

Aplicatii colaborative — Capitolul 3

EVALUARE SUMATIVA

(Punctaj maxim: 80 puncte)

Nume prenume:

Pancakes
Homemade

Ingrediente:
o 150 gr fiink

® 3/ prof de copt

® 7lgcare

o 1l zahir

® 250 wl lapte

* Tou

o 3 /g unt topit

Pagi de realizare:

7. Intr-un cactron, amestecati fiina, proful de copt, carea,
2ahérul.

2. Tutr-un alt cactron batem oul, amestecdm laptele gi untul

topit.

3. Addugati ingredientele umede la ingredientele uscate,
amegtecali pAni ce combini.

4. Incéikiti o tigaie antiaderents, scoateti aluatul cu o cand.

5. Gétiti pand cand partea de sus ce clocotegte gi marginile ce
fixeazd, 2-3 minute. Intoarceti gititi pani devine maro
auriu, 1-2 minute.

6.Repetati cu aluatul rémas, cerviti cu topping-uri.
Bucurati-vi!

Page Break).

a) Scrieti o reteta preferatd de voi, care va avea urmédtoarele elemente: titlu (font Comic Sans MS, dimensiune
17, aldin, inclinat, subliniat si colorat, la alegere), o itmagine, o listd cu marcatori, care sa cuprinda ingrediente-
le necesare (font Caveat, 13, cu un fundal colorat la alegere), si pasii de realizare a retetei folosind o listd nume-
rotatd. b) Aplicati aceeasi formatare textului, utilizand instrumentul descriptor de formate (Format Painter).

I1. Meniul Zilei

Sarcini pentru elevii din echipa:

a) Stabiliti trei feluri de mancare sdnatoasa (felul
I, II si desert) si prezentati-le in diapozitiv, schitat.
Diapozitivul va contine denumirile mancarurilor
stabilite si trei imagini reprezentative. b) Inserati in
fiecare diapozitiv un buton de revenire la primul di-
apozitiv. ¢) Adaugati in fiecare diapozitiv un efect de
tranzitie, si animati elementele, dupa preferinte.

Recomandare!

Sarcini pentru coordonatorul echipei:

a) Creeaza o prezentare cu numele meniu si aloca
fiecarui coleg, un diapozitiv gol. b) Scrie pe fiecare dia-
pozitiv, numele colegului care va lucra in acesta. ¢) In-
sereaza un prim diapozitiv, care va contine un titlu
sugestiv si o imagine. d) Partajeaza prezentarea cu co-
legii din echipa, dandu-le drepturi de editare. e) Adau-
gd o temd predefinitd, la alegere, pentru prezentare.

fv.’f
N\ ...g.i

%;:f;% NUME PRENUME
% :
’ d‘
\‘4\@

/DN
‘] CHEESECAKE
-y,
g‘. :
\\\'//

!

SEY

771NN

SUPA CREMEA DE
MAZARE CV
MENTR

&

La finalul evaludrii, se poate intocmi o brosurad a clasei cu toate lucrérile elevilor. Brosura se poate

expune in clasa sau la avizierul scolii.
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Modalitate de evaluare:

% 35p - pentru document: Y 35p - pentru prezentare:
o 10p redactarea celor 4 retete o 10p realizarea diapozitivelor conform cerintelor
o 10p respectarea cerintelor (formatari) o 10p realizarea butoanelor de actiune
« 5p respectarea regulilor de tehnoredactare « 5p aplicarea efectelor de tranzitie si animatie
« 5p pentru design o 5p pentru design
o 5p pentru descarcarea de pe platforma o 5p pentru descarcarea de pe platforma

% 10p - colaborarea eficientd in cadrul echipei

. P ottofoliu (Punctaj maxim: 10 puncte)

La finalul acestui capitol, portofoliul personal al elevului ar trebui sa cuprindé, in dosarul Capitol3,
urmatoarele materiale:

‘&l Dosarul Fisall, cu fisierele: autoevaluare.docx, raspunsuri.docx;

‘& Dosarul Fisal2, cu fisierele: autovaluare.docx, infodigi.docx, infodigi.pptx;

‘&l Dosarul Fisal3, cu fisierele: autovaluare.docx si Fisal3.zip;

‘& Dosarul Fisal4, cu fisierele: autoevaluare.docx, raspunsuri.docx;

‘4| Fisierele: investigheaza3.docx sau investigheaza3.pptx, meniu.pptx, retete.docx.

& Dosarul Proiect - cu fisierele realizate.

Modalitate de evaluare:

- Existd dosarul Capitol3 cu structura de directoare specificata — 2p

- Exista in dosare:
o peste 95% din fisiere — 8p o intre 25% si 49% din fisiere - 2p
o intre 75% si 94% din fisiere - 6p o sub 25% - Op
o intre 50% si 74% din figiere — 4p

0 Pl‘Ochf (Punctaj maxim: 10 puncte)

1. Identificati o problema reala din comunita- - - Sk
tea voastra (ex: poluarea, abandonul animalelor, lipsa
spatiilor verzi).

2. Faceti brainstorming pentru a propune solutii
posibile si elaborati un plan de actiune.

3. Utilizati o platformd colaborativa si scrieti in-
tr-un document: problema identificata, solutiile pro-
puse si planul de actiune.

4. Creati, utilizand o platformd colaborativa, o pre-
zentare pentru a sensibiliza comunitatea cu privire la
problema identificata si pentru a promova solutiile propuse.

5. Implementati planul de actiune si monitorizati rezultatele, intocmind un raport in acest sens (in-
tr-un document).

Descarcati toate fisierele realizate, intr-un dosar numit Proiect, in dosarul Capitol3.

(Evaluare: elementele de continut — 4p, design - 4p, creativitate — 2p)

Recomandari!
Nota finala a elevului se va stabili cumuland punctajele obtinute la Portofoliu, Proiect si Verificd-ti
cunostintele!
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pm.async

In capitolul 4 vom invéta despre:

Facilitdti ale mediului de dezvoltare pentru un limbaj de programare: editare, rulare si depanare.

Structura programelor.

Vocabularul limbajului.

Date numerice.

Operatii de itire si afisare a datelor.

Instructiuni/comenzi pentruimplementareain limbaj de programare a structurii liniare, alternative, repetitive.

Introducerea in programarea unui robot didactic virtual.
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Lectia®3 [ imbajul de programare — generalitifi

A

Limbajul de programare reprezinta mijlocul de comunicare

& dintre programator si calculator. Limbajul de programare este un

limbaj cunoscut de citre sistemul de calcul. Orice limbaj de programare

este format dintr-un vocabular si un set de reguli sintactice’, necesare
pentru actiunile pe care trebuie sd le execute sistemul de calcul.

Pentru a putea scrie algoritmi in limbaje de programare este necesara

utilizarea unui mediu de dezvoltare software.

13.1. Facilitati ale mediului de dezvoltare pentru un limbaj de programare:
editare, rulare si depanare

8 Un mediu de dezvoltare este o aplicatie complexa care permite
p scrierea de programe (intr-un limbaj de programare).

Facilitétile oferite de un mediu de dezvoltare sunt:

~ editarea codului sursd’* - presupune redactarea instructiunilor unui
algoritm intr-un limbaj de programare;

~ compilarea/rularea programului. Compilarea este procesul de trans-
formare a codului sursd intr-un format care poate fi inteles de cétre calcula-
tor, iar rularea este procesul de executare a codului de cétre calculator;

= depanarea programului — consta in
detectarea si corectarea erorilor care pot sa
apara in scrierea programului. Exista mai multe tipuri de erori, si anu-

me: erori in faza de proiectare (pot fi in general erori de sintaxd), erori
de executie (ex. localizarea gresita a unor fisiere utilizate in program) si
erori logice (cel mai greu de detectat, deoarece in urma compilérii pro-

gramul functioneaza, dar oferd rezultate gresite!);

~ testarea si modificarea codului sursa - reprezinta procesul de verificare a functionalitatii unui pro-
gram, respectiv procesul de schimbare a codului sursd. Testarea se face pentru a ne asigura ca programul
face ceea ce trebuie sa faca si ca nu are erori. Modificarea se face pentru a adauga noi functionalitati, pen-
tru a corecta erori, pentru a imbunatati performanta programului sau pentru a obtine un nou algoritm
(ex. Plecand de la algoritmul calculului c.m.m.d.c. a doud numere, prin anumite modificdri, se obtine al-
goritmul de calcul al c.m.m.m.c. a doud numere).

0 Cateva medii de dezvoltare software sunt: ’ Exista medii de dez-
C++ Builder H voltare in care se fo-

CodeBlocks loseste un singur limbaj de
MinGW programare si medii care pot
Eclipse lucra cu mai multe limbaje de
Microsoft Visual Studio s.a. programare.

! Regulile sintactice reprezinta acele reguli care stabilesc cum trebuie sa fie scris un program in acel limbaj. Aceste reguli
sunt necesare pentru ca programul sa fie inteles de catre calculator si pentru ca acesta sa il poata executa corect.
2 Codul sursa este un set de instructiuni (ale unui algoritm) scrise intr-un limbaj de programare.
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13.2. Structura programelor

Sine Algoritmul este o succesiune finitd de instructiuni, scrise/plasate intr-o ordine bine
\ e & definitd, pentru ca, pornind de la datele de intrare, sa fie obtinute rezultatele dorite,
numite date de iesire.
Cele doua metode de reprezentare a unui algoritm, cunoscute pana in prezent, sunt: schema logicd
si limbajul pseudocod.

. . e . . lwstmo’giumei
& Un program este un algoritm scris utilizind un limbaj de programare.
Pr

ogramul este format dintr-o serie de instructiuni care se executa una dupa

0
S
8
<
A
H
&
]
5

cealaltd, secvential, la fel ca si in limbajul pseudocod/schema logica.

Limbajul C++
Limbajul C++ este un limbaj de programare foarte flexibil, avand multe facilitati, precum:

Sintaxa simpla de inteles; Limbaial  d
Utilizare in multiple aplicatii (programe sistem, grafici etc.); ‘ 7 ? B ¢ Po-
([

. o o 1 Te 1 ++
Scrierea algoritmilor foarte apropiata de limbajul pseudocod; B cste o

Aplicabilitate in viata reala. imbuntatire a limbajului C,

limbaj care a ajuns in lumea
Structura programelor in C++

& Un program scris in limbajul C++ are o structurd asemana-
toare cu cea a unui algoritm. Acesta are forma generald precum
cea din imaginea de mai jos.

academica in anul 1983 si a
fost numit ,,C” deoarece este
un limbaj succesor al limbaju-

o ~ lui B, creat de Ken Thompson.
A ~ Directivele de preprocesare permit
<directive preprocesare>

using namespace std; folosirea unor fisiere, numite biblioteci. Acestea contin instructiuni care
vor fi folosite in program (de exemplu, in biblioteca iostream exista in-

int main( ) structiunile pentru citire si scriere);

{ declaratii ~ Functia main() este functia principald a oricarui program si nu e voie
instructiuni sd lipseascd. Ea nu trebuie modificata! (acoladele si return 0; nu e voie sa se

} return 0; steargi);

~! Intre acoladele functiei main() se scrie programul/algoritmul (decla-
ratii si instructiuni);

~ Instructiunea return este utilizata pentru incheierea functiei main;

~ Executia unui program se face apasand tasta F9 sau butonul Run, existent in mediul de dezvoltare folosit.

o ) .
rj\, #include <iostream>
using namespace std;

int main( )

{
cout<< "Salut! Acesta este primul meu program" << end];
//se afiseaza pe ecran mesajul de mai sus
return 0;

}
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RN
» programul afiseaza mesajul scris intre ghilimele;

- directiva de preprocesare #include <iostream> precizeaza mediului de
dezvoltare (compilatorului) faptul ca programul va utiliza elemente din fisie-

rul/biblioteca iostreams;

] [ata cateva observatii pentru exemplul anterior:
» mediul de dezvoltare utilizat este Codeblocks;

cout<<"Hello 7

cout<<"HeIlo "

- using namespace std specifica faptul ca se utilizeaza toate numele din sectiunea std din cadrul fisie-

rului iostreams;

» in general, programele incep cu aceste doua linii, fard de care nu se pot citi si afisa date.

13.3. Crearea unui program utilizand mediul de dezvoltare Codeblocks

Mediul de dezvoltare Codeblocks, poate fi descircat de la adresa: ™8 https://www.codeblocks.org
Dupa instalarea aplicatiei, se recomanda crearea unui director si stabilirea acestuia ca fiind implicit

pentru salvarea proiectelor care vor fi create in Codeblocks.
Pentru crearea unui proiect se urmeaza pasii conform imaginilor de mai jos:

" Code Blocks
ot
T p——— r Bomoer x_ P onpions x 0
.
P1 - Create new project,
New from template P2
Projects Category: <Al categories> v
Build targets \ = = I
Files 7 9 (0.0] L@ Cancel
e 7 p-a4 )
ustom
'USE:I templates ‘IARM Project AVR Project  Arduino Cude::Erlu‘.. Cor}solg
Project plugin application
= 8 &8 [ @
Direct/X Dynamic Empty  FLTK project
appllcatlon project  LinkLibrary  project
[ [? [ GLEW GLUT
| L Ly L= (=3
‘ Fortran DLL  Fortran Fortran GLFW GLUT E
application library project project |
' & & @ B & s
‘ GTK+ Irrlicht Java Kernel  Lightfeather © Large icons
project project  application Mod... project O List

TIP: Try right-clicking an item

1. Select a wizard type first on the left
2. Select a specific wizard from the main window (filter by categories if needed)
3. Press Go

P2 - Selectarea tipului de proiect —
Console application;
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Console application

ﬂ Console Please select the language you want to use
Please make a selection
|
EEmm———
-
S

(es ] ()
P3 - Selectarea limbajului de programare — C++;

Console application P4
ﬂ COIISO |e Please select the folder where you want the new project
1o be created as well as its title.
Project title:
exemplu

Folder to create project in:
Diprobleme C++\

Project filename:
exemplu.cbp

Resulting filename:
Di\probleme C+=\exemplu\exemplu.cop

< Back Next > \ Cancel

P4 - Salvarea proiectului cu numele trecut
in zona Project title;
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Console application

P5

P5 - Selectarea compilatorului,

Please select the compiler to use and which configurations
you want enabled in your project.

