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Bine ai venit in clasa a V-a!

In ultimele decenii, din ce in ce mai multe informatii
ne asalteaza in activitatea de zi cu zi si avem nevoie sa
producem mai repede, mai bine, intr-un cuvant, mai
eficient. Putem face acest lucru cu ajutorul computerelor.
Tncepand cu acest an scolar, vei studia o nou disciplind
care te va ajuta in acest sens: Informatica si TIC.

Informatica este stiinta prelucrdrii informatiei, in
principal prin folosirea computerelor.

Tehnologia informatiei si a comunicatiilor
(abreviat cel mai adesea TIC) este tehnologia necesara
pentru prelucrarea (procurarea, stocarea, procesarea
si transmiterea) informatiei, in special prin folosirea
computerelor. Informatica s-a dezvoltat ca stiinta din
matematica, iar dezvoltarea primelor computere isi are
originea in electronica si telecomunicatii. Computerul
reprezinta doar dispozitivul pe care sunt implementate
conceptele teoretice ale informaticii.

Pe parcursul celor patru ani de studiu din ciclul
gimnazial, la orele de Informatica si TIC vei afla ce
reprezintd informatia, mesajele, datele, procesele
informationale. Vei invata sa lucrezi la computerul
personal, creand desene si materiale video, sa-ti dezvolti
abilitatile de gandire logicd, cum sa creezi si sa utilizezi
noile tehnologii, sa rezolvi probleme cu ajutorul
algoritmilor, sa analizezi date cu ajutorul computerului,
sa interactionezi/comunici cu un computer, sa creezi
diverse aplicatii si pagini web, sa programezi roboti,
sa navighezi in siguranta si sa folosesti in mod legal
informatiile oferite de Internet.

@ Elaborarea

latd competentele generale si specifice pe care
le vei dobandi dupd parcurgerea manualului
de Informatica si TIC pentru clasa a V-a:

11 Utilizarea eficienta si in
conditii de sigurantd a dis-
pozitivelor de calcul

Utilizarea responsa-
bila si eficienta a teh- E 4
nologiei informatiei

si comunicatiilor

12 Utilizarea eficienta a unor
componente software

13 Utilizarea eficienta si in sigurantd a
Internetului ca sursa de documentare

21 Identificarea unor modalitdti

% algoritmice pentru rezolvarea

unor situatii din viata cotidiana,
exprimate in limbaj natural

Rezolvarea
unor probleme
elementare

prin metode
intuitive de
prelucrare a
informatiei

22 Identificarea datelor cu care
lucreaza algoritmii in scopul
utilizarii acestora in prelucrari

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

31 Aplicarea operatiilor specifice
N editoarelor grafice in vederea
realizarii unor materiale digitale

creativa de
miniproiecte
care vizeaza

aspecte sociale, 32 Implementarea unui algoritm

care contine structura secven-
tiald si/sau alternativd intr-un
mediu grafic interactiv

culturale si per-
sonale, respec-
tand creditarea
informatiei si
drepturile de
autor

33 Manifestarea creativa prin utiliza-
rea unor aplicatii simple de con-
struire a unor jocuri digitale

Termenii englezesti corespunzatori sunt Information Technology (IT) si Information and Communication :
Technology. Prescurtarea IT, care deseori se foloseste si in romana, se pronunta /ai ti. :

STIAICADD
" °
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pentru a studia
INFORMATICA SITIC

Poti invata sa CREEZI lucruri noi (programe pentru computer) care pot ajuta foarte
multi oameni.

Poti s te joci si sa EXPERIMENTEZI cat doresti atunci cand creezi programe pentru
computer.

Poti SIMTI EMOTIA de a face ceva sa functioneze.

construirea de algoritmi (etape de rezolvare).

Poti COMANDA UNOR ROBOTI sa faca lucrurile pe care le doresti, invatand sa le
»vorbesti“ in limba lor.

1]
2]
3
4 | PotisaiTIIMBUNATATESTI ABILITATILE de a gandi logic si de a rezolva probleme prin
5]
6

Poti afla informatii despre CUM FUNCTIONEAZA diverse echipamente tehnice
(telefoane, tablete, laptop etc.).

7 Poti obtine o SIGURANTA financiari atunci cind vei deveni adult, deoarece cunostintele
‘ de Informatlca si TIC te vor ajuta in aproape orice meserie iti vei alege. :

f ,Cred cd fiecare viata este valoroasa. Cred ca

putem sa facem lucruri mai bine. Cred ca inovatia

e cheia spre un viitor stralucit. Ca suntem de abia
la inceput.”

Bill Gates (n.1955), cofondator Microsoft Corporation
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Pe durata anului scolar, vei realiza investigatii, proiecte, prezentdri etc, vei efectua testele propuse la rubrica Evaluare, vei comp
observare de la finalul fiecdrei unitati. In acest fel, iti vei crea un portofoliu de lucrari, in care vei pastra ordonat rezultatele muncii tale din

eta fisele de




Manualul digital Ghid pentru utilizarea manualului digital

Cu un singur click patrunzi in minunata lume a manualului digital. Aici vei descoperi numeroase activitati multi-
media interactive de invatare (AMII) legate de tema lectiei. Acestea sunt evidentiate in varianta digitala si in cea
tipérita prin simbolurile urmatoare: [}

AMII Tiparesti fise de lucru si teste, le completezi
STATICE i e adaugi la portofoliu.
Printeazi Coloreazg ~ Instructiuni pentru Al
utilizarea activitatii L ‘ _

. Urmaresti secvente video interesante.
Mareste/ ‘J ’
micsoreaza m™ B~ N v ara Instructiuni pentr
e @ = (7 © X b A
Imaginea R, S A0, ™ SRR, R activitatea utilizarea activitatii

Coloreaza < Pardseste

activitatea

Start/
o o O~ s
auza

AMII Te autoevaluezi
INTERACTIVE  prin teste cu feedback rapid.

Instructiuni pentru
utilizarea activitatii

Valideaza Reia
activitatea ~ activitatea

. Pardseste
Coloreaza —» <J a o (o)
activitatea

7 Comutare automata

Pagina dubla .
Pagind simpl Mod vizualizare
i Textul se adapteazi
Ecran complet §i il po;i citi usor

de pe orice dispozitiv.

Disparitive de stocare
Care dintre disporidvele de mai jos nu sunt — )
dispozitive de stocare optice? == - ]

B Discuridue

| oo
B®  Blery

T




SISTEME DE CALSUL, |
) DE @@M@NH@AW_

i

af *3 »Computerele sunt incredibil de rapide, precise si neinteligente. :

/ -y d ' Fiintele umane sunt incredibil de lente, inexacte si inteligente.
/ g ®- : Impreuna, puterea lor depaseste orice limita imaginabila.” .
q Albert Einstein, om de stiintd (1879-1955)

Mesajul. Informatia. Procesele informationale.
Date si dispozitive ce lucreaza cu date

Investigatie. Afld mai mult! Povestea mesajelor
a Dispozitive pentru lucrul cu date
Investigatie. Afld mai mult! Istoria sistemelor de calcul.
MA/MULTQ
De la abac la calculatorul de buzunar
Investigatie. Aflg mai mult! Istoria sistemelor de tele-
MA/MULTQ . - . :
comunicatii. De la telegraf la telefonul inteligent

Structura generald a unui sistem de calcul. Partile componente
ale computerului personal stationar

n Dispozitive de intrare a datelor

Investigatie. Aflg mai mult! Scanerul
Investigatie. Afld mai mult! Tastatura. Mouse-ul
E Dispozitive de stocare a datelor

Investigatie. Afld mai mult! CD si DVD.
2 Card de memorie cu port USB




a Comparatie intre dispozitivele de stocare in functie de capacitate

a Dispozitive de iesire. Dispozitive de intrare-iesire
Investigatie. Afld mai mult! Monitorul. Fotocopiatorul

@ RECAPITULARE
@ EVALUARE

La finalul parcurgerii acestei unitati
B Vei sti ce reprezinta informatia, mesajul, datele, procesele informationale.
. W Veiinvata cum sa utilizeziinoile tehnologii:




A

1. Mesajul. Inform

atla

Procesele mformatlonale Date
si dispozitive ce lucreaza cu date

Un mesaj contine descrieri ale unor obiecte, procese sau fenomene. Omul receptioneaza mesajele din mediul
inconjurator cu ajutorul simturilor si redd mesaje vizual (semne scrise) si/sau audio. Informatia este compusa din
cunostintele noi pe care le obtine omul pe baza mesajelor.