B console

Compiler:
GNU GCC Compiler

Create "Debug"” configuration: Debug

"Debug" options

Output dir.: bin\Debugh

Objects output dir: obj\Debug\

Create "Release” configuration: ~ Release

"Release” options

Output dir.: bin\Release',

Objects output dir: obj\Release,
Finish

< Back Cancel

- pr——

ECY T R T T IERY . C

Jesla@ms P EFELGYE N O @D

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()
{

I cout << "He woms

return 0; "

Do you want o buid

}

care este implicit - GNU GCC Compiler, apoi — Finish;

H [exemplu] - Code:Blockg

File Edit View Search

Y1 ERIRE

viB R 8

Pé6

Fl

P6 - Cautarea fisierului
principal. Proiectul creat

are urmatoarea structurd  Management -
arborescenti — | ' Projects Files FSyl*
7 : Q Workspace
Denumire proiect - £ P exemplu
Sursa - BB Sources
main.cpp; -1

P7

P7 - Accesarea fisierului principal,
main.cpp si editarea/rularea
programului folosind F9/Run
(butonul cu sageata verde, de pe
bara de instrumente);

Lrsuiaiog x

X Qsearchresits X [2 e

P8 - In cazul in care programul

nu are erori de sintaxa, pe ecran apare .. >:°

o fereastra neagra de tip consold, prin
care se poate interactiona

cu programul (introducem date

sau vedem datele/mesajele afisate);

W main.cpp [exemplu - Code:Blocks 20.03

Gl Edit Vew Seach Project Buld Debug Foman wiSmith Tools Toolse Plugins DosyBlocks Setiings Help
TBEO LI NRBE(ARE P> &S0 pebvg ~ &)

< maing int

= Leknns

P9

<lobal>

>R LGN N0 |BED

1 #include <iostream>
2
& using namespace std;
4
5 int main ()
6 Hi
cout << "Hello world!" <<{ endl
@ return 0;
10

Logs & ators

. [7)Code:Biocs X QSearchresuts X [7)Coce X {¥Buildlog X Ruild messages X [ CppCheckiVeras+ X 7 cl

DAMleme €+ meemnlimain ron

X [#Cscope X {¥Debugger X 1/ Doxytiocs X [FlFortraninfo X & Closd”

Pugins DoyBlocks _Seting

B

e Edt Vew Semcn Pojec Buld Debug Fowsn wemin Tooh Too e
PR LI NRH ARG PSSO o P8
~ mang i

adio[

<goval>

esldms b GENLGEY N0 B

finclude <iostream>
using namespace std;
int main()

(=i

cout << "Hello world!"
return 0;

<< endl;

X[/ CopcheckVeras % |7 CopCheckiVera++ messages X /| Cscope X E¥Detugger X [/ Doyblods X [Flforvaninfo

P9 - In cazul in care la rulare exista erori, acestea sunt
semnalate, individual, cu rosu in linia respectiva de cod sau
in linia imediat urmatoare (in functie de tipul erorii), iar in
partea de jos, se poate vedea o listd cu toate erorile existente
la momentul respectiv.
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" Figa de lucru 15

Creati un dosar numit Capitol4. In acesta veti salva toate fisierele realizate pe masura ce

parcurgeti acest capitol. Pentru fiecare fisa de lucru parcursa creati, in dosarul Capitol4, un dosar cu nu-
mele FisaNr, unde Nr. va fi numarul de ordine al fisei de lucru. Dosarul Capitol4 va face parte din por-

tofoliul vostru personal.
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!g Cerin’gé: Creati dosarul numit Fisal5 si rezolvati exercitiile de mai jos intr-un fisier
raspunsuri.docx. Salvati fisierul in dosarul creat.

Alegeti varianta corectd de raspuns:

1. Depanarea constd in detectarea si corectarea erorilor. In scrierea programului pot sd apara urma-
toarele erori:

a. erori de dezvoltare; b. erori de proiectare; c. erori de mediu; d. erori de sursa.

2. Editarea codului sursa a unui program consta in:

a. redactarea instructiunilor unui algoritm intr-un limbaj de programare;

b. afisarea unui set de instructiuni pornind de la un algoritm dat;
c. modificarea unui set de instructiuni ale unui algoritm dat;
d. stergerea unui set de instructiuni din cadrul unui algoritm.

3. Alegeti o facilitate a unui mediu de dezvoltare, dintre cele de mai jos:
a. testarea contra cost a calculelor;

b. utilizarea unor programe elementare;

c. compilarea/rularea unui program;

d. transcrierea programelor in diferite limbaje.

4. Un limbaj de programare reprezinta:

a. un mijloc de comunicare dintre programator si calculator;
b. un program efectuat de calculator;

¢. un mijloc de comunicare intre algoritm si program;

d. un vocabular format dintr-un algoritm.

5. Care dintre urmatoarele aplicatii NU este un mediu de dezvoltare:
a. MinGW; b. CodeBlocks;
c. Microsoft Visual Studio; d. Windows Movie Maker.

6. In corpul functiei main() sunt cuprinse urmatoarele elemente:
a. directive preprocesare; b. doar declaratii; c. doar instructiuni;

7. Functia main() este:

a. functia principala care trebuie sa apara in orice program;

b. functia secundara care trebuie sd apara in anumite programe;

c. ultima functie care se executd;

d. functia principala care nu trebuie si apard in anumite programe.

d. declaratii si instructiuni.
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8. Alegeti o facilitate a limbajului C++, dintre cele de mai jos:
a. sintaxa simpla de inteles; b. produce programe ineficiente;
c. scrierea diferita de alte limbaje; d. limbaj de asamblare.

9. Directiva ,,#include” a mediului de dezvoltare precizeaza faptul ca programul:
a. nu va utiliza elemente din fisierul respectiv;  b. va utiliza toate numele din sectiunea std;
c. va utiliza elemente din fisierul inclus; d. nu va utiliza toate numele din sectiunea std.

10. Care din urmétoarele NU fac parte din forma generald a unui program:
a. directive preprocesare;  b. mediu de dezvoltare;  c. declaratii;  d. instructiuni.

g@% Aplicatii euplimentare

1. Pentru algoritmul de interschimbare a continutului a doua valori (de ex. continutul a doua cesti,
una cu cafea si cealaltd cu ceai) efectuati o schita cu pasii necesari in realizarea programului si mentionati
ce erori credeti ca ar putea sa apard in aceasta situatie.

2. Deschideti aplicatia Codeblocks, scrieti programul din exemplul dat in lectie, iar apoi modificati
mesajul de afisare cu un mesaj personalizat. (de ex. ,IT is FUN!”)

Autoevaluare!

1. Verificati dacd ati raspuns corect la exercitiile din fisa de lucru, comparand raspunsurile voas-
tre cu cele de mai jos.

‘qolro6e g LPOpGrRFOCRTqL
Punctaj: 1p/ fiecare rdaspuns corect

2. Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde este
cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
1 - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisal5.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
Q5P @9
L ¢ Sy * v
La finalul lectiei, stiu... vd 00 ) £

ce este un limbaj de programare.

ce este un mediu de dezvoltare.

care sunt facilitatile unui mediu de dezvoltare.

ce este un program.

care este forma generald a unui program C++.

SN R

Am intdmpinat dificultati in: ...

Nu uitati sd va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @
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Lectial4 Vocabularul limbajului C++

Pentru a scrie corect un program in limbajul C++ trebuie sd
se tina cont de:

o Sintaxd - reguli de scriere a programelor;

o Semantica - corectitudinea din punct de vedere sintactic;

o Vocabular — cuvintele din limbajul de programare utilizate
in programe.
8 Vocabularul limbajului de programare C++ este format

Q din urmatoarele elemente: alfabetul limbajului/setul de

caractere, identificatori, cuvinte-cheie, comentarii si separatori.

cuvinte chete |
Semne 'puthuntl,c

8 Alfabetul limbajului este format din caractere codificate conform codului
Q ASCII (American Standard Code for Informa- Codul ASCII cuprin-
tion Interchange). Codul ASCII cuprinde 128 de ca- @ de 128 de caractere
ractere formate din:

Litere mari si mici ale alfabetului (A...Z, a...z)
= Cifrele sistemului de numeratie zecimal (0...9)
. Caractere speciale (+, -, *, %, # s.a.)
Identificatorii reprezintd o secventa de caractere (litere, cifre si linia de subliniere ) utilizate
& pentru a denumi elemente dintr-un program (variabile si constante).
'!r A Exemplu si contraexemplu:

dintre care 95 sunt imprimabi-
le, iar 33 sunt neimprimabile,
fiind foarte invechite.

Reguli privind identificatorii:

% Un identificator are maximum 255 de caractere.

% Poate contine litere mari, mici, cifre din sistemul
zecimal si linia de subliniere.

% Primul caracter trebuie sa fie litera sau _.

% Nu se permite utilizarea urmatoarelor elemente

in secventa de caractere: spatiile albe si %, &, #, ¥, / s.a.

% Limbajul C++ este case sensitive, astfel cd, P, p, PRODUS, produs sunt elemente percepute ca fiind
diferite.

% Nu folositi nume foarte lungi in scrierea identificatorilor.

% Nu se poate folosi, pe post de identificator, un cuvdnt-cheie al limbajului.
8 Cuvintele-cheie sunt cuvinte utilizate pentru tipurile de date ale limbajului sau pentru anumi-

Q te instructiuni. Acestea nu se pot utiliza in denumirea variabilelor, constantelor etc., au un inteles

bine definit si pot fi folosite doar pentru ce au fost create/definite.

i\' M bool break int float double
char else for if while

do switch long void return

const struct unsigned case default

short goto sizeof typedef static
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/la,b,c;

8 Comentariile sunt texte ignorate de citre compilator si se
0 scriu pentru ca programul sd poata fi usor de inteles de catre
o altd persoana. Comentariile sunt de doua tipuri: pe un rand P
(incep cu // si se termind la finalul liniei) sau pe mai multe randuri REP { e " ;

), randuri*/ 4

e

(incep cu /* si se termind cu */) (vezi imaginea). t | . ‘ "““‘—
sese. /"5, min
8 Separatorii sunt caractere care delimiteazd sau separd pmax /7
0 unitdtile sintactice intre ele. In limbajul C++ se utilizeazd ur- MIN*/ FTS

madtoarele caractere ca separatori:

¢ Spatiul ('L_1"); @ Vocabularul este

3¢ Caracterul de tabulare orizontald \t (TAB); format din: alfabet,
3K Sfarsitul de linie \n (ENTER); identificatori, cuvinte-cheie,
3¢ Virgula. comentarii i separatori.

" Fica de Iucru 16

|§ Ceri n’;é: Creati dosarul numit Fisal6 in dosarul Capitol4 si rezolvati exercitiile de mai jos
intr-un fisier raspunsuri.docx. Salvati fisierul in dosarul creat.

Alegeti varianta corectd de rdspuns:

1. Se pot utiliza cifre in scrierea identificatorilor?

a. Nu. b. Da. c. Da, exceptind primul caracter care nu poate fi cifra.
d. Da, doar primul caracter poate fi cifra.

2. Care dintre urmatoarele afirmatii este adevarata?

a. Comentariile si separatorii nu fac parte din vocabularul limbajului.
b. Comentariile si separatorii fac parte din vocabularul limbajului.

c. Codul ASCII cuprinde 255 de caractere.

d. Cuvintele-cheie pot fi utilizate in denumirea variabilelor.

3. Care dintre urmatoarele este o facilitate oferita de utilizarea comentariilor?

a. Utilizarea de comentarii nu ofera nicio facilitate. b. Dificultate in scrierea acestor comentarii.
c. Programul este mai usor de inteles de catre o altd persoana.

d. Comentariile nu pot fi ignorate de catre compilator.

4. Ce reprezinta ,, ASCII”?

a. Un set de 128 de caractere format din litere, cifre si caractere speciale.

b. Un set de 255 de caractere format din litere, cifre si caractere speciale.

c. Un set de 128 de caractere imprimabile. d. Un set de 255 de caractere imprimabile.

5. Prin ce se caracterizeaza limbajul C++?
a. Sintaxd, Semantica si Vocabular. b. Sintezd, Semantica si Vocabular.
c. Sintaxa, Sintactica si Vocabular. d. Sintaxa, Semantica si Dictionar.
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6. Care din urmatoarele nu este cuvant-cheie?

a. Prod. b. If. ¢c. Char. d. Do.

7. Care din urmatorii identificatori nu este corect:

a. Mediap b. P_media c. P media d. Media_p

8. Care din urmatoarele elemente nu poate fi separator al limbajului?

a. Virgula. b. TAB. c. ENTER. d. char.

9. Cand utilizam cuvintele-cheie?

a. Pentru declarare de date si anumite instructiuni. b. In denumirea variabilelor.
c. In denumirea constantelor. d. In scrierea comentariilor.

10. Intr-un program se pot scrie mai multe comentarii?
a. Nu b. Doar comentariile pe mai multe randuri.
c. Da. d. Doar comentariile pe un singur rand.

ﬁgj‘%ﬁ Aplicatie cuplimentar}

Scrieti in caiete forma generala a unui program, utilizind comentarii pe un rand sau pe mai multe randuri
pentru a explica ce se poate face in acea zona a programului. (de ex. int main() // numele functiei principale)

Autoevaluare!

1. Verificati daca ati raspuns corect la exercitiile din fisa de lucru, comparand raspunsurile voastre
cu cele de mai jos.

DOLRBGP8OLEB YR GERFDCQTD]
Punctaj: 1p/ fiecare raspuns corect

2. Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde este
cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
1 - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisalé.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
T@a® @D i@y
2 ©

La finalul lectiei, stiu...

prin ce se caracterizeazd limbajul C++.

care sunt elementele din care este format vocabularul limbajului.

din ce caractere este format alfabetul limbajului.

cum se utilizeazd corect identificatorii si cuvintele-cheie.

care sunt tipurile de comentarii si de separatori.

SRR R S

Am intdmpinat dificultati in: ...

Nu uitati sd va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @

78



Lectial> Tipuri de date. Expresii gi operatori

15.1. Tipuri de date

Datele sunt obiectele cu care lucreaza algoritmii.
Ele se caracterizeaza prin: nume, tip si valoare.
Clasificarea datelor se poate vedea in imaginea

l

Sane

reamintin!
‘ )
|

|
|
———

2%

aldturata.