1. Numeste doud motive pentru care mformat:a
este importantd pentru om.

2. Dd cate un exemplu de informatie prezentatd prin
text, cifre, desen, sunet, semnale conventionale.

3. Dd exemplu de trei modalitdti diferite prin care se
poate transmite aceeasi informatie.

Transmiterea si prelucrarea informatiilor

Transmitem informatii cand discutdm in pauza dintre
cursuri, scriem tema sau prezentdm un proiect in fata
clasei. Textul pe care il citesti acum este o informatie
transmisa de autorii acestui manual si stocata si afisata pe
hartie.

Cautarea informatiilor Daca ai nevoie sa realizezi
un proiect despre vulcani, cauti informatii despre acest
subiect intr-o enciclopedie, revista sau un documentar
TV. Prelucrezi informatiile despre vulcani si creezi un
poster. Posterul rezultat este o informatie scrisa (vizuald).
Prelucrand informatii, obtii alte informatii.

Procesele de introducere, depozitare, prelucrare, pre-
zentare (afisare) si cautare a informatiilor se numesc
procese informationale.

DATELE $I DISPOZITIVELE CARE LUCREAZA CU ELE

Depozitarea (stocarea) informatiilor Tu depozitezi
vreodatad informatiiz Dacd da, explicd in ce situatii. Ce faci
dupa ce ai citit cerinta unui exercitiu din cadrul unui test
la matematica?

Pentru a nu uita informatiile importante si pentru a
avea posibilitatea de a le folosi in viitor si a oferi altor
persoane posibilitatea de a le cunoaste, informatiile tre-
buie depozitate (stocate). Informatiile se pot depozita
in memorie sau pe diverse suporturi (hartie; pelicula foto
etc).

1. Numeste trei suporturi de stocare :

a informatiilor pe care le folosesti in

, viata de zi cu zi.

- 2. Explicd in ce constau procesele de depozitare, pre- :

- zentare, prelucrare si cdutare a informatiilor. .

© 3. Enumera procesele informationale pe care le :
folosesti in timpul invatdrii.

APLICA (_j

i j Pregatiti un proiect
LUCRU IN ECHIPA m_ despre cum :
: \ plantele si anima- :

lele receptioneaza si transmit mesaje.

Datele sunt informatii stocate si afisate pe un dispozitiv intr-un mod comod pentru transmitere si prelucrare de

catre utilizator (om sau dispozitiv).

Computerul personal (stationar sau mobil) este unul dintre cele mai folosite sisteme de calcul si comunicatii
pentru lucrul cu datele. Computerul realizeaza toate procesele informationale legate de date: primeste date de

la un om sau dispozitiv, stocheaza date pe suporturi spec

iale, prelucreaza datele, adica rezolva diferite probleme

(inclusiv probleme de cautare de date), transmite datele rezultate utilizatorului (sau altor computere/dispozitive).

10
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JEsTCAT POVGS.tea =
MA/MULT\Q mesajelor :

Cu aproximativ 40 000 de ani in urma, un barbat ,a afisat” un
mesaj pe o stancd cu pigmenti de culoare. Asa a inceput o calatorie
care nu numai ca nu s-a oprit dupa milenii, ba chiar s-a accelerat.
Suporturile de stocare si afisare ainformatiilorauavansat dela peretii
de stanca ai omului din paleolitic pana la cerneala electronica sau
dispozitive cum ar fi computerul tableta sau telefonul inteligent.

Intr-un sens, istoria suporturilor de afisare este povestea mesa-
jelor. Putem stabili legaturi cu omul preistoric prin imagini ilustrate
pastrate pe peretii pesterilor. Stim despre pionierii civilizatiei din
Mesopotamia, China si Egipt datoritd mostenirilor din lut, lemn
si suluri de papirus. Aspiratiile si temerile Evului Mediu ajung la
noi pe pergament, iar tipografiile din secolul al XV-lea ne-au oferit
patrimoniul cultural al umanitatii pe hartie. Dar noul mileniu a
venit cu ceva nou: stocarea si afisarea electronica, ce au crescut
capacitatea de arhivare la un nivel greu de imaginat cu cateva zeci
de ani in urma.

MODALITATI DE

STIAI CASD | TRANSMITERE A

; ® | MESAJELOR
Tn Antichitate, oamenii transmiteau mesaje
prin desene pe piatra despre activitatile
lor importante. Mai tarziu, pentru trans-
miterea la distanta a mesajelor erau folo-
siti alergatori rapizi. Legenda spune ca un
mesager atenian a alergat incontinuu 42
de kilometri de la campul de lupta de la
Maraton pana la Atena, pentru a anunta
victoria asupra persilor. Cand a ajuns, a
strigat ,Am invins!”, dupa care a murit de
epuizare. In amintirea lui, programul Jocu-
rilor Olimpice moderne include proba de
maraton, care se alearga pe o distanta de
aproximativ 42 km (distanta dintre orasele

sec. al ll-lead.H.

3200iH.e

3000iH.e

1500iH.0

PIATRA

A fost primul suport
consemnat pe care
omul si-a lasat
amprenta din timpuri
paleolitice, folosind
tipuri diferite de pigmenti.

Primele forme
de scris au fost
consemnate

in regiunea
Mesopotamiei,
fiind executate
cu dalta pe mici
tablite din lut.

PAPIRUSUL

Este una dintre
marile inventii

din vechiul Egipt,
devenitd universala.
Este produs prin impletirea .
benzilor de fibre de papirus, o planta
sacra in Egipt. Cel mai vechi papirus
descoperit are peste 5 000 de ani.

PERGAMENTUL

Realizat din piele de vaca
supusa unui tratament
special, a dus treptat la
inlocuirea papirusului.

HARTIA

A aparut in China, iar fn
Europa, in sec. al VllI-lea.
Tn Evul Mediu, odata cu
aparitia presei, hartia a
inceput sa fie utilizatd " -4.::_._

la scara industriala.

Cartea tiparita pe

hartie este unul dintre

cele mai importante suporturi

fizice de stocare si afisare a informatiilor.
Dar popularitatea cartilor a crescut odata
cu tiparul Gutenberg. Tiparirea in masa a
cartilor a dus la raspandirea informatiilor.

PREZENT

Maraton si Atena). Nativii americani folo-
seau semnalele cu foc. In tara noastr,
taranii foloseau alarmarea cu clopote pen-
tru a anunta sosirea unor invadatori.

(in engleza, e-reader sau e-book reader, citit aproximativ i-buc riddr) este un dispozitiv
electronic cu monitor (ecran) special construit pentru cititul cartilor electronice (virtuale).
Se poate compara la greutate cu o carte adevarata, deci poate fi luat cu sine peste tot, dar
poate cuprinde (memora) simultan mari cantitati de informatie, chiar sute de romane.
Multe din aparatele e-reader se pot folosi la afisarea nu numai a cartilor electronice, dar si
pentru ziare, reviste — in general, pentru toate materialele scrise.

1




2. Dispozitive pentru lucrul cu date

loana este eleva in clasa a V-a. Printre noile discipline de studiu se afla si Informa-
tica si TIC (Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor). Aceasta are ca obiect de stu-
diu prelucrarea informatiilor cu ajutorul unor sisteme de calcul si de comunicatii
(ansamblu de componente conectate intre ele, avdnd ca scop prelucrarea informatiilor I
folosind diverse aplicatii). Orele de Informaticd si TIC se vor desfasura intr-o sald spe- ;
ciald (laborator), dotata cu diverse sisteme de calcul si de comunicatii. lata cum arata
sala de clasd a loanei.

IMPRIMANTA :

LAPTOP :

 Aceasta

Computerul personal stationar este folosit acasa, :
puters P ' : este IOANA

la scoald sau la birou. La el poate lucra, in acelasi timp,
doar o singurd persoand. Este conceput pentru a fi
utilizat intr-un spatiu fix.