Un tip de date defineste urmatoarele elemente:
- multimea valorilor pentru datele de tipul respectiv;
— modul in care sunt reprezentate in memorie;

— operatiile care se pot efectua cu ele.

Tipurile de date din limbajul C++ sunt de doua feluri:
elementare si structurate.

Tipurile de date elementare se pot vedea in urmétorul tabel.

_

Numerice
Intregi

Numerice
Reale

Siruri de
caractere

Logice

L

| N ,
 shne
\reawwwtww!
1= . -
\ G

———

int (intreg)
unsigned int
(intreg fara semn)
short int
long/long int
unsigned long
long long
unsigned long long
float (simpla
precizie =7 cifre)
double (dubla
precizie =15 cifre)

long double

char

unsigned char
(caracter fara semn)

bool

%

intre -2°! si 2%!-1
intre 0 si 2**-1

intre -2 si 2'°-1

intre -2°' si 2*'-1

intre 0 si 2**-1

intre -2% si 2%-1

intre 0 si 2%-1

intre 3.4*107% si 3.4*10" sau
intre -3.4*10* si -3.4%10%
intre 1.7%107% si 1.7%10"3% sa
intre -1.7*10%%% si -1.7*107%

u

(lasificarea
datelor
in functie de

Tip

Momentul
utilizarii

(apitolul 4 — Limbaj de programare

ELEMENTARE —
STRUCTURATE

y

DATE

NUMERICE

- Naturale

« Intregi

+Reale
LOGICE

« Adevarat (True)

« Fals (False)
SIRURI DE CARACTERE

«Deintrare
« Intermediare

Val VARIABILE
aloare = oNSTANTE

y/

intre 3.4*10*% si 1.1*10"*? sau

intre -3.4*10%%%2 si -1.1*10-**
intre -128 si 127

intre 0 si 255

0 - fals

1 sau orice valoare diferita de 0 — true

(de manevra)
«Deiiesire

2/4

2
4/8
4/8

8

8

4

12

Constantele sunt date care nu-si modificd valoarea pe parcursul algoritmului.
Variabilele sunt date care isi modifica valoarea pe parcursul executiei algoritmului.

Tipul si numele datelor declarate in algoritm nu se modifica pana la finalul acestuia.
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i\, A Definirea unei constante se poate realiza astfel:

#define nume valoare //forma generala
#define N 100 //constanta N cu valoarea 100
#define A Salut //constanta A cu valoarea "Salut”

const tip nume=valoare; //forma generala

const float PI=3.14;// constanta PI cu valoarea 3.14
const int B=0;// constanta B cu valoarea 0

const char SIR[ ]="Info";// constanta SIR cu valoarea Info

i\, A Declararea unei variabile se realizeaza astfel:

tip nume_variabila;
tip nume_variabild=valoare_initiala;
/* 0 data cu declararea i se poate da variabilei o valoare initiala folosind semnul =*/

Exemple:
int a;//s-a declarat variabila a de tip intreg
float b,c;//s-au declarat variabilele b si c de tip real
long S=0;//s-a declarat variabila S si s-a initializat cu valoarea 0
char ch[ ]="Info";//s-a declarat variabila ch si s-a initializat cu valoarea Info
double m=1.25, media; /*s-au declarat variabilele m si media de tip real,
iar variabila m s-a initializat cu valoarea 1.25 */

In urma declaririi, fiecdrei variabile i se alocd un spatiu in memorie corespunzitor tipului de date.
Acest spatiu este identificat printr-o adresd de memorie.

15.2. Expresii si operatori

yeammt»m‘

T Shne Expresia este un enunt alcdtuit din unul sau mai multi operanzi legati intre ei prin
Q operatori, dupd reguli specifice limbajului de programare, in scopul efectudrii
unor operatii.

Expresiile pot fi:
— aritmetice — contin doar operatori aritmetici si au ca rezultat o valoare de tip numeric;
— logice - contin operatori aritmetici si logici si au ca rezultat o valoare de tip logic.

i\, A latd un exemplu de expresie:

Operanzi

Operatori
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Operator Semnificatie Mod de utilizare Exemplu
+ Plus (unar?) +e +3
- Minus (unar) -e -25
+ Adunare (binar*) e +e, 2+5=>7
- Scéddere (binar) e -6 25-13=>12
* Inmultire (binar) e te, 2*5=>10
/ Impirtire (DIV) (binar) e /e 7/3=>2
% Restul impartirii (MOD) (binar) e, % e, 7%3=>1
i\, A Exemple operatori aritmetici:
inta=-3,b=4, c=5,p, 1, i;
float x=7.2,y=2.7, s;
a=-a; //a=3
s=x+y; //s=9.9
p=a*(b+c); //p=27
i=p/b; //i=6
r=p%b; //r=3
2. Operatori relationali
Operator Semnificatie Mod de utilizare Exemplu
< mai mic (binar) S = Pentru e,;=13 e,=15 => TRUE
<= mai mic sau egal (binar) e <=¢e, Pentru e,=16 e,=15 => FALSE
> mai mare (binar) B ey Pentru e;=13 e,=15 => FALSE
>= mai mare sau egal (binar) e, >=e, Pentru e,=15 e,=15 => TRUE

Exemple operatori relationali:

inta=2, b=-3, c;

float x=13,y=2, z;

c= (a<=b); // c=0, adica FALSE

z= (x>y); // z are o valoare diferita de 0, adica TRUE

= Expresiile logice au valoarea 0 dacé sunt false (FALSE) si o valoare diferita de 0, dacd sunt
~=7., adevarate (TRUE).

3. Operatori de egalitate

Operator Semnificatie Mod de utilizare Exemplu
== egalitate (binar) 5= Pentru e,;=15 e,=15 => TRUE
= diferit (binar) e l=e Pentru e,=15 e,=15 => FALSE

i\, A Exemple operatori de egalitate:
unsigned int m=2, n=5, p, q;
p=m==n;//p=0 deoarece variabilele m si n nu sunt egale
g=m!=n;//q diferit de 0 deoarece expresia este adevarata

3 Operatorul unar se foloseste cu un singur operand.
* Operatorul binar se foloseste cu doi operanzi.
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4. Operatori de incrementare/decrementare

Operator Semnificatie Mod de utilizare Explicatie
++a pre incrementare b=++a a=at+lsib=a
a++ post incrementare b=a++ b=asia=a+l

--a pre decrementare b=--a a=a-lsib=a
a-- post decrementare b=a- b=asia=a-1

&, A Exemple operatori de incrementare/decrementare:

int a=8, b=4, c=6, d;
a++; //a=9

d=--b; // b=3,d=3
d=c++;// d=6,c=7

=~ Operatorul de incrementare/decrementare mareste sau micsoreaza valoarea variabilei cu o

=X i\, unitate.

5. Operatori logici

Operator Semnificatie Mod de utilizare Exemplu
&& SI (AND) (binar) e, && e, Daci e,=T e,=T => TRUE
[ SAU (OR) (binar) el e Daci e,=F e,=T => TRUE
! Negatia (NOT) (unar) le Dacd e,=F => TRUE

i\, A Exemple operatori logici:

intx=6,y=4,z=2,3a,b, c, d;
a = x<=y && x<=z; //a=0 deoarece expresiile sunt false
b=x>5 || y<3; //b!=0 deoarece prima expresie este adevarata
c=!(a==b); // c!=0, deoarece expresia a==b este falsa,
//dar cu NOT (!) In fata valoarea lui c devine diferita de 0

6. Operatorul de atribuire

Operator Semnificatie Mod de utilizare Explicatie

= atribuire e,=expresie =23

+= e, = e, + expresie e, + =expresie e, +=3<=>e=¢ +3

-= e, = e, - expresie e, - =expresie e -=3<=>e=¢-3

= e, = e, * expresie e, * =expresie e =B<=>e=c "3

= e, = e, / expresie e, / =expresie e /=3<=>e=¢,/3

%= e, = e, % expresie e, % =expresie e, %=3<=>e=€,%3
= A Operatorii +=, -=,*=, /= si %= sunt operatori de atribuire compusi, utilizati pentru o scriere
E;I\ mai scurta a instructiunilor.

i\, A Exemple operatori de atribuire:

inta=3,b=2,c=8,d;
a=b; //variabilei a i se atribuie valoarea variabilei b, a=2
*=a; //b=b*a, b=4
¢ =d =a; // variabilelor c si d li se atribuie valoareaa,decic=2sid =2
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7. Operatorul de conversie explicita

Exista anumite situatii cdnd e necesar sa convertim un operand de la un tip de date la altul. Acest lu-
cru se realizeazd scriind in fata operandului tipul de date la care se face conversia, intre paranteze rotun-
de: (tip) operand.
'i‘\, A Exemple operatori de conversie explicita:

inta, b, s, p;

double ma, X, y;

long double z;

s = a+b; //s va avea rezultat de tip int

ma =s/2; //ma va avea rezultat de tip int, deoarece s si 2 sunt de tip int

ma = (double) s/2; // ma va avea rezultat double, deoarece variabila s a fost convertita explicit

//la tipul double

p=x*y; // expresia de dupa = este de tip double, deci p va fi convertit
//automat/implicit la tipul double, chiar daca initial a fost de tip int

x +=1z; /* expresia va fi de tip long double, deoarece a avut loc o conversie
implicitd a lui x de 1a double la long double, care are o dimensiune mai mare*/

= Observam din exemplul anterior, cd exista si anumite conversii care se fac implicit, nefiind

~=4,, necesard utilizarea operatorului de conversie explicita.

8. Operatorul conditional

Este unicul operator ternar’. Acesta se utilizeaza in cazul in care valoarea unei variabile se atribuie pe
baza unei conditii (operatorul tine locul instructiunii de decizie).

Are urmatoarea sintaxa: ‘ e ? expresie, : expresie, ‘

Dacd e este adevdratad se va executa expresie,, iar in caz contrar se va executa expresie,.

Q i, A Exemplu operatorul conditional:

min=(a<b)?a:b;// dacd a mai mic decat b, variabilei min i se atribuie valoarea variabilei a,
//altfel lui min i se atribuie valoarea lui b

* Figa de lucru 17

Ig Cerin’;é: Creati dosarul numit Fisal7 si rezolvati exercitiile de mai jos intr-un fisier
raspunsuri.docx. Salvati fisierul in dosarul creat.
Alegeti varianta corecta de raspuns:
1. In limbajul C++ se permite declararea mai multor variabile avind acelasi tip de date?
a. Nu b. Da. c. Doar in cazul variabilelor. d. Doar in cazul constantelor.

2. Stabiliti care din urmatoarele expresii logice are valoarea falsa.
a. (10+3) <=(4 % 2); b. 15!=2*5; c.!(25==3); d. 9/3 >= 8%2.

3. Alegeti o declarare corecta, dintre cele de mai jos:
a. int x=3.14; b. #define F 25 c. char Isir, 2sir; d. const long R=1.9;

3 Operatorul ternar se foloseste cu trei operanzi
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4. Alegeti tipul de date pentru tipul ,,bool”:

a. neelementar;  b. structurat; c. elementar; d. tip de date scris pe 8 biti.
5. Ce valoare se atribuie variabilei m din secventa urmatoare: intx,y,zt
m=(7==5%2+6)?25:13 323}’}1,25?‘243, (=25; w=2.5;
a. 13; b. 0; c. 25; d. 1. //expresiile sunt:
6. Se considera secventa din imaginea alaturata. Ixy==2) || (t<4)
Care expresii sunt adevarate? //b w*(x+y)l=t

. . . C
a.a,c,e; b.a,b, e c.b,d e; d.b,c d. d(z%3<x)&&(x*y>:t-9)

//
(y *y)/z >x* (w + 0.5)
gﬁgﬁ%& Aplicatii cuplimentare /e w2 (v- X)) * (-1) == /20

Realizati urmatoarele cerinte intr-un document aplicatii.docx:

1. Declarati cel putin o variabila pentru fiecare dintre tipurile de date invétate. Specificati intr-un
comentariu un posibil scop al utilizarii acelor variabile. Dati cate o valoare initiala pentru 3 dintre ele.
La final, declarati si trei constante, dupa modelul din lectie.

2. Scrieti, folosind operatorul conditional, o expresie care va afisa anotimpul corespunzator lunii, in
functie de numarul acesteia. (Ex. x=8 — vard, iar pentru x=14 — numar gresit introdus)

Autoevaluare!

1. Verificati daca ati raspuns corect la exercitiile din fisa de lucru, comparand raspunsurile voastre
cu cele de mai jos.

°9DGCOFqgcreTqI
Punctaj: 1, 4 - 1p fiecare; 2, 3, 5, 6 - 2p fiecare.

2. Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde este
cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
1 - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisal7.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
P @D N
w ©

La finalul lectiei, stiu...

ce sunt datele si cum se clasificd ele.

ce este un tip de date, cate tipuri elementare existd si care sunt acestea.

ce sunt constantele si variabilele si cum se declara ele.

ce este o expresie.

cum se clasifica operatorii si cum se utilizeaza acestia in expresii.

NI E RN A

Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sa va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @
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Lectial6| Crrycturg liniary

In scrierea unui program in limbajul C++, la fel ca si in scrierea unui algoritm, se utili-
15w zeazd urmatoarele structuri:
| sung OB ees
veanmintin! — liniar3;
= 5 i oy P v
i € — alternativa/decizional3;

- repetitiva.

Structura liniard cuprinde urmatoarele instructiuni:

- instructiuni pentru declararea variabilelor si a constantelor;
— instructiunile de citire si afisare;

- instructiunea de tip expresie.

Declararea variabilelor si a constantelor

Reamintim, din lectia anterioara, formele generale ale instructiunilor de declarare de
- variabile si constante: tip nume_variabila;

,(reai“ivﬁim tip nume_variabila=valoare_initiala;
I ) #define nume valoare
e const tip nume=valoare;

Citirea si afisarea datelor

In limbajul C++, operatiile de citire si afi-
sare a datelor se realizeaza prin fluxuri de date. p—

Un flux de date (stream) este un set Date [ EJN>>""| PROGRAM
. . . de intrare
Q de date transmis de la dispozitivul de _—

intrare (tastatura) catre program si dinspre
program spre dispozitivul de iesire (monitor)

ITTIIT 11111
(vezi imaginea aldturatd). é&l 0
o

11

Date
de iesire

( ’QQUT«

Citirea datelor se realizeaza cu ajutorul in-
structiunii cin (Console In), iar afisarea cu aju-
torul instructiunii cout (Console Out). Operatorii utilizati in cele doua operatii sunt << si >>.

Pentru a putea utiliza cele doua operatii este necesara directiva de procesare #include<iostream>
(In Out Stream), scrisd la inceputul programului.

but

Sintaxele celor doud operatii sunt:
cin>>variabild; sau cin>>var,>>var,>>var;>>...>>var,;
cout<<variabild; cout<<var,<<var,<<var;<<...<<var,;
sau cout<<”’mesaj”’; - unde mesaj este un text care va fi afisat exact asa cum e scris

Cu ajutorul instructiunii cout<<endl; se va face trecerea pe rand nou a urmatorului continut
=7, careva fiafisat.

&)

@)

I
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0 i, A Exemple operatia de citire:

inta=3, b=5, c=8;

cin>>a;// variabila a va prelua noua valoare introdusa

cin>>b;// variabila b va prelua noua valoare introdusa

cin>>c;// variabila c va prelua noua valoare introdusa

floatx,y, z;

cin>>x>>y>>z;// citirea se poate realiza si dintr-o singurad instructiune
chars;

cout<<"Introdu o litera";

cin>>s;

citeste a

o . o i . ‘. . citeste b
% Citirea mai multor variabile, utilizind o singura instructiune. citeste ¢

Q = @\ Observim ci existd mai multe modalititi de citire, si anume:  [MEEHEIERSERE SO RE
SN

% Citirea unei singure variabile.

% Citirea unei variabile precedate de afisarea unui mesaj (ajutd B
la 0 mai bunad comunicare intre program si utilizator) (veziin |Gl
sir de caractere s

scrie ”Introdu o litera”
Pseudocod). citeste s

imaginea aldturata comenzile din exemplul anterior in limbaj

o i, A Exemple operatia de afisare:
inta=3, b=5, c=8;

cout<<a;//se va afisa 3
cout<<b;//se va afisa 5
cout<<c;//se va afisa 8
cout<<a<<b<<c;//se va afisa 358
cout<<a<<" "<<b<<""<<c;//sevaafisa3 58
cout<<a<<endl<<b<<endl<<c;
/* se va afisa

3

5

8 */
cout<<"Maximul este "<<c; //se va afisa Maximul este 8

Q = @ Observam cd si in cazul afisarii, exista mai multe modalitati de afisare, si anume:
=S % Afisarea unei singure variabile.
1\ T gure _ _ 5 naturala<-3,b<-5, c<-8
% Afisarea mai multor variabile folosind o singura e
instructiune: scrie b
« pe acelasi rand separate prin spatiu; Sl
A . fap i scriea, b, c
o pe randuri diferite, utilizand endl. - a’ o b "7 ¢
e A . . . . N ] ) ’
¥ Afisarea combindnd mesaje explicative scrise intre [ a, sfarsit de linie, b, sfarsit de linie, c
ghilimele cu afisarea unor variabile (vezi in imaginea

alaturata comenzile din exemplul anterior in limbajul Pseudocod).
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Instructiunea de tip expresie

8& Instructiunea de tip expresie este o instructiune folositd pentru a efectua calcule si are urma-
toarea forma generala:

v = expresie; //forma generala

= @5 Instructiunea de tip expresie:
=4\, - contine operatorul de atribuire;
- contine un operator care poate inlocui operatorul de atribuire, cum ar fi operatorul de incre-
mentare/decrementare;
- se termina cu punct si virgula.

i*h t=13; // variabilei t i se atribuie valoarea 13
f=r+c*2; // variabilei f i se atribuie rezultatul expresiei de dupa =
y = (pi==2.75);// varibilei y i se atribuie rezultatul expresiei logice de dupa =,
//1n care se compara pi cu 2.75
z = (a==b) && (b==c);// variabilei z i se atribuie rezultatul expresiei logice,
//care va fi true, daca cele 3 valori sunt egale
intk;
k =2.75;// Gresit!
/*Exemplul este incorect deoarece unei variabile de tip int,
nu i se poate atribui o valoare de tip real.*/

0 £.4  latd un exemplu in care se prezintd modul de calcul a sumei a doud numere. Algoritmul este
T prezentat in schema logicd, limbaj pseudocod, mediul grafic Scratch si limbajul C++.

START Algoritm suma
\I/ natural a, b, s
"2 citeste a, b

CITESTE
a,b

#include <iostream>
using namespace std;
int main( )
unsigned inta, b, s;
cout<<"Dati o valoare pentrua";

seteazd a v la raspuns

s<-a+b
scrie s
sfarsit algoritm

=W Dati o valoare pentru b: JIEECET cin>>a;
s<a+b " . "
: . cout<<"Dati o valoare pentru b ";

l seteazda b v la raspuns Cil’l>>b;

= + D
SCRIE s seteazd swv la a + b s=a b'

cout<<"Suma este "<<s;

@ spune | alaturid @ s } return 0;

= 2 Serecomands afigarea unui mesaj inaintea citirii unei variabile, din care utilizatorul s inteleagd
S, ce date trebuie introduse.
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Important!

La fel ca si in schema logica sau limbajul pseu-
docod si in programele din limbajul C++:

« se declara datele;

#include <iostream>
using namespace std;
int main( )

« se citesc datele de intrare;
« se prelucreaza datele cu ajutorul structurilor
liniare, decizionale si repetitive;

//1 - declaratii date;
//2 - citirea datelor de intrare;
//3 — prelucrarea datelor cu ajutorul structurilor:

//liniare, alternative, repetitive;
//4 - afisarea datelor de iesire;
return 0;

« se afiseaza datele de iesire;
« toate acestea se intdmpla in functia principala
main() a programului. }

* Figa de lucry 1€

4

1. Parcurgeti urmétorul program si stabiliti ce se va afisa daca se citesc valorile 19 si 3. Dar pentru 25

Cerin’gé: Creati dosarul numit Fisal8 si rezolvati exercitiile de mai jos intr-un fisier
raspunsuri.docx. Salvati fisierul in dosarul creat.

si 72 Ce observati?

#include <iostream>
using namespace std;

int main( )

{
unsigned intf, c, z; .
cin>>f>>c; START
z=1%10-¢; \1—-/
f=(z>0)?(f/10*10 +z): (f/10-1 +f%10 + (10 - ¢));
cout<<f; CITESTE
return 0; il

} v

m<—(a+b+c)/3

2. Transcrieti, in limbajul C++, algoritmul prezentat in schema logica alaturata, '
. n o . o O ——
tinand cont de faptul ca a, b, ¢ sunt numere naturale, iar m este un numar real. SCRIE m

1

3. Plecand de la algoritmul din imaginea alaturatd, scris in limbajul pseudocod,
scrieti un program, in limbajul C++, care sa afiseze suma celor doua numere pe o li-

natural a, b, s
citestea, b

s<a+b nie, iar pe linia urmatoare sd afiseze suma numerelor naturale de la a la b, aplicand

scrie s

formula alaturatd pentru a obtine suma numerelor. [S = b (b - 1) _4 (a _ I)J
2 2
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@“’% Aplicatii cuplimentare

Rezolvati, in limbajul C++ (se recomanda Codeblocks), urmatoarele probleme:

1. Serban trebuie sda cumpere medicamente pentru bunicul sdau bolnav, folosind
o retetd. Se cunoaste pretul siropului de tuse, faptul ca Vitamina C este de doua ori
mai scumpa decat siropul, iar antibioticul costa cu 3 lei mai mult decat celelalte doua
la un loc. In plus, Serban primeste o reducere de 25% din valoarea retetei. Stabiliti de
ce suma de bani are nevoie. Salvati programul cu numele aplicatiel.

& ? b 9 b 2. Mihaitd este pasionat de vreme si urmareste zilnic temperaturile.

&E R ! 4 % Stiind cd azi sunt x° Celsius, afara, si cd méine va fi de trei ori mai cald,
3 ; &

’ ¢ © L ajutati-l pe Mihaita si afle cate grade Fahrenheit vor fi maine. (Indicatie:

- I;_: ’ g @b | °C = (°F - 32) x 5/9). Salvati programul cu numele aplicatie2.

N ight rain at ni
el Wind  Lightningwithsun  goq  Liohtrainatnight

3. Dalia si Irina se pregatesc de excursie la Gradistea de Munte. Cunoscand nu-
marul de km (numar intreg) pand la destinatie si viteza de deplasare a masinii (ex-
primatd in metri/secunda), stabiliti in cat timp (exprimat in minute) vor ajunge
fetele la destinatia dorita. Salvati programul cu numele aplicatie3.

Autoevaluare!
Alegeti, pentru fiecare element din tabel, rdspunsul potrivit si completati enunturile, unde este
cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
1 - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisal8.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
TP @D &9
wy o

La finalul lectiei, stiu...

ce structuri sunt folosite in algoritmi.

care sunt instructiunile care fac parte din structura liniara.

cum se utilizeazd instructiunile structurii liniare.

BRI

sa parcurg un algoritm pas cu pas.

sd transcriu un algoritm din schema logica/din limbajul
pseudocod/din mediul grafic Scratch in limbajul C++.

6. Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sd va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @
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LectialZ  Ciryctura alternativyi (decizionali)

daca(conditie) atunci
St we instructiuni_1
eamintiont 10 Situatia in care rezultatele algoritmului si modul in care se altfel

. ¢»  executd instructiunile depind de anumite conditii. Ea are forma: f(‘l“SthCUum-Z

= st.daca

B Structura alternativad (decizionald) este o structura folosita

mi—

& In limbajul C++, structura alternativdi are urmitoarea forma generald:

if (conditie) Sau if (conditie)
instructiune_1; {
else set_instructiuni_1;
instructiune_2; }
else
{
set_instructiuni_2;
}

Modul de executie al structurii este:
1. Se evalueazd conditia, stabilindu-se valoarea de adevar a acesteia (True - diferit de 0, False - 0).

2. Cand conditia este adevaratd, se executa instructiune I, respectiv sef instructiuni_I, iar cand
aceasta este falsd, se executd instructiune_2, respectiv set_instructiuni 2.
3. Indiferent de ramura pe care se merge, dupa executarea instructiunilor se iese din structura alter-
nativa si se continua programul.
« Nu se pot executa ambele instructiuni intr-o singura parcurgere, deoarece o conditie nu poate fi
~=4, adevdratd si falsd in acelasi timp.
o O instructiune compusd este formatd din mai multe instructiuni. Acestea trebuie scrise intre acolade
(vezi set_instructiuni_1, respectiv set_instructiuni_2).
o Se recomanda indentarea (alinierea instructiunilor) in cadrul structurii alternative pentru a putea
urmari mai usor intregul program.
La fel ca in limbajul Pseudocod si in limbajul C++ ramura else poate lipsi. In aceasta situatie structura
are urmatoarea sintaxa: | if (conditie) sau if (conditie)
instructiune;

éu

set_instructiuni;

}

Modul de executie:
1. Se evalueazd conditia, stabilindu-se valoarea de adevar a acesteia (True - diferit de 0, False - 0).

2. Daca este adevaratd condifia se executa instructiunea, respectiv sef _instructiuni, iar dacd este falsa

se iese din structura.
@ < A .1: .. .
‘i‘,j\, Iata, cateva exemple de utilizare a structurii alternative:

//Exemplul 1 //Exemplul 2 //Exemplul 3 //Exemplul 4
ifx%2==1) if((a>b) && (a>c)) if(y==z+w) if(m>=n)
cout<<"Numarul este impar"; cout<<"Maximul este "<<a; { if(n>=p)
else else X++; if(p>=q)
cout<<"Numarul este par"; { t=y % 10; cout<<"DA";
if((b>a) && (b>c)) } else
cout<<"Maximul este "<<b; else cout<<"NU";
else { else
cout<<"Maximul este "<<c; X--; p=-9
} t=y/10; else
if(m>=p)
m++;
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0 ’ Structura alterna-  if (a==1) switch (a)
° tivd cu mai multe cout<<"Luni"; {

N - . else case 1: cout<<"Luni"; break;
conditii poate fi scrisa mai if (a==2) case 2: cout<<"Marti"; break;
restrans cu ajutorul unei in- cout<<"Marti"; case 3: cout<<"Miercuri"; break;

.. e . else case 4: cout<<"Joi"; break;
structiuni, numita switch. if (a==3) case 5: cout<<"Vineri"; break;
cout<<"Miercuri"; case 6: cout<<"Sambata"; break;
else case 7: cout<<"Duminica"; break;
if (a==4) default: cout<<"Gresit!"; break;
cout<<"Joi"; )6
else
if (a==5)
cout<<"Vineri";
else
if (a==6)
cout<<"Sambata";
else
if (a==7)
cout<<"Duminica";
else
cout<<"Gresit!";

* Figa de lucry 19

=4

1. Parcurgeti programul din
imaginea de mai jos, scris in lim-
bajul C++ si stabiliti ce se va afisa
dacd se citeste caracterul *. Dar
pentru caracterul #? Ce observati?

raspunsuri.docx. Salvati fisierul in dosarul creat.

2. Transcrieti, in limbajul C++,
algoritmul prezentat in schema
logicd de mai jos, tinand cont de
faptul ca x si E sunt numere in-
tregi.

Cerin’;é: Creati dosarul numit Fisal9 si rezolvati exercitiile de mai jos intr-un fisier

3. Plecand de la urmatorul al-
goritm in mediul grafic Scratch,
realizati un program, in limbajul
C++, care sa afiseze minimul a
trei numere naturale.

#include <iostream>
using namespace std;
int main( )

unsigned int n;
charx;

cin>>x;

n=7;

if (x=="*")

n=n/2;
n+=3;
}
else
if (x==""")
n=25%3+3;
cout<<n;
return 0;

intreaba e si agteapta

seteazd a v la raspuns

intreaba @ si asteapta

seteazd b » Ila raspuns

daca > atunci

seteazd max v la a
altfel

seteazd max v la b

spune alatura M max

¢ Instructiunea break este utilizata in C++ pentru a iesi dintr-o structura repetitiva sau din instructiunea switch
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ﬁjg& Aplicatii cuplimentare

Rezolvati, in limbajul C++ (se recomanda Codeblocks), urmatoarele probleme:

1. Ilinca vrea sa cumpere trei piese vestimentare, pentru sezonul de vara. Mama
i-a dat o sumd de bani. Determinati daca Ilinca se poate incadra in suma de bani
primitd, afisand un mesaj corespunzator (ex. suma 39 lei, piese vestimentare 12, 20,

5 — se va afisa mesajul "DA”). Salvati programul cu numele aplicatiel.