T T———— ' COMPUTER
Pentru a re- ° : PERSONAL
' : STATIONAR (PC)

zolva pro- :
: bleme  ce
- necesita multe calcule (de :
- exemplu, lansarea in cosmos
a unei navete spatiale) se :
. folosesc supercomputere la
- care pot lucra in acelasi timp
- mai multi utilizatori. Micro-
- computerele sunt introduse
- in diferite dispozitive casnice :
(aspiratoare, masini de spa-
- lat) sau industriale (avioane,
© roboti industriali etc.).

STIAI CAP

~

Computerul personal mobil (laptop) este
un sistem de calcul si de comunicatii usor de
transportat, construit pentru a putea fi folosit cu
sursa independenta de alimentare (baterie sau
acumulator). Acesta este usor si de dimensiuni
mai mici fata de cele ale unui computer personal
stationar.

Proiectorul multimedia afiseaza pe un ecran mare imaginile
obtinute dintr-un aparat foto, video sau dintr-un computer.

Continuturi: Sisteme de calcul si de comunicatii intalnite in viata cotidiand. Momente principale in evolutia sistemelor de calcul. Competente specifice: 1. 1
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'PROIECTOR  :TABLA 'ECRAN PROIECTIE
: INTERACTIVA . ALTE DISPOZITIVE PENTRU LUCRUL CU

. DATE (sisteme de calcul si de comunicatii)

© Tableta este un computer personal ultrapor-

7~ tabil dotat cu o suprafagd tactili care :

’. Q poate fi utilizatd atat pentru introducerea :
datelor, cat si pentru afisarea acestora. :

© Telefonul mobil inteligent (smartphone) este '
... un dispozitiv electronic portabil multi- :
. functional. Transmite un mesaj (date) de la
o persoana la alta, stocheaza date despre :
apeluri si contacte, prelucreazi date (de :
exemplu, ordoneazi alfabetic lista de con- :
tacte). Include functii foto&video, minical- :
culator etc. :

------

© Calculatorul de buzunar prelucreazi date :
-7 (numere si operatii ce trebuie efectuate) :

. si le transmite (afiseazd) utilizatorului (le :
i prezintd pe ecran). :

: Aparatul de fotografiat/Camera de luat
: vederi (camera video) receptioneazi :
datele sub forma de imagini si semnale :
sonore, le prelucreaza si le depoziteaza. :
Ulterior, datele pot fi imprimate pe hértie :
sau afisate pe ecranul computerului.

1. Enumera trei sisteme de calcul si de comunicatii folosite de tine in viata de zi cu zi.

2. Numeste cel mai portabil sistem de calcul pe care il cunosti.

‘ 3. Enumera tipurile de activitati pe care le poti efectua cu ajutorul unui sistem de comunicatii.
. 4. Argumenteaza necesitatea unui computer intr-o farmacie.




II\]VESTIGATIE

AFLA Istoria sistemelor de
vAuTQ| calcul. De la abacla
: calculatorul de buzunar :

Oare ce au in comun
biologia si tehnologia
informa;iei

sia comunicagiilor?

Cuvantul calculator provine din limba
latind. Tn Roma Antic3, calculi erau
numite pietricelele folosite in abac,
unul din cele mai vechi dispozitive de
calcul. In prezent, cuvantul calculi este
folosit in biologie, unde denumeste
pietricelele formate in rinichi sau in
vezica biliara.

ABACUL
ROMAN

ABACUL

Primul dispozitiv mecanic utilizat
pentru efectuarea calculelor
aritmetice. A fost folosit de
chinezi, greci si romani. Numerele
sunt reprezentate prin glisarea
unor pietricele de-a lungul unor
santulete pe o tabla sau a unor

margele pe fire fixate pe un cadru.

3000.+.
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RIGLA GRADATA
Model 1940. Permitea
efectuarea de calcule
prin glisarea uneia
peste alta a doua rigle
inscriptionate. f




Calel le el e deb - Structura internd a unui calculator
alculatoarele electronice de buzunar sunt : -
. electronic de buzunar —

sisteme de calcul specializate in efectuarea L ecran a.\

de operatiuni numerice. : N
peras . b. placa circuite d.
. C. procesor \

. d. butoane
: e.incarcare
solara

| PROIECT. Cum
LUCRU IN PERECHI 389X, | functioneazéi un abac?

Nt 1, Documentati-va pe
- Internet si in enciclopedii. Realizati un proiect despre
 istoria si modul de functionare a abacului. Informatiile
- vor fi afisate pe un poser A3.

© 2.Realizati o replica in marime naturald a abacului la
: orele de Educatie plastica.

- 3. Prezentati pe rand proiectul colegilor.

© 4. Faceti turul galeriei, analizand fiecare poster si
. demonstratiile modului de functionare a fiecarui abac.

CALCULATORUL LUI PASCAL CALCULATORUL ELECTROMECANIC
Primul calculator mecanic, conceput de francezul Folosea un motor electric si putea efectua
Blaise Pascal. Putea face adunari si scaderi cu cele patru operatii de baza. Cifrele erau
numere cu pana la opt cifre. Rezultatul era afisat introduse folosind taste.

in ferestre. Piese mici erau rotite pentru
aintroduce datele.

260
Q0000000
20000000
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AFLA . e
Vaivsiey de comunicatii.

De la telegraf la
telefonul inteligent

In dezvoltarea telecomunicatiilor, telegraful a reprezentat cea mai
importanta inovatie de la mijlocul secolului al XIX-lea. Evolutia tehnologica
adusa de telegraful electric a deschis calea catre produse noi cum ar fi telefonul,
care a fost rezultatul combinatiei dintre electricitate si comunicatii.

Telefonul a devenit un element
tehnologic atat de important,
incat in prezent multa lume nu-si
poate imagina viata fara un astfel
de dispozitiv.

PROGRES
Progresul tehnologiei a oferit
noi functii telefoanelor moderne

care cu mult timp in urma ar fi
fost considerate de domeniul
stiintifico-fantastic.

= Tastatura are cifre si alte cateva taste (* si #),
L apasarea acestora permite reapelarea sau
memorarea pentru apelarea rapida.

INVESTIGATIE Istoria sistemelor F o

3 ERADIGITALA
Tehnologiile se schimbd si evo-
lueaza. in zilele noastre, noile
generatii de telefoane permit
utilizatorilor sa efectueze ape-
luri, dar si trimiterea de SMS-
uri, utilizarea hartilor, descar-

carea unor aplicatii, ascultarea

muzicii sau navigarea pe
Internet la viteza mare.




Multa vreme s-a crezut ca
.telefonul a fost inventat de
catre scotianul Alexander
Graham Bell. Se pare totusi
ca inventatorul telefonului
a fost Antonio Meucci in
1860. La acel moment, tele-
fonul era alcatuit dintr-un
transmitator si un receptor
unite print-un cablu meta-
lic care conducea electri-
citatea. Acest echipament
putea transmite vocea slab.

2 TELEFOANE ANALOGICE
Acest model de telefon s-a ras- l
pandit foarte rapid. Pana nu
demult, a fost cel mai intalnit
telefon in casele din intreaga
[ume.

OPERATOARELE

Centrala telefonica gestionata de operatoare a
reprezentat un alt progres tehnologic important
in istoria telefoanelor.




3. Structura generala a unui sistem
de calcul. Partile componente
ale computerului personal
stationar

Orice sistem de calcul si de comunicatie este format din dispozitive fizice (hardware) ce asigura
efectuarea proceselor informationale cu ajutorul unor programe specializate (software). Datele intra
in computer prin dispozitive de intrare (tastaturd, mouse etc.), sunt prelucrate de microprocesor,
depozitate pe dispozitive de stocare (disc dur, discuri optice) si transmise utilizatorului prin
dispozitive de iesire (monitor, imprimantd, boxe etc.).

Monitor

COMPUTERUL PERSONAL STATIONAR. COMPONENTE

UNITATEA CENTRALA A COMPUTERULUI gazduieste un
labirint de cabluri, cipuri si circuite. Fiecare componentd a com-
puterului indeplineste o functie specifica in legatura cu celelalte.
Componentele unitatii sunt incluse intr-o carcasa separatd sau
chiar plasate in interiorul monitorului sau sub tastatura (in cazul
computerelor personale portabile).

Sursa de alimentare. Primeste curent electric = -----ooooooooeeeiieiinns Rl
dintr-o sursa externa si o livreaza computerului.

Procesor. Unitatea centrala de procesare (Central Processing Unit (CPU),
in limba engleza) este ,creierul” computerului si are la baza un cip (cu
doua, patru sau opt nuclee), care are rolul de a prelucra datele primite de
la dispozitivele de intrare sau de stocare a datelor conform comenzilor
(instructiunilor) utilizatorului. Rezultatele sunt afisate sau stocate. Viteza
de lucru a procesorului influenteaza viteza de realizare a proceselor
informationale de catre computer, in concordantd cu numarul de nuclee
cu care este echipat. Principalii producatori de procesoare pentru
calculatoare desktop PC sunt INTEL si AMD (Advanced Micro Devices)
Procesorul are tendinta sa se supraincalzeasca. De aceea, este protejat
de un sistem de ricire cu ventilator (cooler). In imaginea aldturatd,
procesorul se afid in spatele coolerului.

Placa video. Proceseaza si transmite informatiile de la computer pe un -+
dispozitiv special, cum ar fi monitorul.

Disc dur (HARD DISK), «++- 7
Locul in care computerul stocheaza permanent informatii.

Carcasa din
/ aluminiu
N\ ggicroprocesor (CPU)

Picioruse metalice
pentru conectare

o mm este dimensiunea celui mai mic !
STIAI CA 7 cip din lume; el este utilizat :
: pentru a detecta bancnotele con-
- trafdcute. Denumirea de cip provine de la cuvan-
- tul englezesc chip (bucati mica de material).

Continuturi: Structura generala a unui sistem de calcul. Rolul componentelor hardware ale unui sistem de calcul. Competente specifice: 1.1

T 00




: DISPOZITIVE DE IESIRE . DISPOZITIVE DE INTRARE

1946 ¢

Imprimanta

1961 o

1977

: Este locul de

Tastatura

Procesor
si cooler

“Porturi -
Interfete de comumcatle
pentru conectarea echlpa-
mentelor periferice

Sloturi
(pentru placi video,

© citeste si prelucreaza datele.

Etape de referinta
din istoria computerelor

ENIAC, primul computer complet
digital, electronic, pentru uz general.
Ocupa o suprafata de 167 m’si canta-
rea 27 de tone.

Primul computer construit in
Romania. Avea dimensiuni foarte
mari, componentele lui de-abia intrau
intr-o camera.

In SUA a fost comercializat Apple Il -
primul computer personal pentru
publicul larg. De atunci, sistemele de
calcul si de comunicatii au capatat o
putere de prelucrare a informatiilor
din ce in ce mai mare si dimensiuni din
ce in ce mai mici.

: Memoria RAM
. (Random Access Memory)

PLACA DE BAZA

Placa principald,

care asigura conexiunea
intre toate componentele
computerului: procesor,
memorie, dispozitive externe
si interne etc.

unde procesorul

audio, de retea etc.)

B (Micro)cip (circuit inte-
grat) - mic dispozitiv elec- :

D/C TIONAR ,
tronic alcatuit din mai multe :

- componente asezate pe o placuta subtire.

APLICA (_J

1. Enumera componentele hardware :
ale unui computer din laboratorul de
informatica. '

. 2. Precizeaza diferenta dintre hardware si software.
- 3. Numeste care este rolul procesorului.
- 4. Argumenteaza rolul placii audio si video.
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4. Dispozitive de intrare a datelor

Cand noteaza lectia in caietul de Informatica si TIC, loana foloseste mana si un instrument de scris, pentru a
comunica apeleaza la vorbire, pentru a auzi foloseste urechile, iar pentru a vedea foloseste ochii. Oare ce foloseste
computerul? Nimic altceva decat niste dispozitive care asigurd comunicarea dintre computer si utilizator. Acestea
se aleg in functie de activitdtile desfasurate. lata cele mai utilizate dispozitive de intrare a datelor in computer.

CETTTTEEETEETT™  TASTATURA. Are MOUSE. Are rolul de a controla miscarea
TELLLILLLTILI] rolul dea introduce ,cursorului pe ecran si de a selecta sau de
B PO computer a activa/dezactiva anumite obiecte de pe
11 Bl =S prin apasarea unor M/ ecran cu ajutorul unor butoane.
butoane (taste). _ o 8LeTh GRAFICA
TOUCHPAD / taciped /. ARy [ Suprafatd sensibili la atin-

gere si un creion special
(stylus) care permite rea-
lizarea desenelor similar
celor realizate pe hartie.

Suprafatd sensibila la atingere
si doua butoane cu rol
asemandtor mouse-ului.

VOLAN CU PEDALE.
Este folosit pentru jocuri
cu simulare auto, asigu-
rand un control precis al
masinii virtuale.

SCANER. Are rolul
de a transforma tex-
tele sau imaginile de
pe hartie in format
digital cu ajutorul
unei aplicatii speciale.

GAMEPAD (maneta de
jocuri). Dispozitiv folosit
la jocuri video, fiind pro- s CITITOR DE CODURI DE
iectat pentru a putea fi s BARE. Dispozitiv care are rolul
utilizat cu ambele maini. ’ % de a citi si transmite informatii

» reprezentate simbolic printr-un
desen (cod de bare) citre un
sistem informatic. La citirea
codului, sistemul acceseaza baza
de date si afiseazd sau tipareste
informatii despre obiectul aso-
ciat (nume, pret etc.).

6,

CITITOR DE CARDURI DE MEMO-

RIE. Dispozitiv care permite citirea/

< / salvarea datelor pe/de pe cardurile

£ ,/‘ de memorie (de exemplu, cardul de

’ memorie atasat la un telefon mobil

inteligent, tableta, aparat foto) sau

incorporat (in cardul de sanatate,
bancar, de identitate etc.).

CITITOR DE BANDA MAGNETICA
Dispozitiv care permite citirea datelor
stocate pe o suprafata (banda) magnetica ,
si introducerea lor intr-un sistem informatic. . de Informatica 5i TIC. :
Benzile magnetice pot fi incorporate pe carduri . 3. Precizeaza rolul unui cititor de coduri de :

bancare, carduri de fidelitate etc. . bare si al unui cititor de benzi magnetice. :

.................................................................... © Spune unde ai vazut astfel de cititoare.
Continuturi: Tipuri de dispozitive: de intrare. Competente specifice: 1.1 R -
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MICROFON %\
Are rolul de a cap-
ta si introduce
sunetele in cal-
culator, in format

-

1. Enumera cinci exemple :
de dispozitive de intrare. :
1 2. Enumerd dispozitivele
: de intrare ale unui computer din laboratorul :




NVESTIGATE Scanerul

f\m/ MULTQ

Acest dispozitiv periferic de intrare
transforma texte, desene, fotografii
intr-un format digital, care poate fi pro-
cesat de computer.

. [ M Scaner /skendr/
CUM SE DIGITALIZEAZA O IMAGINE? DICTIONAR M) | provine dela cwan-

- _ o ] tul englezesc scan :
s IMAGINEA QRIGIN{\LA Poate“ﬁ orice ¢ careinseamnaa observa/analiza cuatentieun :
: tip de suprafata plana (fotografii, hartii ’ ]

' imprimate, paginile unei carti). Originalul se : Iucrt{. Imaglnea este s.c;irlata de un C_l'sfpoz't'v i
pune pe ecranul transparent cu fata care se : special si este convertitd in format digital.

doreste scanats spre ecran, Capacul poate fi e
detasat pentru a scana documente mari.

FICAPUL SCANERULUI
este partea care analizeaza
documentul si il converteste
in informatie digitala.

El DATELE COLECTATE
de senzor sunt pastrate intr-un
tabel din care imaginea poate fi
reprodusa. Imaginile sunt realizate
dintr-o grila find de patratele (pixeli).

[" 1 iN COMPUTER
i Imaginea ajunge
Se asociaza fiecarui pixel un numar. la computer,
Acesta reprezintd culoarea si intensitatea. unde poate fi modificata
sau memorata.

= )/
Scaner pentru Scaner o i\ . : . Cititorul
amprente pentru ey -4@@‘ ] w de coduri
digitale tomografie N\ 4 : }(\ - de bare
h : : \

......................................................................................................................................................................