2. Hobby-ul lui Robert este confectionarea de zmeie. Recent el a confectionat
un zmeu cu diferite stele pe cele doud parti ale sale. Daca numarul de stele de pe
fiecare parte a zmeului este palindrom (Un numadr este palindrom daca el este
egal cu oglinditul sdu, ex. 11, 12321) atunci Robert va putea iesi la joacd cu zme-
ul, iar in caz contrar, el va dona zmeul surioarei mai mici, Ana. Ajutati-1 pe Ro-
bert sd afle ce va face cu zmeul, stiind ca numarul de stele de pe fiecare parte este
cuprins intre 10 si 99. Salvati programul cu numele aplicatie2.

3. Farmacia Belenco Medical Care vrea sa umple flacoanele medicinale de 7 ml
cu noul medicament pentru tuse. Cunoscand cantitatea de medicament, preparata in
litri, stabiliti printr-un mesaj corespunzator, dacd x flacoane sunt suficiente. (Ex. 2.8
litri medicament, 400 flacoane - se va afisa mesajul ,,DA”). Salvati programul cu nu-
mele aplicatie3.

Autoevaluare!
Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde este
cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
1 - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisal9.

Nu sunt sigur(d)

La finalul lectiei, stiu...

ce este structura alternativa.

care sunt formele structurii alternative.

cum se utilizeaza structura alternativa.

sd transcriu un algoritm din schemad logicd/din limbajul
4. | pseudocod/din mediul grafic Scratch in limbajul C++,
utilizand structura alternativa.

5. Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sa va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @
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Lectia18 Ctryctura repetitivy

Al

Structura repetitiva se utilizeaza pentru repetarea unui set de instructiuni, scrise in program o
& singura data. Repetarea poate fi conditionata la inceputul sau la finalul structurii sau poate fi exact
definitd. Structura mai poarta denumirea de ciclu, bucld sau structurd iterativd. Cele trei tipuri de struc-
turi repetitive sunt:
o cu numdr necunoscut de pasi
— repetitiva cu test initial (conditionata anterior);
— repetitiva cu test final (conditionata posterior);
o cu numdr cunoscut de pasi
— repetitiva cu numar cunoscut de pasi (cu contor).
018.1. Structura repetitiva cu test initial
Structura repetitiva cu test initial sau conditionatd anterior este o structura cu conditia aflata
8 la inceputul structurii. In limbajul C++, ea are urmatoarea forma generala:
while (conditie) sau while (conditie)
instructiune; {
set_instructiuni;
Mod de executie: )
1) Se evalueaza conditia stabilindu-se valoarea de adevar a acesteia.
2) Cand este adevarata conditia se executa setul de instructiuni si se revine la evaluarea sa, iar in caz
contrar se iese din structura repetitiva.
= 2« Pentru a se executa micar o data instructiunile, conditia trebuie sd fie adevarata la prima executie

o structurii.

« Pentru a evita repetarea la infinit a instructiunilor, adica un ciclu infinit, este necesar sa fie facute mo-
dificdri asupra unor variabilele care apar in conditie, astfel incat conditia sd devina falsa la un moment dat.

« In cazul in care avem o instructiune compusa (mai multe instructiuni) in interiorul structurii atunci
este necesara utilizarea acoladelor, pentru a se putea repeta toate instructiunile din structura.

! Lipsa acoladelor duce la executia repetata doar a primei instructiuni de dupa conditie.
frj\, Tata, cateva exemple de utilizare a structurii repetitive cu test initial.

//Exemplul 1
intx=7;
while ( x<=10) //conditia este ca x sa fie mai mic egal cu 10

x++; //creste valoarea lui x cu o unitate

cout<<x<<""; // se vor afisa pe rand valorile 89 10 11

}

//Exemplul 2

intx=7;

while (x<=10) //conditia este ca x sa fie mai mic egal cu 10
X++; //creste valoarea lui x cu o unitate

"o,

cout<<x<<""; //se va afisa doar valoarea 11, deoarece instructiunea
//de afisare nu face parte din structura repetitiva

//Exemplul 3

intx=70;

while (x<=10) //deoarece conditia este falsa nu se executa
X++; // instructiunea din structura while

cout<<x<<""; // se afiseaza 70
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//Exemplul 4 //Exemplul 5

intx=10; intx=10;

while (x++<=10); //structura repetitiva contine o while (x<=20); //nu se iese din structura
//instructiune de forma ; //deoarece valoarea lui x nu
//reprezentand instructiunea vida //se modifica In while, ceea ce

cout<<x<<""; /*se afiseaza 12, deoarece in cadrul conditiei //duce la un ciclu infinit

din structura repetitiva s-a modificat valoarea x++;//nu face parte din while din cauza
lui x datorita operatorului de incrementare, pe //instructiunii vide ; scrise imediat dupa while
rand la 11 si 12 dupa verificarea conditiei*/

Instructiunea vidd este o instructiune de forma ; ea nu are un efect vizibil in cadrul programului,

~=7, dar o cere sintaxa limbajului.

18 2. Structura repetitiva cu test final
80 Structura repetitiva cu test final sau conditionatd posterior este o structura cu conditia aflata
la

finalul structurii. In limbajul C++, ea are urmitoarea forma generala:

do sau do

instructiune; {
while (conditie); set_instructiuni;
twhile (conditie);

Mod de executie:
1) Se executa setul de instructiuni.
2) Se evalueazd conditia stabilindu-se o valoare de adevar a acesteia. Dacd este adevdratd conditia, se

revine la inceputul structurii, iar in caz contrar, se iese din structura repetitiva.

%)

) N

o Setul de instructiuni se executa cel putin o datd, indiferent de valoarea de adevar a conditiei.
« Pentru a evita un ciclu infinit, este necesar sa fie facute modificari asupra uneia dintre variabi-

lele care apar in conditie, astfel incit conditia sd devina falsa la un moment dat.
« Fata de limbajul Pseudocod, in limbajul C++ nu exista mai multe forme pentru structura repeti-

tiva cu test final.

i‘w
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Iata, cateva exemple de utilizare a structurii repetitive cu test final.

//Exemplul 1 //Exemplul 2
intx=7; intx="70;
do do
{ {
X++; //creste valoarea lui x cu o unitate X++; //creste valoarea lui x cu o unitate
cout<<x<<""; // se vor afisa pe rand valorile 89 10 11 cout<<x<<""; //se va afisa doar valoarea 71
Ywhile (x<=10 ) //conditia este ca x sa fie mai mic Jwhile (x<=10 ) //deoarece x e 71 seiese din
//sau egal cu 10 //structura repetitiva
//Exemplul 3
intx=10;
do

}while (x <=10); /*structura nu contine nici o instructiune care sa modifice valoarea lui x,
ceea ce duce la un ciclu infinit deoarece conditia nu va deveni falsa*/

cout<<x<<

//Exemplul 4
intx=17;
do

}while (x<=5); //structura nu are nici o instructiune, iar
//conditia nefiind Indeplinita se va iesi din structura repetitiva

; //se afiseaza 7

cout<<x<<
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Q ’ Diferenta esentiald dintre structura repetitiva cu test final si structura repetitivd cu test initial
® este cd, in cazul celei dintai, setul de instructiuni din interiorul structurii se executa cel putin o

data, iar in cazul celei de a doua, setul de instructiuni se executa doar cand conditia este adevarata.

018.3. Structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi

Structura repetitiva cu numdr cunoscut de pasi sau cu contor este o structura cu conditia aflata
0 la inceputul structurii. In limbajul C++, ea are urmétoarea forma generala:

for(contor=valoare_initiald;conditie_contor;pas_actualizare_contor)

instructiune;
sau
for(contor=valoare_initiald;conditie_contor;pas_actualizare_contor)
set_instructiuni;

Mod de executie:

Pas 1 - Se initializeaza contorul cu o valoare initiala.

Pas 2 - Se verifica conditie_contor, adica se compara contorul cu o valoare finala.

Pas 3 — Daca e adevirata conditia, se executd instructiunea sau setul de instructiuni din interiorul
structurii, dupa care are loc pas_actualizare_contor si se revine la pasul 2. Cand conditia devine falsa,
adica contorul depaseste valoarea finala se iese din structura repetitiva.

« Unele din conditiile_contor pot fi:

contor <= valoare_finala
contor < valoare_finala
contor >= valoare_finala
contor > valoare_finala

« Cand conditie_contor este falsd de la inceput, nu se executa niciodata setul de instructiuni.

o Pas_actualizare_contor specifica valoarea cu care se modifica contorul. Acesta poate fi pozitiv sau
negativ.

o Pentru a evita un ciclu infinit, este necesar ca pas_actualizare_contor sa fie facut corect. Daca in
conditie apar operatorii <= sau < actualizarea trebuie facuta crescdtor (pozitiv), iar daca avem in condi-
tie operatorii >= sau > actualizarea trebuie facuta descrescdtor (negativ).

A [ata cateva exemple de utilizare a structurii repetitive cu numar cunoscut de pasi!

//Exemplul 1

inti;

for(i=2; i<=5; i++) //contorul i se initializeaza cu 2, valoarea finala este 6, caz In care se iese din structura
cout<<i<<""; //sevor afisa: 234 5

//Exemplul 2
inti;
for(i=25; i<5; i++)// contorul i se initializeaza cu 25,
//depaseste valoarea finala 5, deci nu se intra in structura

cout<<i<<"";
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//Exemplul 3
inti;

for( i=5; i>=2; i--)//contorul este initializat cu o valoare mai mare decat cea finald, dar avand pasul de
//actualizare descrescator se va executa instructiunea pana va ajunge contorul la
//valoarea 2 inclusiv, iar cand i devine 1 se iese din structura
cout<<i<<""; //se vor afisa valorile 5 4 3 2

//Exemplul 4
inti;

for(i=10; i>=2; i=i-3)//pasul de actualizare este tot descrescator, dar de
//aceasta data contorul se modifica cu 3
cout<<i<<""; //se vor afisa valorile 10 7 4

ffw

Fie urmatoarea problema:
o Carla doreste sa cumpere, din librdria ei preferatd, n cdrti pentru colegii sdi. Cunoscand pretul

fiecdrei cdrti, stabiliti costul total al cdrtilor pe care le achizitioneazd Clara.
o Aceasta problema a fost rezolvatd anul trecut in limbaj pseudocod. Vom transcrie algoritmul din
pseudocod in limbajul C++, utilizdnd structurile repetitive invatate anterior.

algoritm carte
natural n, carte
real pret_c, cost
citeste n

cost «<— 0
carte<— 0

| cdt timp ( carte < n ) executa
citeste pret_c
cost «<— cost + pret_c
cartee—carte + 1
|sf.cat timp
scrie cost
sfarsit algoritm

algoritm carte

natural n, carte

real pret_c, cost

citeste n

cost «<— 0

carte «<—0

executa
citeste pret_c
cost «— cost + pret_c
carte«—carte + 1

cat timp (carte<n)

scrie cost

sfarsit algoritm

algoritm carte

natural n, carte

real pret_c, cost

citeste n

cost«<— 0O

carte «<— 0

pentru carte «<—0,n executd
citeste pret_c
cost <— cost + pret_c

sf.pentru

scrie cost

sfarsit algoritm

#include <iostream>
using namespace std;
int main( )
{
unsigned int n, carte;
double pret_c, cost;
cout<<"Introdu nr. de carti: ";
cin>>n;
cost=0;
carte = 0;
while( carte<n )
t
cin>>pret_c;
cost += pret_c;
carte ++;
}
cout<<"Costul total este "<<cost;
return 0;

#include <iostream>
using namespace std;
int main( )
{
unsigned int n, carte;
double pret_c, cost;
cout<<"Introdu nr. de carti: ";
cin>>n;
cost=0;
carte = 0;
do
t
cin>>pret_c;
cost += pret_c;
carte ++;
twhile( carte<n );
cout<<"Costul total este "<<cost;
return 0;

#include <iostream>
using namespace std;
int main( )
{
unsigned int n, carte;
double pret_c, cost;
cout<<"Introdu nr. de carti: ";
cin>>n;
cost = 0;
for(carte=0; carte<n;
carte++ )
{

cin>>pret_c;

cost += pret_c;
}
cout<<"Costul total este "<<cost;
return 0;
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* Figa de lucru 20

1. Parcurgeti urmatorul algo-
ritm, scris in limbaj C++, si stabi-
liti ce se va afisa daca se introduc
urmatoarele valori: a = 98765,
b = 56789. Dar pentru a = 579 si
b= 8642

#include <iostream>
using namespace std;
int main( )

unsigned inta, b, p, s;
cin>>a>>b;
p=1
s=0;
while(al=0)

if(a%10%2 == 0)
p *=a%10;
a/=10;
}
while( b!=0)
{

if( b%10%2 == 1)

s +=b%10;
b /=10;
}
cout<<p<<" "<<s;
return 0;

2. Transcrieti in limbajul
C++, algoritmul din limbaj pse-
udocod prezentat in imaginea

de mai jos.

algoritm semn
intreg n, poz, neg
poz <— 0
neg «—— 0
executd
citeste n
daca ( n>0 ) atunci

poz «— poz+1
sf.daca
daca ( n<0 ) atunci
neg «<— neg+1
sf.daca
cattimp(n<=>0)
scrie poz, neg
sfarsit algoritm

gé%& Aplicatii cuplimentare

Rezolvati, in limbajul C++ (se recomanda Codeblocks), urmatoarele probleme:
1. O firma de catering realizeaza platouri pentru diferite ocazii. Cunoscand \
numdrul de platouri realizate intr-o zi si cate platouri comandd fiecare client,
stabiliti pentru cati clienti ajung platourile care se pregitesc intr-o zi (ex. 25 de
platouri, clientii cumpdra: 4 platouri, 6 platouri, 3 platouri, 5 platouri, 2 platouri,
4 platouri, 1 platou, raspunsul afisat va fi 7 clienti). Salvati programul cu numele

aplicatiel.