INVESTI_QATI E
AFLA
mamuTQ | Tastatura. Mouse-ul

E

TASTATURA este unul dintre principalele dispozitive de
introducere a datelor (sub forma de litere, cifre si simboluri) si
a comenzilor de executare a unor actiuni. Cuprinde o serie de
butoane (taste), inscriptionate cu diverse simboluri. Prin apasare
acestea transmit diverse comenzi computerului.

CUM SUNT AMPLASATE
LITERELE PE TASTATURA?
Literele sunt amplasate pe tas-
taturd in functie de frecventa : Majoritatea sistemelor de operare

o ’ . v 1. v - moderne (inclusiv Windows)

aceStora. lntr-q anumita I.|mba. : permit redactarea unui text digital
Cele mai folosite tastaturi sunt : folosind LITERELE ALFABETULUI
cele de tip QWERTY (denumite LIMBII ROMANE (inclusiv cele cu

dupi orimel I indi : diacritice: A, T, A, S, T). Aceste litere
upa primele sase litere, indi- . pot fi accesate apasand tastele

cate cu culoarea albastrd). - situate langa ENTER.
8zt b Fl ‘:ﬁ:‘:‘ F2 Fa @ F4 Fs Fb + Fr bll F& Lo 123 3 Fio ol Fll ‘J)) F12 e
I A & L4 ( ) =
. 1 6 7 8 9 0 = = Odglete
Lo~ Lo [« — e —
’ ’ \ A{ I } A|
_ RE BN EN SRS T B R
S~ Se- _J A —i.
s r S: i [ ]
A H J K L g '
caps lock - 18 ’ ] enter
Q . = o
N < e ?
shit e ‘ X ..-C v B N M : : / shift
. 4 O .
control option " option control
|_|TERE, CIFRE .o ” e
$ISIMBOLURI (@, # etc) - Z " ALT, CTRL, SHIFT, ENTER, ESC, TAB, CAPS LOCK /°
introduc text/cifre/simboluri. keps loc/, BACKSPACE /bek speis/, PRINT SCREEN

/print scrin/, SCROLL LOCK, PAUSE/BREAK -
E introduc diverse comenzi pentru computer. in
SPATIU (spacebar) - introduce * timp, vei invata la ce foloseste fiecare.
spatii intre cuvinte.

In partea dreaptd a tastaturii este un grup de taste folosit pentru introducerea
cifrelor si a operatiilor matematice. '
DELETE (/dilit/, stergere) si INSERT (inserare) - sterge, respectiv introduce schimbariin texte. ...... .. 3

22




MOUSE-UL (plural, mouse-uri) este unul dintre cele mai importante dispozitive de introducere a comenzilor
intr-un computer. Este un obiect mic, echipat cu unul sau mai multe butoane. Computerul la care este conectat
ii recunoaste miscarea de pe masa si o transpune pe ecran. Miscand mouse-ul, pe ecran se misca un indicator in
forma de sdgeata. Majoritatea modelelor de mouse-uri au o rotita care permite derularea continutului pe ecran.

SAGEATA §| MANA CU DEGETUL :. ...................................... ..’
ARATATOR INTINS - indica pozitia :
mouse-ului pe ecranul computerului,

respectiv zona de interactiune : ."._

: ROTITA MOUSE-ULUI - permite
:derularea imaginii de pe ecran

:BUTOANE

CUM POTI SCRIE RAPID $I CORECT?

Folosind metoda scrierii cu zece degete, fara a privi
tastatura (asa-numita ,metoda oarba”). Tastatura este
impartita in doud zone: una destinata mainii stangi,
cealaltd mainii drepte, impdrtite, la randul lor, in alte
patru zone, corespunzand unui anumit deget.

In 1714, cand a fost inven-
tatd, masina de scris era §
] destinata  persoanelor neva-

D olele) OO000O zatoare. Acesta este probabil motivul pentru :
1 - care tastarea fara privirea tastelor poartd :

numele de ,metoda oarbi”, adoptati de unii
utilizatori de computer pentru a scrie mai rapid :

- la tastaturd. Pentru orientare, tastele F si J sunt §
- insemnate pe majoritatea tastaturilor printr-o
i mica ridicaturd, usor detectabild la pipait (vezi
Tastele AS D Fsi ) K L; sunt tastele de bazi. La . imaginea de pe pagina de aldturi). Acestea au :
inceputul lucrului, degetele se asaza deasupra acestor  rolul de a ajuta la orientare: la nceputul lucrului,

. - degetele ardtatoare se asaza deasupra acestor :

taste, de unde se vor deplasa pentru actionarea altor : o ' . ;
Ny . . - taste; de aici se vor deplasa pentru actionarea :

taste. Tot aici vor reveni dupa aceasta. ' :

- altor taste si tot aici vor reveni dupd aceasta.

STIAI CA®P
. [




5. Dispozitive de stocare a datelor

Pentru stocarea datelor in computer sunt folosite dispozitive
speciale. Asa cum loana noteaza tema pe hartie, dispozitivul
de stocare inregistreaza datele pe suporturi speciale — discuri
magnetice, optice sau carduri de memorie. loana va alege un
astfel de dispozitiv in functie de cat de mare este cantitatea de
date pe care o poate stoca dispozitivul, cat de des va folosi acele
date, unde va avea nevoie de ele, cat de sigur poate pastra datele
si cati bani costa dispozitivul.

loana cunoaste de la matematica multiplii si submultiplii

unitatilor de masura. La Informaticd si TIC afla despre unitdtile

de masurd pentru capacitatea de stocare a datelor cu multipli si Informatia este memorata pe dispozitivele

submultipli si cum este memoratd informatia. de stocare sub forma de siruri formate din 0 si 1
(format binar - in baza 2).

———

‘ B Cea mai mici unitate de masurd a infor- : Multiplii unui octet (sau byte) sunt:
RET/NE ¥, matiei este bit-ul. § 1 KiloByte(KB) = 1024 Bytes =

M Un bit poate memora o valoare de 0 sau o : : 2' Bytes

g valoare de 1. ©© 1MegaByte(MB) = 1024KB = 2" KB
: M 8 biti consecutivi formeaza un octet sau byte, adica 1 byte : 1 GigaByte(GB) = 1024 MB = 2" MB
. (pronuntat /bait/) = 8 Bifi. ;| 1TeraByte(TB) =1024GB =2"GB
....................................................................................... o PetaByte(PB) = 1024TB = 29 TB
Memoria internda a computerului poate fi vazutd ca o 1ExaByte(EB) = 1024PB =2"PB
succesiune de octeti (bytes). Cu cat dispozitivul are o capacitate 1 ZettaByte(ZB) = 1024EB = 2" EB
mai mare de stocare, cu atat poate memora mai multi bytes. © 1YottaByte(YB) = 1024ZB =2°7B

NVMe drive

DISPOZITIVE DE STOCARE CD/DVD/Blu-ray

HARD DISK

DISCHETE

v

SSD
(Solid State

Continuturi: Dispozitive de stocare a datelor. Unitati de masura pentru capacitatea de stocare (bit, byte, kilobyte, megabyte, gigabyte, terabyte, etc.). Competente specifice: 1.1
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INVESTIGATIE

© © 0 0 0000000000000 000000000000 000000 000000000000 000000000000000000000000

De la aparitia primului disc compact, in 1979,
si pand in ziua de astazi, acest suport a suferit
multe schimbari. Daca la inceput capacitatea
era de 875 MB, acum DVD-urile sunt capabile
sa stocheze mai mult de 17 GB de informatii.
Chiar daca CD-urile sunt inca folosite zi de zi
pentru stocarea datelor sau a sunetelor, DVD-ul
este fara nicio indoiala suportul preferat pentru
a stoca cantitati mari de informatii, desi popu-
larizarea discului Blu-ray ameninta sa-i ia locul.

Citirea unui disc compact sau DVD se face cu o
raza laser care produce informatii optice. Infor-
matia culeasa de pe DVD este transformata
intr-un semnal electric binar care este trimis la
computer, care il proceseaza si reda sub forma
de sunete, imagini si date.

O adancitura pe CD sau DVD reprezintd o anu-
mita succesiune de zerouri; lipsa unei adancituri
reprezinta un 1 (vezi desen). Orice forma de me-
saj (text, audio, video etc.) este tradusa intr-o
succesiune de 0 si 1 pentru a fi inscriptionata in
memoria unui computer sau a unui dispozitiv
extern de stocare folosind sistemul binar. Afld
mai multe despre sistemul de numeratie in baza
doi (sistemul binar) de la orele de matematica!

© © 0 0 0 0 0 0 0 00 0000000000 000000000000 0000000000000 0000000000000 0000000000000o0

= CD si DVD. Card de memorie
MANVhieY cu port USB

de pe suprafata CD/DVD-ului

3 Diametrul
discurilor a fost
astfel ales pentru

2 a intra usor intr-un
buzunar.

Aminteste-ti ce ai invatat despre reflexia luminii la orele de Stiinte
ale naturii din clasa a IV-a! Laserul ‘v genereazd o razd de lumi-
nd care este reflectatd de un set de oglinzi ‘2. Raza atinge per-
pendicular suprafata discului ‘3 si este reflectatd inapoi diferit
4 in functie de modelul adanciturilor (6 de pe disc. Un senzor
5 ,citeste” variatiile pe care le-a suferit raza si le transforma
intr-un semnal digital.

Discul ,Blu-ray” (din Ib. engleza - razd albastra) are acest nume
deoarece raza laser care citeste informatia de pe disc are culoa-
rea albastrd, in loc de rosie. Aceasta schimbare permite citirea
unor discuri cu adancituri de dimensiuni mai mici, care creste
capacitatea de stocare a discurilor pana la 35 GB pe nivel.

CARDUL DE MEMORIE CU PORT USB (memorystick-ul) 2 Carcasa

este capabil sd stocheze pana la 2 TB de memorie si poate fi
purtat fn buzunar. Functionarea lui este foarte simpla: trebuie
doar conectat la un port USB al unui computer pentru

a transfera si/sau a stoca date. Nu are nevoie de baterie,
deoarece foloseste energia electrica a dispozitivului

la care este conectat. Unele dispozitive

¢. Placa circuite
integrate

&

b. Mufa USB

e. Led functionare
(este punctul rosu
de pe placa circui-
te integrate)

[2s]

incorporeaza si cititoare de minicarduri

de memorle,Aceea ce ?ermlte utilizarea Igr, . ani estedu-

de exemplu, impreuna cu camere foto/video digitale. rata medie de viata
[ a unui memory stick.

d. Chip

memorie




)

6. Comparatle intre dispozitivele de
stocare in functie de capacitate

loana a participat la o excursie cu colegii, in timpul
careia a facut numeroase fotografii cu aparatul
foto digital. Dupa excursie, colegii o roaga pe loana
sa le ofere si lor fotografiile. Oare cum va proceda
loana? Tiparirea ar fi costisitoare. Pentru rezolvarea
problemei rapid si economic, loana s-a interesat la
magazinul de echipamente electronice ce dispozitive
de stocare exista. Va face o comparatie intre ele in
functie de capacitatea de memorare a acestora.

DISPOZITIVE DE STOCARE MAGNETICE

Denumire: Disc magnetic dur de stocare

Denumiri alternative: Hard Disk, HDD, hard disc

Descriere: dispozitiv intern sau extern computerului, format
din discuri rotunde metalice rigide (dure) acoperite cu un strat
magnetic

Capacitate de stocare a datelor si vitezd de acces la informatii: mare
Ideal pentru: stocarea unei cantitati mari de date (fotografii la re-
zolutie mare, muzicg, filme sau jocuri)

Conectare la computer: slot (pentru dispozitiv intern) sau port
USB (pentru dispozitiv extern)

MEDII $I DISPOZITIVE DE STOCARE OPTICE

Folosesc pentru memorare procedee optice (nemagnetice)
care asigura capacitati de ordinul a 50 GB pe disc.

Denumire: CD

Denumiri alternative: Compact Disk (CD)
Capacitate de memorare: 650-700 MB

Accesare date de pe disc: prin dispozitiv (unitate
optica) pentru citire si scriere pe CD

Denumire: DVD

Denumire alternativd: Digital Video Disk

Capacitate de memorare: 4,7-8,5 GB

Accesare date de pe disc: prin dispozitiv (unitate optica) pen-
tru citire si scriere pe DVD, care poate fi conectata direct la TV
HD sau incorporata in unitatea computerului

Continuturi: Dispozitive de stocare a datelor. Comparatie intre dispozitivele de stocare in functie de capacitate. Competente specifice: 1.1
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Denumire: Blu-ray / blu rei /
Capacitate de memorare: de peste 5 ori mai mare
decat a unui DVD

Accesare date de pe disc: prin dispozitiv (unitate optica) pentru

citire si scriere pe Blu-ray. Utilizeaza la citire/scriere o raza laser de culoare albastrd, de aici si denumirea.

MEDII 51 DISPOZITIVE DE STOCARE ELECTRONICE

O alternativa la folosirea discurilor in miscare sunt mediile de stocare pur electronice, care folosesc cipuri de me-
morie (fard piese in miscare). Sunt mai rapide, dar si mai scumpe decat discurile optice (CD/DVD).

Denumire: Card de memorie cu port USB (dispozitiv)
Denumiri alternative: memory stick, USB stick, stick de memorie pe
Dimensiune: redusa

Capacitate de memorare: pand la2 TB
Conectare la computer: port USB

Denumire: Card de memorie (mediu de stocare)

Dimensiune: redusa

Ideal pentru: extinderea memoriei standard pentru telefoane mobile inteli-
gente, tablete, camere video, aparate foto digitale, computere personale
Capacitate de memorare: poate ajunge pana la2 TB

Accesare date de pe card: printr-o unitate de citire pentru carduri de
memorie. Unele cititoare au nevoie si de un adaptor pentru cardul de
memorie.

1. Tehnologia avanseaza foarte repede. Intereseaza-te care este capacitatea maxima de stocare pentru
cel mai performant mediu de stocare din fiecare categorie prezentata in manual in momentul in care
citesti aceste randuri. Noteaza comparativ datele intr-un tabel. Care dispozitiv a inregistrat cel mai

: mare salt in capacitatea de stocare?

. 2. Dintre dispozitivele de stocare prezentate in lectie, care crezi ca este cel mai usor de folosit? Justifica raspunsul.

© 3. Ordoneaza dispozitivele de stocare descrescitor, dupa capacitatea de memorare a acestora.

4. Colegul tau de banca te roaga sa-i aduci un joc de pe computerul tdu de acasa. Numeste dispozitivul de stocare

. folosit pentru transport si de ce |-ai ales.




7. Dispozitive de iesire.
Dispozitive de intrare- -iesire

Pentru a vizualiza (afisa) informatiile din computer, loana foloseste dispozitivele de iesire.

MONITOR IMPRIMANTA VIDEOPROIECTOR DIFUZOR (BOXE, CASTI)
Afiseaza informatiile Transfera informatiile  Proiecteaza pe un ecran Reda sunete
sau imaginile din din computer pe alb imagini din computer

computer pe un ecran  suport de hartie

Pentru a introduce si extrage date din computer, loana foloseste dispozitive de intrare-iesire.

TABLA INTERACTIVA ECRAN TACTIL

(INTELIGENTA) (TOUCHSCREEN / taciscrin /)
1. Suprafata sensibila la Suprafata speciald sensibild la atingere,
atingere de dimensiuni mari, care permite atat introducerea \
de forma unei table de scris, informatiilor prin apasare cu degetele
utilizata pentru introducerea/ sau cu un obiect, cat si redarea vizuala

afisarea datelor procesate de un .
. aacestora. Acesta este folosit la telefoane
computer la care este conectata. i
mobile, tablete etc.

2. Computer cu ecran tactil
demaridimensiuni.

PLACA DE SUNET (audio)
Reda sunete prin intermediul boxelor,
inregistreaza sunete prin intermediul unui

1. Enumera doua exemple de :
dispozitive de iesire. :
2.Enumera dispozitivele de ie- :

microfon sau opereaza cu sunete stocate. sire si intrare-iesire ale unui computer din :

Iaboratorul de Informatlca si TIC.

ALTE DISPOZITIVE SPECIALIZATE DE INTRARE-IESIRE 3. Pnleazeaza rolul imprimantei si al monito-
DATE § rului :

© 4. Precizeaza o diferenta dintre imprimanta si :
videoproiector. '

PROIECT.