Capitolul 4 — Limbaj de programare

Cerin’gé: Creati dosarul numit Fisa20 si rezolvati exercitiile de mai jos intr-un fisier
raspunsuri.docx. Salvati fisierul in dosarul creat.

3. Plecand de la algoritmul
implementat in mediul grafic
Scratch, scrieti un program, in
limbajul C++, care sa afiseze
cate dintre cele n numere intregi
citite de la tastatura, au fost nu-
mere pozitive nenule.

cand se da click pe

intreaba e si asteapta
seteaza n + la raspuns

repetd n

intreaba e si asteapta

seteazd x v la raspuns

spune | X
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2. Pentru un depozit este nevoie de un cod profesional de alar-
md. Un cod este perfect securizat daca cifrele indeplinesc urma-
toarele conditii: cifra minimd este pard, cifra maximad divizibila
cu 3 si numadrul de cifre din cod este impar. Se introduc de la tas-
tatura mai multe coduri, verificati dacd existd unul perfect securi-
zat pentru alarma, afisati ultimul cod securizat introdus (in cazul

in care existd mai multe), iar dacd nu existd un astfel de cod afi-
sati mesajul ,Nu existd!”. Introducerea de coduri se opreste la scrierea valorii 0. (Exemplul 1: 234567,
8822397, 2223, 0 - se va afisa 8822397, deoarece cifra minima 2 este pard, cifra maxima 9 este divizibi-
la cu 3, iar numarul de cifre este 7; Exemplul 2: 11111, 2222, 33333, 0 - se va afisa mesajul Nu existd!).
Salvati programul cu numele aplicatie2.

3. Ema si Ana sunt pasionate de numere si recent au descoperit numerele din sirul lui Fibonacci. Si-
& rul de numere incepe cu doud valori de 1, dupa care acesta
y se continud cu cite un nou termen format din suma numa-
/ 13 rului precedent si anteprecedent al sdu. (1, 1, 2=1+1, 3=2+1,
5=3+2, 8 s.a.m.d.) Astfel, jocul propus de Ema este urmato-
= rul: Ea spune un numadr n, iar Ana trebuie sa determine al
n-lea termen al acestui sir de numere. Ajutati-o pe Ana sa
[ 5 8 afle acest numar si afisati-1 pe ecran. (Exemplu: n = 7, numa-
rul afisat va fi 13) Salvati programul cu numele aplicatie3.

N\

N\

A4

Autoevaluare!
Alegeti, pentru fiecare element din tabel, raspunsul potrivit si completati enunturile, unde este
cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
1 - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisa20.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
(& IS,
bd od

La finalul lectiei, stiu... ) '

ce este structura repetitivd.

care sunt formele structurii repetitive.

cum se utilizeazd structura repetitiva.

sd transcriu un algoritm din schema logicd/ din limbajul
4. | pseudocod/ din mediul grafic Scratch in limbajul C++,
utilizand structura repetitiva.

5. Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sa va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, ma simt: @
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Invectigheazi!

Unul dintre limbajele de programare cunoscute este limbajul Python. Acesta este apreciat pentru
simplitate, versatilitate si usurinta in invatare, fiind utilizat de milioane de oameni din diverse dome-
nii, de la informatica si inginerie la stiinta si educatie.

Pentru a descoperi cate ceva despre acest limbaj, lucrati in echipe de 2-3 elevi si parcurgeti urma-
torii pasi:

1. Accesati platforma de la adresa https://www.w3schools.com/python.

2. Parcurgeti informatiile cu privire la crearea unei variabile, citirea unei valori, structura if, while
si afisarea unui mesaj.

3. Cu ajutorul notiunilor descoperite, creati un algoritm Gdseste numdrul secret.

4. Utilizati un mediu de dezvoltare pentru Python online. Unul dintre ele se poate accesa la adresa

https://www.online-python.com.

5. Declarati o variabila numita secret_number si atribuiti-i 2y ",:;\,,\ |
v PN . e ;> M Suel ¢ 3
un numdr aleatoriu intre 1 si 100. > /4:”’7/ ,}.»’r*%ﬁly ;
v 7 i
. . 1w LR . . e . . . oy B €] - i
6. Declarati o variabila numitd guess si initializati-o cu 0. N ot \’\g
- 7
7. Folositi o bucld while pentru a repeta urmatoarele instruc- \% Q ;l (N
L. v ecae umbey v\ s
tiuni: Y
e e RV < < J
a. Solicitati utilizatorului sa introduca un numar. S ,f 1=100\‘ 715'“
\2D
b. Stocati numarul introdus de utilizator in variabila guess. % \R :’}
. o \k \ \V.
c. Comparati (if) guess cu secret_number. . \W
/ ./
. . . » 2 F § &
d. Dacé guess este egal cu secret_number, afisati un mesaj [ 4%
python

de felicitare si opreste bucla.

e. Daca guess este mai mic decat secret_number, afisati un mesaj care sa spuna ca numarul secret

este mai mare.

f. Dacé guess este mai mare decat secret_number, afisati un mesaj care sd spuna cd numarul se-

cret este mai mic.
8. Testati jocul si asigurati-vd cd acesta functioneaza corect.

9. Salvati fisierul cu numele joc_secret.py.

Modalitate de evaluare:

In fisierul joc_secret.py se: — Compara in mod corect cele 2 variabile - 3p;
- Citeste numarul spus de utilizator - 1p; — Afiseazd mesajele in mod corespunzator — 3p;
— Stocheazd numdrul in variabila - 1p; Testarea jocului - 2p.
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Lectial® (odebot — introducere in programarea unui robot didactic virtual

8 Robotica este una dintre acele stiinte care extinde notiunile 7 i T e
é din cadrul mai multor discipline precum: disciplinele tehnologi- . .

. . NI e ® cd a fost folosit pen-
ce, stiintele exacte, matematica, si care imbind competente transdiscipli-

nare in aplicatii practice vizibile. Robotica este destinatd sd dezvolte
imaginatia tuturor adolescentilor.

& Un robot este un sistem compus din mai multe componente
mecanice, senzori, actuatori’ si un mecanism de directionare. Componentele mecanice definesc

tru prima data in anul 1942
de Isaac Asimov, in cartea sa,
Runaround.

infatisarea robotului, precum si miscarile posibile ale acestuia. Senzorii si actuatorii sunt folositi la inter-
actiunea cu mediul sistemului, iar mecanismul de directionare regleaza motoarele si pregateste miscarile
care urmeaza a fi efectuate.
O parte din robotii virtuali, care pot fi programati folosind limbaje de programare sub forma de blo-
ﬂcuri sau linie de cod, sunt prezentati in imaginea 1.

|I | | Edison | | Robotino

Open Roberta Lab este o platforma care permite programarea online de roboti, pas cu pas, de la ro-
botii cei mai simpli, pana la roboti inteligenti, cu multi senzori si abilitati. O facilitate a platformei este
aceea ca ofera un simulator integrat pentru roboti virtuali, fiind posibild astfel programarea unui robot

in lipsa fizica a acestuia.

" actuator — dispozitiv sau mecanism care controleaza actiunile unui sistem.
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Platforma a fost creata in anul 2013, de catre Institutul Fraunhofer IAIS in colaborare cu Google si
poate fi utilizatd gratuit de cétre elevi, cadre didactice sau orice utilizator online. Aceasta se poate acce-
sa la adresa: https://lab.open-roberta.org, fiind disponibild in mai multe limbi si accepta conectarea unor
componente precum robotii prezentati in imaginea 1.

Interfata platformei contine un meniu principal pentru Open Roberta Lab (imaginea 2) si un meniu
pentru simulatorul Open Roberta SIM (imaginea 3).

A B

B8 <%

Tl °
Q & © 8 © ...

PROGRAM NEPOprog

ROBOT CONFIGURATION XNNbasis NEURAL NETWORK NEPOnn

i A - Edit B - Robots o
Executd robot Conectare robot Information view <8
m Deschide/inchide simulare Comutare intre diferite tipuri de roboti: Help view ‘1
greare prmeclt -Open RobertaxNN - Bot'n Roll - Nepo4Arduino Uno Wifi Rev2 P
rograme salvate - Rob3rta - NAO - Nepo4Arduino Nano ion view —
Control Documentation view
Exemple - WeDo -8083 - Nepo4Arduino Mega -
Salvare -EV31eJ05.0.9.1 - senseBox - Robotino Code view <es
Salvare ca -EV3dev - mBot - Thymio
Vizualizgre cod sursa -EV3 cdev3 -mBot 2 - Calliope mini Simulation view <sm
Creare link program - NXT - Edison Bionics Kit - Calliope mini blue )
FXPOﬂ - micro:bit - Bionic Flower - Calliope mini 2016 View Debug mode —— < #&
mport - micro:bit Joy-Car - Nepo4Arduino Uno - Spike Prime/ Robot Inventor
Blocuri incepétor P P Feedback ‘®
Blocuri expert
C-Help D - User E - Tutorials
AllabIes Ajutor general Conectare Tutoriale
Intrebari frecvente Conectare cu grup de utilizatori Bionic Learning
Despre Open Roberta Lab Deconectare
Despre Proiectele Open Roberta Gestioneaza grup de utilizatori F - Gallery
Arata din nou mesaj intampinare Schimbare Galeria permite vizualizarea
Afisare actiuni efectuate pe platforma  Sterge utilizator programelor (selectand tipul de robot)
Politica de confidentialitate Informatii intr-o bibliotecd educationala
Publicarea notelor
Comenzi rapide de la tastatura G - Language
Selectati limba dorita o
2 1 — Schimba scena . . .
B » & g @ D 31 2-Adtivare trasare Limbajul folosit pentru progra-
I e N e linie marea robotilor pe aceastd platfor-
1 2 3 4 5 6 7 8 9 3 —Incarca scend <
2 s broprie ma se numeste NEPO (New Easy
- 4-Descarcasetiri | Programming Online). Acesta este
- .
smdare 1y limbaj atractiv, simplu si colo-
5 - Incarca setari o ’
simulare rat, bazat pe blocuri vizuale, care se
6—Adaugd obstacol  adauga prin tehnica drag and drop
7 — Adaugad zond R ) .
culoare in spatiul de lucru. NEPO utilizea-
8 — Selecteaza za blocuri din biblioteca Blockly,
culoare obstacol “ .1
la care se adauga alte blocuri din
9 — Sterge obstacol
selectat Scratch. Platforma permite utiliza-
10-Startsimulare | yoy blocurilor in doud moduri: in-
11— Afisare ecran . . K B
robot cepitor si expert. Modul incepator
0 11 1213 12-Afisaredate | cuprinde 9 tipuri de blocuri, iar la
| | | | senzori dul ¢ dauesd inci 3 si
D % 0)) @ 13 — Robot pozitie mo exper S€ adauga 1nca S1

initiald

anume: List, Functions si Messages.
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PROGRAM NEPOprog ROBOT CONFIGURATION XNNbasis NEURAL NETWORK NEPOnn

2
‘Con’gine blocuri care permit controlul direct al robotului, oferindu-i instructiuni specifice de miscare, sunet si lumina. ‘ [
‘Con’gine blocuri pentru senzorii robotului: de atingere, ultrasonic, de culoare, infrarosu, butoane, giroscopic, de rotatie si timer. ‘
‘(on’gine blocuri de control, cum ar fi: structura alternativa (IF), repetitivd (REPEAT) si de asteptare (WAIT). ‘
‘(on’gine blocuri pentru crearea expresiilor logice folosind operatori relationali, de egalitate, si logici (AND, OR, T, F). ‘
|
|

‘(on’;ine blocuri pentru crearea expresiilor folosind operatori aritmetici, functii (sin, square root etc.) si numere.
Neural Network ’(on’gine blocuri care permit utilizatorilor sa creeze si sd antreneze retele neuronale artificiale simple.

Contine blocuri pentru scrierea unor mesaje pe ecranul robotului si addugarea unor comentarii explicative.
‘(ontine blocuri pentru crearea unor liste: numerice, boolean, siruri de caractere, culori si conexiuni. ‘
Contine blocuri de culoare (negru, albastru, verde, maro, gri, rosu, galben si alb) utilizate pentru senzori.
’Contine blocuri pentru declararea de variabile. ‘
‘Contine blocuri pentru crearea unor functii cu returnarea sau nu a unor valori (parametri). ‘
‘Contine blocuri de conectare la un alt robot, de trimitere si primire de mesaje prin Bluetooth. ‘

Fiecare program incepe implicit cu blocul start, care poate arata diferit

in functie de robotul ales.
.EE. I show sensor data I m

A a -
Q T A latd un exemplu de deplasa BraA8AD 4
re a unui robot pe o suprafatd, |[HIEETETEET orange -

trasarea unui patrat in timpul depla- _/*7{
sarii acestuia, precum si modificarea [ 7\
luid ] . . L forwards « el ~
senzorului de culoare (imaginea 4): gt S
8 turn R speed % ~
S . N
% « In exemplul anterior, s-a ales deatoe .
~S4, robotul EV3 si s-a utilizat un || 000 EEIE green -
bloc (turn brick light colour) din gru

pul Action, care a setat lumina de sta-
re a robotului pe portocaliu la inceput, iar la final, pe verde.

o Deoarece la trasarea unui pétrat se repeta deplasarea rectilinie, cu butonul pentru trasare linie acti-
vat, apoi rotirea spre dreapta cu 90°, s-a utilizat un bloc din grupul Control, o structura repetitiva cu con-
tor (se repetd de 4 ori).

« La final, pentru a putea vedea lumina verde, s-a utilizat un bloc de asteptare cu 500 de milisecunde.

o In partea dreapta a imaginii, se poate observa robotul, in urma deplasarii si trasarii patratului.

« Pitratul albastru din imagine reprezinta un obstacol pentru robot, existent in scena selectata. Aces-
ta poate fi pozitionat oriunde pe suprafatd, dar daca se afld pe traseul robotului, patratul nu va fi realizat
corect. Obstacolul poate fi si sters.