ROUTER (se citeste /ruter/) MODEM [ LUCRU /‘N ECH/PA m Laboratorul

Dispozitiv care conecteaza doua Dispozitiv care asigura : A\ foto-video.
sau mai multe retele de compu- transferul de informatii © Vreti sa organizati un minilaborator foto-video.
tere. De exemplu, iti permite sa  (comunicarea) intre com- © Ce echipamente trebuie s achizitionati pentru
conectezi dispozitivele de acasa putere prin intermediul e i Side® Coralic catalogul '
(telefon, computer personal, lap- liniilor telefonice sau prin © unui 'magazin specia]izat N realizat,i un buget :
top) la reteaua internet. fibra optica. S si o lista de echipamente, argumentand in §

................................................................................. i dreptul fiecdruia necesitatea achizitionarii sale.
Continuturi: Tipuri de dispozitive: de iesire, de intrare-iesire. Competente specifice: 1. 1 b 4
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T Monitorul. Fotocopiatorul :
MATMULT Q) =

Dupa prelucrarea datelor, : IN!AQINEA
computerul afiseaza utilizatorului — .' Este formata din sute

de mii de puncte

datele pentru vizualizare sau auditie
prin dispozitive speciale, cum sunt
monitorul, imprimanta sau boxele.

luminoase  numite
pixeli. Culoarea si
intensitatea fiecarui

MONITORUL 7 all pixel este definita de combinatia
In functie de tehnologia folositd e il intensitdtii luminoase a trei sub-
monitoajrele pot fi de tip LED, LCD,

OLED. lata cum functioneaza moni- : e L] O O Q
torul de tip LED. i .
LED UL v omrrmeeemmmmmneeemeieae e | : _ " ‘+ ‘+.

Surse de lumina rosie, verde si albas-
tra, care, impreuna, formeaza o sursa
puternica de lumina alba.

pixeli (rosu, verde si albastru).

P
Analizeazd culoarea formatd dacd

‘ B Monitor (englezd, monitor, a urmari) sau display amesteci culori t<‘emper a rosu, verde fi
DICTIONAR g (englez3, a afisa) — dispozitiv de afisare a datelor pe un ecran albastru pe o foaie de bloc de desen, in
T T s * loc de ecranul monitorului.

FOTOCOPIATORUL -
. . . e°
Permite copierea documentelor la costuri e
minime si instantaneu. Mecanismul fotocopiatorului ~ Aminteste-ti de la orele 3 5\3
se bazeaza pe utilizarea electricitatii de stiinte ale naturii! * :Lb

statice si a luminii.

Secretul fotocopiatorului constd in electricitatea statica si
proprietdtile materialelor sensibile la lumina (fotoconduc-
tori). La fel ca un magnet, particulele incarcate static se atrag
sau se resping reciproc in functie de incdrcarea lor. Daca se
freaca un pieptene de plastic de o tesatura sintetica, acesta
se va incdrca cu electricitate staticd negativa.

ECHIPAMENTE
MULTIFUNCTIONALE r \
.-4.':'.---"

Echipamentele moderne \

i

integreaza de obicei un sca-
ner digital, o imprimanta
color, un telefon si un
modem. Ele pot fi folosite
ca fotocopiatoare, faxuri,
scanere sau imprimante.

29




(» RECAPITULARE

Raspunde la urmatoarele cerinte:
Kl Enumera cele mai folosite sisteme de calcul si de comunicatii.
Bl Numeste componentele principale ale unui computer personal stationar.
EJd Precizeaza trei caracteristici de care trebuie si tinem cont atunci cdnd cumpardm un computer.

1 Enumera principalele componente existente in unitatea centrald a unui computer personal stationar.

F Explica rolul unui procesor.

[A Spune ce rol au dispozitivele de intrare.

E4 Enumeri disporzitivele de intrare din imaginea de mai sus.

E] Spune ce rol au dispozitivele de iesire.

E] Enumeri doua dispozitive de iesire si un dispozitiv de intrare-iesire.
i) Numeste cea mai mic unitate de masurd a informatiei.

KT Enumeri trei multipli pentru octet (byte).

i1 Spune pentru ce sunt folosite dispozitivele de stocare a datelor.

EE] Numeste cele mai folosite dispozitive de stocare a datelor.

1 Spune ce componente pot fi conectate prin cablu la unitatea centrala a computerului.
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(®» EVALUARE

El Enumeratipurile de procese informationale care pot fi realizate cu ajutorul unui sistem de calcul si de comunicatii.
Bl Enumera trei sisteme de calcul si de comunicatii pe care le folosesti in viata de zi cu zi.
K3 Precizeazi rolul unui procesor.
1 Asociaza fiecirui dispozitiv din coloana A rolul corespunzitor din coloana B:
A B

1. tastatura :  a) transfera informatii pe suport de hartie

| 1
ITITITTIIIII ]
)

L

Deseneaza un cerc, un patrat si un triunghi. Scrie denumirile dispozitivelor de intrare in cerc, pe cele de iesire
in patrat, iar pe cele de intrare-iesire in triunghi.

[A Precizeazi rolul unei imprimante.
k4 Numeste cea mai mica unitate de masura a informatiei.
E1 Spune care este cel mai folosit dispozitiv de stocare a datelor.
E] Noteazi care dintre afirmatiile de mai jos sunt adevérate:
DVD-ul este un dispozitiv de stocare a datelor.
Monitorul este un dispozitiv de intrare a datelor.

Imprimanta este un dispozitiv de iesire a datelor.

Subiect 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Oficiu TOTAL
Punctaj acordat 1p1p1p1p1p1p1p1p1p 1p 10p

= — :
E . v’ Descarcd din manualul digital @ apoi completeaza Fisa de observare. Adaug-o in portofoliu. 31
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; Faptul ca ne aflam in era Internetului inseamna ca trebuie sa
. deprindem azi abilitatile necesare pentru maine.

Rolul unui sistem de operare. Elemente de interfata ale
unui sistem de operare

Organizarea datelor pe suport extern.
Operatii cu fisiere si directoare

Servicii ale retelei Internet

Serviciul World Wide Web (WWW)
Drepturi de autor. Siguranta pe Internet
RECAPITULARE

EVALUARE

La finalul parcurgerii acestei unitati

B Vei sti sa introduci, stochezi, analizezi si afisezi date cu ajutorul computerului.

B Vei sti sa interactionezi/comunici cu un computer.

B Vei sti sa navighezi in siguranta si sa folosesti in mod legal informatiile oferite de Internet.

Oa— 1 -




Norme de securitate si protectie

in laboratol LﬂU de informatica.
Pozitia corecta’a corpului

POZITIA DE LUCRU CORECTA

Asigura-te cd adopti o pozitie corectd cand !

folosesti sisteme de calcul de tip computer
personal stationar sau portabil. O pozitie
necorespunzatoare poate provoca disconfort
si favoriza aparitia unor afectiuni sau boli cu
efect pe timp indelungat.

PAUZE DESE

Pentru a usura efortul ochilor, se reco- !
manda s faci pauze de 10 minute, dupi
fiecare 50 de minute in fata computerului.
Lipsa pauzelor de lucru poate conduce la
slabirea vederii, dureri de spate, umeri sau
tulburari de comportament.

PROTEJAREA DISPOZITIVULUI

Nu tranti, brusca, introduce in apa sau
varsa apa sau alte lichide pe un dispozitiv
electronic! Daca observi o defectiune la
sistemul de calcul cu care lucrezi, anunta
imediat profesorul sau laborantul.

la stat of- seru

: Ecran la nivelul ochilor

40-75 cm

; :
Pernuta de protectie
in fata tastaturii _

12-15 cm

Suport 5
pentru picioare Coapse paralele cu solul

CURATENIE

Curata periodic suprafe-
tele echipamentelor de calcul
cu care vii in contact direct,

¢ conform instructiunilor de

utilizare!