« Platforma oferd un grup pe Google unde pot fi urmirite diverse tutoriale si pot fi adresate intrebari.
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C » o LIS

" Figa de lucru 21

Culoarea
GREEN L

Ig Cerin’gé: Creati dosarul numit Fisa21, iar dupa
finalizarea cerintelor de mai jos, faceti o capturd de
ecran cu denumirea cerinta_robot.png, in care sa fie vizibil

L
programul folosit. Salvati imaginea in dosarul creat. Q l 3 I

Realizati urmatoarele cerinte: G®D
— Accesati platforma Open Roberta Lab;
— Elaborati codul sursa care programeaza robotul EV3 si
afiseze culorile detectate de senzorul de culoare, precedate, pe M
randul anterior, de textul ,Culoarea’;
- Repetati afisarea culorilor pana la apasarea senzorului tactil al robotului.
Scena poate fi aleasa dintre cele existente sau se poate incdrca o altd scend/imagine preferata de voi
(vezi model imagine 5).

gé%% Aplicatie cuplimentary

Cu ajutorul platformei Open Roberta Lab si a unei scene care contine o linie albastra, realizati un pro-
gram in care un robot (ales de voi) se deplaseaza pani la acea linie, utilizind senzorul de culoare. In cazul
in care va intalni un obstacol, robotul va emite un sunet la alegere.

Autoevaluare!
Alegeti, pentru fiecare element din tabel, rdspunsul potrivit si completati enunturile, unde este
cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.docx, folosind notatii precum
1 - Da, 2 - Nu, 3 - Nu sunt sigur(d). Salvati fisierul in dosarul Fisa21.

Nu Nu sunt sigur(d)

Da
iy o3
.. : A ° 7
La finalul lectiei, stiu... bd 00 A 4

ce este Robotica.

s

ce tipuri de roboti programabili exista.

N

cum se utilizeaza platforma Open Roberta Lab.

4 | 54 concep codul sursa pentru deplasarea pe o traiectorie
" | prestabilita a unui robot.

5. Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati sa va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(cu ajutorul fisei de observare a comportamentului si a activitatii, de la pagina 8)

La finalul lectiei, md simt: @
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] EVALUARE SUMATIVA

G Veriﬁcé-li eunogﬁnlele! (Punctaj maxim: 80 puncte)

Cerin’gé: Rezolvati exercitiile 1 si 4 intr-un fisier evaluare.docx. Salvati toate fisierele pe care le
creati, in dosarul Capitol4.

1. Parcurgeti algoritmul din imagine si stabiliti ce se va afisa pentru | ynsigned intn, ¢, y;

urmatorul set de valori: 4, 1232, 4358, 32, 3332? (10p) | doublex;
a) 1149  b) 1249 c) 3149 d) 4586 Cin>0>n:
c=0;
x=0;
2. Rezolvati, in limbajul C++, urmdtoarea problema: La festivalul flo- | 4,
rilor, Laura admird un stand plin cu flori, asezate in buchete. Flordrea- |{
sa ii spune un secret si anume, ca la un moment dat, numérul florilor din cin>>y;
buchete se repetd, in aceeasi ordine. Afland rand pe rdnd, numarul flo- if (y%_l(.) <y/10%10)
rilor din buchete, ajutati-o pe Laura sa determine cate flori existd in cel i:;y

mai mic si in cel mai mare buchet. (Ex: 4,7,13,1,5,4 - sevaafisa13si1) | jwhile(c<n);
Salvati programul cu numele evaluare2. (20p) | cout<<x/n;

3. Rezolvati, in limbajul C++, urmatoarea problemd: La ora de matematicd, Carina are de rezol-
vat urmatorul exercitiu: Dandu-se 2 numere a si b, se cere sa se determine c.m.m.d.c. si c.m.m.m.c.
al celor doua numere. Ajutati-o pe Carina sa determine cele doua valori. Indicatie: [a,b]=a*b/(a,b)

Salvati programul cu numele evaluare3. (20p)
BDrdBAD
TH— 4. Creati un program in care robotul NXT se va deplasa

pe traseul din imagine, ferindu-se de obstacolul de pe traseu si
in momentul sosirii in zona verde, va emite un semnal sonor.
Realizati o capturd de ecran cu numele evaluare_robot.jpg, in
care sa se vada programul realizat. (20p)
: Oficiu: 10 puncte.

D mxr Q) ©

Barem de corectare:

1. 10p - varianta corectd;

2.20p - 5p — declarare corectd, 5p - citirea datelor, 5p — utilizarea corecta a structurii decizionale si repetitive, 5p — afisarea
maximului si a minimului;

3.20p - 5p — declarare corectd, 5p — determinarea c.m.m.d.c., 5p — pastrarea valorilor nr in alte variabile, 5p — determinarea
c.m.m.m.c. §i afisarea valorilor;

4. 20p - 2p - alegere robot si traseu din imagine, 8p — determinarea comenzilor pentru deplasarea robotului, 5p — ocolirea
obstacolului, 5p - emitere semnal sonor.
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(Punctaj maxim: 10 puncte)

La finalul acestui capitol, portofoliul personal al elevului ar trebui sd cuprinda, in dosarul Capitol4,

urmatoarele materiale:

5 Dosarul Fisal5, cu fisierele: autoevaluare.docx, raspunsuri.docx

'+ Dosarul Fisalé, cu fisierele: autoevaluare.docx, raspunsuri.docx

5 Dosarul Fisal7, cu fisierele: autoevaluare.docx, raspunsuri.docx

'+ Dosarul Fisal8, cu fisierele: autoevaluare.docx, raspunsuri.docx

5 Dosarul Fisal9, cu fisierele: autoevaluare.docx, raspunsuri.docx

'+ Dosarul Fisa20, cu fisierele: autoevaluare.docx, raspunsuri.docx

5| Dosarul Fisa2l, cu fisierele: autoevaluare.docx, cerinta_robot.png

'+ Fisierele evaluare.docx, evaluare2.docx, evaluare3.docx, evaluare_robot.jpg, programare_robot.png.

Modalitate de evaluare:

- Existd dosarul Capitol4 cu structura de directoare specificatd — 2p

- Existd in dosare:
o peste 95% din fisiere — 8p
o intre 75% si 94% din fisiere — 6p
o intre 50% si 74% din fisiere — 4p

Proiect

o intre 25% si 49% din fisiere - 2p
o sub 25% - Op

(10 puncte)

Realizati unul dintre urmatoarele proiecte, parcurgand pasii de lucru:

o Accesati platforma Open Roberta Lab.

o Alegeti unul din proiecte prezentate mai jos, respectand cerintele.

o Realizati captura de ecran dupa finalizarea cerintelor, cu denumirea programare_robot.png, in care

sa se vada programul folosit.
« Salvati imaginea in dosarul Capitol4.

Proiect 1. CodeBot in trafic

Elaborati codul sursé care programeaza robotul
EV3 pentru:

- deplasarea in linie
dreaptd pe o durata spe-
cificata (ex: 2 secunde);

- deplasarea in curbe
utilizand blocuri de co-
manda pentru a vira la
stanga si la dreapta;

- evitarea obstacolelor integrand senzorii pen-
tru detectarea obstacolelor, iar la intilnirea unuia
sa schimbe directia sau sd se opreasca.

Proiect 2. CodeBot detectiv de animale

Elaborati codul sursa care programeaza robotul
EV3 pentru:

- inregistrarea sunetu-
lui intr-o variabila si ana-
lizarea frecventei acestuia;

- daca frecventa este
intre 800 si 1 200 atunci
mesajul afisat va fi ,,Céine
detectat!”;

- daca frecventa este intre 2 000 si 400 atunci
mesajul afisat va fi ,,Pasare detectata!”, in caz con-
trar se va afisa mesajul ,,Animal necunoscut!”.

Important! Pentru fiecare proiect, scena poate fi aleasd dintre cele existente sau se poate incérca o

altd scend/imagine preferatd/creata de voi (vezi model imagini).

(Evaluare: 3p/fiecare cerintd, scena aleasd — 1p)

Recomandari!

Nota finala a elevului se va stabili cumuland punctajele obtinute la Proiect, Portofoliu si Verificd-ti

cunostintele!
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2o, Aplicatii

Scrieti in limbajul C++, un algoritm de rezolvare pentru urmatoarele:

Structura liniara

1. Intr-o grupa de elevi numarul de fete este cu-
noscut, iar numarul de baieti este cu 4 mai mare de-
cat cel al fetelor.
Stiind ca fiecare |
fata citeste 4 pa-
gini dintr-o carte
pe zi si fiecare ba-
iat citeste 3 pagini Fe
din carte pe zi, determinati cate pagini vor citi toti
elevii din grupa in ¢ zile (ex. 7 fete t=5 se va afisa 305).

2. O firma produce doua tipuri de lego: lego de
tipul 1 — céte cI cutii pe zi, si lego de tipul 2 — cate ¢2
cutii de lego produse pe zi. Stiind ca firma a produs
in a zile lego-uri de tipul 1, in b zile lego-uri de ti-
pul 2 si ca e nevoie de o cantitate de ¢ ori mai mare,
de cate cutii de lego este nevoie? (ex. c1=3 c2=5 a=4
b=2 c=5 se va afisa 110)

3. Andrei pleaca intr-o cilatorie fantastica la Zoo.

Pe drum, el foloseste trei mijloace de transport: tren,
caleasca si bicicleta. Cunoscand pretul necesar pen-
mY¥. % tru a inchiria

" ,__ caleasca, si fap-
tul cd pretul

pentru a inchi-
ria bicicleta este
jumatate  din
pretul calestii, iar biletul de tren este dublul fatd de
pretul dat pentru celelalte doud mijloace de trans-
port la un loc, stabiliti suma necesard lui Andrei
pentru a merge in calatorie (ex. c=20 se va afisa 90).

Structura alternativa/decizionald

1. Intr-un iglu, trei pinguini Zela, Pil si Arcti
strang proviziile pentru iarnd. Cunoscidnd numa-
rul de pesti adunati de fiecare pinguin, stabiliti care
pinguin a strans cei mai multi si cei mai putini pesti
(ex. 20, 13, 45 - se va afisa Arcti, Pil).
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2. Pandy primeste un set de role, cu ocazia zilei
de nastere. Cunoscand masura lui Pandy la picior,
mdrimea rolelor primite si faptul ca diferenta dintre
cele doud mérimi nu poate s depaseasca 2 cm pen-
tru a putea fi utilizate, stabiliti daca Pandy se poate
da sau nu cu rolele primite, afisind un mesaj cores-
punzator (ex. 26, 28 — se va afisa DA).

3. Octavia organizeaza o tabara cu elevii din
scoald. Cunosciand suma de bani pe care a adunat-o
deja de la fiecare elev pentru tabdra, numarul de
elevi si cunoscand costurile de cazare, de transport
si costurile aferente celor 2 excursii organizate in ca-
drul taberei, stabiliti daca suma adunata este sufici-
entd sau nu pentru un elev.

Structura repetitiva cu test initial

1. Horea a descoperit in excursiile din Egipt, no-
tiunea de numar piramidal.
Un numar n piramidal in-
seamna acel numdr format
din suma primelor n numere
patrate perfecte (ex. 5 este al
2-lea numar piramidal deoa- |

rece 5 = 12+22). Dandu-se un
numar n (n<=20), ajutati-] pe Horea sd gaseasca al
n-lea numar piramidal ( ex. n=2 se va afisa 5).

2. Cu ocazia sarbatorilor pascale, Ana organizea-
za 0 petrecere si in cadrul acesteia o vandtoare de oua.
Prietenii invitati la petrecere, sunt provocati sa desco-
pere oudle ascunse prin diverse locuri din gradina.
Cunoscind valoarea inscriptionatd pe fiecare ou si
faptul ca ultimele doua oud au aceeasi valoare, stabi-
liti care este valoarea
maxima inscriptio-
natd pe oudle gasite
(ex. 100, 25, 45, 88,
131, 20, 20 se va afi-
sa 131).



3. Xenia impreuna cu fratele ei George, se plim-
bi prin padure. In drumul lor, intalnesc copaci cu
mere padurete. La fiecare copac intélnit, ei culeg un

' numdr de mere cu-
noscut. Stiind ca la ie-
sirea din padure vor
intdlni copacul din

care s-au cules deja
toate merele, stabiliti cAte mere au cules cei doi (ex.
7,3,7,5, 10,0 - se va afisa 22 mere).

Structura repetitiva cu test final

1. Aly este o veverita care mananca legume si fruc-
te cat mai sdndtoase. Aly tine tava entuziasmata, iar
Damian i pune pe tava diver-
se alimente. Cunoscand faptul
ca Aly poate scapa tava daca
aceasta depdseste un anumit
gramaj, respectiv greutatea fi-
ecarui aliment pus pe tava, de-

terminati cite legume reuseste
s primeasca Aly pana sd scape tava din mana (ex.
350gt, 25, 45, 70, 100, 50, 10, 60 - se va afisa 7).

2. La constructia unui traseu magnetic e nevoie
de piese magnetice avind doud forme: triunghi (tip
1) si patrat (tip 2). Cunoscand costurile pentru fie-
care tip de piesa, tipul piesei (1 sau 2), faptul cd se
achizitioneaza rdnd pe rand piese de tip 1 sau 2 si
faptul ca traseul devine complet la minim 110 piese
si maxim 120 piese cumparate, stabiliti costul total
al traseului construit (ex. avand preturile pe forme
t=30, d=40 si introducind valorile 1 20; 2 40; 1 45;
2 25 se va afisa costul total de 4150, deoarece raman
10 piese neutilizate din ultimul set).

3. Pisicuta Cakey, unul dintre cei mai priceputi
bucatari din lumea Prajiturelelor, prepara cele mai
delicioase prdjituri. Cakey isi invita prietenii la o
degustare de prajituri, unde prezintd diferite retete
create de ea. Fiecare reteta contine doud ingredien-
te principale a caror cantitate cumulata determi-
nd indicele glicemic. Cunoscand cantitdtile acestor

ingrediente si faptul ca ultima prajiturd nu contine
astfel de ingrediente ,dulci’, determinati prajitura
cu cel mai crescut indice glicemic (ex. 5, 15; 4, 14;
10, 25; 4, 5; 0, 0 - se va afisa 35).

Structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi

1. Firma de constructii SorinConstruct SRL lu-
creazd la renovarea unei pensiuni cu sase etaje. Cu-
noscand litimea si lungimea podelei de la fiecare etaj,
stabiliti cAti metri patrati de parchet sunt necesari pen-
tru toatd pensiunea. Determinati si costul total, stiind
ca un metru patrat de parchet costd 113 lei (ex. 2, 3;
4,4;3,2;3,6;5,6;4, 4, se vaafisa 92 mp, 10.396 lei).

2. Matei si Maya pornesc intr-o caltorie fantas-
tica vizitand cele 12 casute fermecate din ordselul
Magicland. In fiecare casutd, ei descoperd o baghetd
care este sau nu fermecatd. O bagheta este fermecata
daca numdrul scris [§E :
pe manerul baghetei §&=
este format dintr-un £
numdr impar de ci-
fre. Stabiliti cite ba-
ghete fermecate au

descoperit cei doi copii in caldtoria lor (ex. 120, 44,
33,3219,5, 3,12, 25,9, 1234, 88, 721 se va afisa 5).

3. Raluca si Radu sunt pasionati de jocuri, ast-
fel ei se pregitesc sd participe la o noua etapa a jo-
cului ProBingodiv. Jocul are urmatoarea reguld: se
extrag numere cuprinse intre 1 si 90 i se anunta Li-
nie atunci cand un jucdtor are cinci numere care in-
deplinesc o conditie sau Probingo atunci cand un
jucator are 15 numere care indeplinesc o conditie.
Numerele trebuie sa indeplineasca conditia ca nu-
marul de divizori proprii ai acestora sa fie un numar
prim. In urma extragerii a 15 numere stabiliti dacd
cineva a castigat sau nu ceva, afisand un mesaj co-
respunzator: ,Linie”, ,Probingo” sau mesajul ,,Ne-
castigator” (Ex. 9, 6, 16, 21, 11, 22, 36, 13, 7, 12, 18,
40, 41, 73, 72 - se va afisa Linie, deoarece avem 5 nr
cu nr prim de divizori proprii, si anume: 6 — 2 div,
16 - 3 div, 21 - 2 div, 22 - 2 div, 36 — 7 div).
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RECAPITULARE EINALA

d Cerin'gé: Creati pe Desktop sau intr-un loc din memoria externa unde aveti drept de scriere, un
dosar numit Recapitulare. Salvati, in acest dosar, toate fisierele create la recapitularea finala.

Exercitiul 1.'[AJt11.1zand' un mediu cvle dez- § @ %Z)
voltare, rezolvati in limbajul C++ urmétoarea /

problema: Astronauta Kitty, fascinata de sis-
temul solar, se plimba prin Univers, intdlnind
diferite zone cu asteroizi. Fiind pasionata de
numere, Kitty numdra asteroizii din fiecare
zona de asteroizi intilnitd, retinind numa-
rul acestora, si se opreste din numarat atunci
cand intalneste o zond fara asteroizi. Ajutati-o
pe Kitty, sa stabileasca care este numarul total : ; »
de asteroizi intalniti in Univers. (ex: 200, 345, 129, 44, 0 si se va afisa 718) (30p)

Exercitiul 2. Folosind aplicatia Microsoft Word, creati un document, cu numele Univers.docx, care va
contine o descriere a algoritmului pentru problema anterioara, precum si modul de parcurgere a algorit-
mului pas cu pas pentru exemplul dat. (20p)

Exercitiul 3. Folosind aplicatia OpenShot Video Editor realizati un colaj de imagini in care Kitty se
plimba prin Univers si calculeazd numarul de asteroizi, folosind valorile din exemplul dat. Salvati colajul
cu numele Univers.mp4. (25p)

Exercitiul 4. Folosind aplicatia Google Slides, creati o prezentare care va contine obligatoriu: titlul Cd-
latorie prin Univers, imagini sugestive, rezolvarea Ex. 1, scurta descriere a algoritmului realizata la Ex. 2 si
colajul creat la Ex. 3. La final, adaugati animatii si tranzitii, salvati prezentarea cu numele Univers si dis-
tribuiti-o unui coleg. (15p)

Oficiu: 10 puncte

Total: 100 puncte
Timp de lucru: 50 de minute.

Nl succes!

Barem de corectare:

1. 30p - 5p — declararea variabilelor, 5p - citirea datelor de intrare, 5p —variabilele utilizate corect,
10p - utilizarea unei structuri repetitive in introducerea datelor, 5p — obtinerea rezultatelor corecte si
afisare;

2.20p - 5p - nume fisier, 5p — descrierea algoritmului, 10p — parcurgerea pas cu pas a algoritmu-
lui din exemplul dat;

3. 25p - 5p — nume fisier, 5p — creare personaj, 5p — apare numadrul corespunzitor asteroizilor,
5p - se aduna numerele, 5p — total corect;

4. 15p - 2p - nume fisier, 2p - existd titlu si imagini, 2p — exista rezolvare, 3p — exista descriere,
3p - existd colaj, 2p — existd animatia, Ip — distribuirea.
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EVALUARE FINALA

d Cerin’gé: Creati pe Desktop sau intr-un loc din memoria externa unde aveti drept de scriere, un
dosar numit Evaluare. Salvati, in acest dosar toate fisierele create pentru evaluarea finala.

Exercitiul 1. Utilizand un mediu de dezvoltare, rezolvati in limbajul C++ urmatoarea problema:

O firma de product development, Skyes, in- |

truneste echipele de proiecte intr-o sedintd, in SKYES Product
development

care aceasta propune echipelor sa intocmeas- ==

" . .. ~ . Product
ca un produs/aplicatie, iar in functie de acesta, ‘mqmger
sa stabileasca un pret al produsului finit. Cunos-

Team
leader

Software

developer
produs la nivel de: product manager, team leader, ["Tester
software developer si tester, stabiliti cel mai mic ‘ e

si cel mai mare cost al produselor create. (ex: n=3
10, 2.5, 3.5, 15; 5, 5, 5, 5; 23.5, 1.5, 5, 17 si se va afisa 20 si 47) (30p)

cand numadrul n al echipelor din firma, si cos-

turile (numar de tip real) impuse pentru fiecare

Exercitiul 2. Folosind aplicatia Microsoft Word, creati un document, cu numele ProductDevelop-
ment.docx, care va contine o descriere a algoritmului pentru problema anterioara, precum si modul de
parcurgere a algoritmului pas cu pas pentru exemplul dat. (20p)

Exercitiul 3. Folosind aplicatia OpenShot Video Editor realizati un colaj de imagini in care se prezinta
costurile la nivel de echipe si sunt determinate costurile cerute, folosind valorile din exemplul dat. Salvati
colajul cu numele Produs.mp4. (25p)

Exercitiul 4. Folosind aplicatia Google Slides, creati o prezentare care va contine obligatoriu: titlul
Product development, imagini sugestive, rezolvarea Ex. 1, scurta descriere a algoritmului realizata la Ex.
2 si colajul creat la Ex. 3. La final, addugati animatii si tranzitii, salvati prezentarea cu numele Produs si
distribuiti-o unui coleg. (15p)

Oficiu: 10 puncte

Total: 100 puncte
Timp de lucru: 50 de minute.

Itk succes!

Barem de corectare:

1. 30p - 5p - declararea variabilelor, 5p — citirea datelor de intrare, 5p - variabilele utilizate corect,
10p - utilizarea unei structuri repetitive in introducerea datelor, 5p — obtinerea rezultatelor corecte si afisare;

2.20p - 5p - nume fisier, 5p — descrierea algoritmului, 10p — parcurgerea pas cu pas a algoritmu-
lui din exemplul dat;

3. 25p - 5p - nume fisier, 5p — creare obiecte, 5p — apare costul corespunzator, 5p — se stabileste
costul minim/maxim, 5p - cost corect;

4. 15p - 2p - nume fisier, 2p - exista titlu si imagini, 2p - exista rezolvare, 3p - exista descriere,
3p - existd colaj, 2p — existd animatia, Ip — distribuirea.
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Capitolul 1 — Editor de texte
Fisa de lucru 2

1. 1-6, 2-5, 3-7, 4-3, 5-2, 6-4, 7-1. 2. Save, Export,
Open, View, Close, New, Print, Info.

3. Ctrl+N, Ctrl+O, Ctrl+S, F12, Ctrl+P.
Fisa de lucru 4

2. distanta intre randuri este prea micd, paragra-
ful este indentat in exterior, la stanga, prea mult.
Fisa de lucru 8

1. A,E A, E A 2. Se respecta regulile 1, 2, 4, 6

Capitolul 3 — Aplicatii de prelucrare audio-video
Fisa de lucru 10
2. avi, mp4, wmv, mkv 3. a-5,b-6, c-2, d-4, e-1, -7,

g-3

Capitolul 4 — Limbaj de programare
Fisa de lucru 18

1. 16, 18. Algoritmul face diferenta dintre 2 nume-
re naturale mai mici decat 100

2. #include <iostream>
using namespace std;
int main( )

unsigned inta, b, ¢;
double m;

cin>>a>>b>>c;

m = (double) (a+b +c)/3;
cout<<m;

return 0;

3. #include <iostream>
using namespace std;
int main( )

unsigned inta, b, s;
cin>>a>>b;

s=a+b;

cout<<s<<end]l;

s = (b*(b+1))/2 - (a*(a-1))/2;
cout<<s;

return 0;
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INDICATII SI RASPUNSURI

Aplicatii

1. #include <iostream>
using namespace std;
int main( )

unsigned int sirop, vit, antib;
double s;

cout<<"Introdu pretul siropului ";
cin>>sirop;

vit = sirop * 2;

antib = sirop + vit + 3;

s = sirop + vit + antib;

cout<<s - 0.25%s;

return 0;

2, #include <iostream>
using namespace std;
int main( )

double gr_f, gr _c;

cout<<"Introdu temperatura in grade Celsius ";

cin>>gr_c;

gr_f=gr_c* 1.8+ 32;//transformam in grade
//Fahrenheit

gr_f*=3;//de 3 ori mai cald

s = sirop + vit + antib;

cout<<"Maine vor fi "<<gr_f<<" grade Fahrenheit";

return 0;

3.| #include <iostream>
using namespace std;
int main( )

unsigned intd, v, t;

cout<<"Introdu numarul de km ";

cin>>d;

cout<<"Introdu viteza de deplasare (m/s) ";

cin>>v;

d=d*1000; //transformam distanta in metri
t=d/v;//determinam timpul exprimat in secunde
t*=60;//transformam timpul in minute
cout<<"Fetele se vor deplasa 1n "<<t<<" minute";
return 0;

Fisa de lucru 19

1. Se afiseaza 6, respectiv 7. Se observa ca pentru al
doilea caracter nu se executa nicio instructiune
din cadrul celor doud structuri alternative.



3. #include <iostream>
using namespace std;
int main( )

*| #include <iostream>
using namespace std;
int main( )

unsigned int x, E;

cin>>x; cin>>a>>b>>c;
if (x<0) if(a<b)
E=-x; if(c<a)
else min=c;
E = x*x; else
cout<<E; min = a;
return 0; else
} if(c<b)
min =c;
else
min =b;
cout<<min;
return 0;
}
Aplicatii

*| #include <iostream>
using namespace std;
int main( )

unsigned int s, cost, piesal, piesa2, piesa3;
cout<<"Introdu suma de bani primita: ";
cin>>s;
cout<<"Introdu costul pieselor vestimentare:";
cin>>piesal>>piesa2>>piesa3;
cost = piesal + piesa2 + piesa3;
if (cost>s)

cout<<"DA";
else

cout<<"NU";
return 0;

2. #include <iostream>

using namespace std;
int main( )

unsigned int a, b, inva, invb;

cout<<"Introdu nr. de stele de pe prima parte a zmeului: ";

cin>>a;

cout<<"Introdu nr. de stele de pe a doua parte a zmeului: ";

cin>>b;
if(a>9&&a <100)
inva=(a%10)*10 +a/10;
else
if(a>=1&&a <=9)
inva = a;
if(b>9&&b <100)
invb = (b%10) *10 + b/10;
else
if(b>=1&&b <=9)
invb = b;
if (a==inva && b == invb)
cout<<"Robert iese la joaca cu zmeul";
else

cout<<"Robert da zmeul surioarei mai mici Ana";

return 0O;

}

unsigned int a, b, ¢, min;

3. #include <iostream>
using namespace std;
int main( )

unsigned int x;
double medicam;
cout<<"Introdu numarul de flacoane: ";
cin>>x;
cout<<"Introdu cantitatea de medicament: ";
cin>>medicam;
if ((medicam * 1000)/7 == x)
cout<<"DA";
else
cout<<"NU";
return 0;

Fisa de lucru 20
1.4821,10

2. #include <iostream>
using namespace std;
int main( )

int n, poz, neg;
poz =0;
neg = 0;
do
t
cin>>n;
if(n>0)
poz++;
if( n<0)
neg++;
twhile( n!=0);
cout<<poz<<""<<neg;
return 0;

3. #include <iostream>
using namespace std;
int main( )

intn,x,i,nr=0;

cout<<"Introdu numarul de numere: ";
cin>>n;

for(i=0; i<n; i++)

cout<<"x=";

cin>>x;

if(x>0)
nr++;

cout<<"S-au citit "<<nr<<" numere pozitive nenule";

return 0O;
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Aplicatii

1.

#include <iostream>
using namespace std;
int main( )

unsigned int plat, buc, c;

cout<<"Introdu numarul de platouri din bucatarie: ";
cin>>plat;

cout<<"Introdu numarul de platouri pt un client: ";
cin>>buc;

c=0;

while( plat!=0 && buc <= plat)

plat -= bugc;
C++;
cout<<"Introdu numarul de platouri pt un client ";
cin>>buc;
}
cout<<c<<" clienti";
return 0;

2. #include <iostream>

using namespace std;

int main( )

unsigned int cod, min, max, nr_c, a, securizat;
bool exista = 0; //presupunem ca nu existd vreun cod
//perfect securizat
do
{
cout<<"Introdu un cod: ";
cin>>cod;
min =9; max = 0; nr_c=0; a=cod;
while( al=0)

if( min > a%710)
min =a%10;

if (max<a%10)
max = a%10;

nr_c++;

a/=10;

}
if (min%?2 == 0 && max%3 == 0 && nr_c%2 ==1)

exista=1;
securizat = cod;

}
}while ( cod != 0);
if (exista )
cout<<securizat;
else
cout<<"Nu exista";
return 0;
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#include <iostream>
using namespace std;
int main( )

{
unsigned inta, b, ¢;
cout<<"Introdu un numar: ";
cin>>n;
a=1;
b=1;
for(i=3; i<=n;i++)

a+b;
b;
c

]

T LN
Il

}

cout<<c;
return 0;

Fisa de lucru 21
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