2

1. Rolul unui sistem de operare.
Elemente de interfata ale unui
sistem de operare

Desktop-ul. Meniul. Programul de computer.
Fereastra programului. Operatii cu ferestre

De ziua ei, loana primeste de la parinti un computer personal pentru a-i usura modul de pregatire al lectiilor.
Imediat ce il primeste, aceasta il porneste. Din pdcate, pe ecran ii apare un mesaj prin care se precizeaza ca nu
exista sistem de operare. Tatal loanei a aflat ca la scoala loanei, in laboratorul de Informaticd si TIC, computerele

sunt dotate cu sisteme de operare Windows si de

aceea a cumparat o licenta pentru aceasta versi-
une pentru computerul personal al loanei. Dupa
aproximativ o ord, Windows este instalat si loana
se poate bucura de computerul primit.

loana se pregateste de lucru la computer astfel:

El inainte de a deschide computerul, regleazi scaunul si unghiul

de inclinare al monitorului.

Bl Pentru a deschide computerul: apasi butonul de pornire
de pe monitor si apoi butonul de pornire de pe unitatea

v /A
centrala (semnul(®)).

El incepe pregitirea automati a computerului pentru lucru. La
finalul incarcarii computerului, pe ecranul monitorului apare
o0 imagine numita zona de lucru (desktop). Computerul este
gata pentru lucru! In partea de jos a ecranului este plasati bara

RETINE &,

Sistemul de operare este un ansamblu de :
programe care coordoneazd si supravegheazi :
intreaga activitate a computerului si asigura :

: comunicarea utilizatorului cu acesta. Sistemul de operare este o :
: componentd software a computerului.

ATENTIE!

in timpul lucrului la computer, trebuie
sa respecti regulile de securitate, normele
sanitar-igienice si pozitia corectd a corpului.
Aceste norme sunt prezentate pe scurt pe
pagina de deschidere a acestei unitdti.

Printre cele mai folosite :
sisteme de operare pen- :
tru computere se afla :

STIAI CAP

de activitati. Pe bara de activitati este plasat butonul Start, Linux (Ubuntu, Mint, Suse etc.), Win-

indicatorul limbii de intrare si alte butoane.

loana foloseste mouse-ul si tastatura pentru introducerea

- dows (cu versiunile XP, Vista, 7, 8, 10), :
- Mac OS, iar pentru dispozitivele mobile
- (tablete si telefoane inteligente) — Android

comenzilor catre computer. Miscand pe masa mouse-ul, cursorul " 5 i0S.

sau (Iy) se deplaseazd pe ecran pentru a indica obiecte
din zona de lucru. Aceste obiecte, impreuna cu textele de
sub ele, se numesc pictograme (scurtdturi cdtre programe
din memoria computerului).

INDICATORUL (cursorul) :
afiseaza pe ecran miscarile dispo- :
zitivului de indicare (mouse sau  :
touchpad).

ATENTIE!

Desi asezarea, forma si denumirea pot diferi putin,
principalele elemente de interfata ale unui sistem
de operare sunt similare indiferent de programul
ales. Identifica principalele elemente de interfatd ale
sistemului de operare instalat pe computerul la care
lucrezi!

Continuturi: Normele de securitate si protectie a muncii in laboratorul de informatica. Pozitia corecta a corpului la statia de lucru. Rolul unui sistem de operare. Elemente

de interfata ale unui sistem de operare. Competente specifice: 1.1, 1.2
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ZONA DE LUCRU

BUTONUL DE START ... BARA DE ACTIVITATI PICTOGRAME

Asupra pictogramelor, loana poate realiza cu

mouse-ul urmitoarele operatii:  ——

Fixati la Acces rapid

B indicare (pozitioneaza cursorul pe pictograma) Gestionare

Scan for viruses

B click (apasa scurt butonul din stanga al ol kb

mouse-ului pentru selectare obiect)

Fixati la Start

B click dreapta (apasa butonul din dreapta al

Conectare unitate de retea...

mouse-ului si apare un meniu de optiuni specifice) Deconectare unitate de el e
’ y Vizualizare b
o .. v Creare comanda rapida : o
B dublu click (pozitioneazd cursorul deasupra T P Sortati dupa >
. . % % . 2 Reimprospatare
unei pictograme si apasa scurt de doua ori butonul din L =
stanga al mouse-ului pentru deschiderea aplicatiei) - Lipire
Proprietati
B oli deol . | b L di Lipire comanda rapida
W glisare (deplaseaza mouse-u cubutonul din P — -
stanga apasat pentru selectarea mai multor obiecte)
E] NVIDIA Control Panel
..............:......'.'...............: ......... NU‘” >
Oare ce dispozitive va folosi loana
. g a [ Setar afisare
pentru introducerea comenzilor intr-un i
. . . . & Personalizare
sistem de calcul si de comunicatii de

tip tabletd sau telefon mobil inteligent?
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Pentru maine, loana are de scris o compunere la

. Limba romana. Ca sa imbine lucrul la computer cu

rezolvarea temelor, ea va scrie compunerea utilizand

programul Notepad. Aceasta aplicatie poate fi folo-

sita pentru scrierea si modificarea textelor, fiind un
editor de texte.

loana poate porni un program (aplicatie) din

Y : & computer folosind meniul principal, care congine

comenzile de pornire ale majoritatii programelor
din computer.

. 22 insorit

Bucuregt, Romania Fotografii

Decupare 5 s... Editor video

= - o CUM FUNCTIONEAZA
MENIUL PRINCIPAL?
Calculator Calendar Camera

Internet & E-Mail El loanaface click pe primul buton din

bara de activitati a sistemului de

. Ne intelegem operare pentru a deschide meniul

i) cu Outlook principal
Mo Ercn B F1 Asazi cursorul pe programul (comanda) dorita.
: . o :

G Kl Face click cu butonul din stanga al mouse-ului.

o : P incepe executarea comenzii (programului) de
E catre computer.

Microsoft Store Programul se deschide intr-o fereastra, care are
ca principale elemente: bara de titlu, bara de meniuri,
butoanele de control, bara de defilare, zona de lucru.
Pentru inchiderea programului, loana trebuie sa
aleaga butonul de inchidere.

Folosind tastatura, loana scrie compunerea si apoi inchide
fereastra. Dupd aceasta operatie, pe ecran ii apare o fereastra
mai micad (casetd) in care va trebui s dea click pe butonul
Salvare, apoi sa tasteze numele compunerii, urmand sa dea click
din nou pe butonul Salvare, memorand astfel compunerea.

Dupa o ora de lucru la computer, loana e gata sa incheie
corect lucrul la computer. Pentru aceasta:

El inchide maiintai toate ferestrele deschise apasand butonul
de inchidere program ( )-

F1 Deschide meniul principal.
Kl Alege butonul alimentare (HIGH).

Microsoft Store 5
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BARA DE MENIURI. ............. iNCHIDERE ...
: MAXIMIZARE/ RESTAURARE ................

BARADETITLU............ MINIMIZARE oo
b:*::ﬂ::" Yizualizy . l == G@@
| S A
BARA DE DEFILARE VERTICALA -+ n
e ZONA DE LUCRU v evoveomoeooeeeoeee ) >

.......... BARA DE DEFILARE ORIZONTALA

Lnl, Call 0% Windows (CRLF) UTF-§

1 Alege comanda de inchidere a computerului (deconectarea ATENTIE!
unitaii centrale). Nu finaliza niciodata lucrul la computer
3 Deconecteazi monitorul apasind butonul Alimentare ((®)) de prin simpla deconectare de la reteaua
pe carcasa sa. electrica (scoaterea cablului de alimen-

tare din priza)! Acest lucru poate duce
la defectarea computerului.

1. Precizeaza rolul unui sistem de operare.
2. Enumera elementele de interfata afisate in zona de lucru a computerului la care lucrezi in laborator.

APL/CA ('J 3. Realizeaza urmatoarele operatii: @ Deschide programul Notepad. B Identificd in ce regim (mod) s-a
. deschis programul — pe tot ecranul sau in regim de fereastrd (intr-o portiune din ecran). M Treci la regimul fereastra
pentru acest program. BNumeste elementele ferestrei programului Notepad. B Schimba dimensiunile ferestrei in
care este afisat programul Notepad, in asa fel incat fereastra sa ocupe aproximativ jumatate din suprafata ecranului.
B Minimizeazi fereastra programului Notepad. B Deschide programul Calculator. B Identific daci fereastra ocupa :
tot ecranul sau o parte din el. Poti trece in alt regim de afisare? m Schimba dimensiunile acestei ferestre. B Activeaza
pe rand fiecare fereastra (Notepad, apoi Calculator) prin alegerea butonului potrivit de pe Bara de activitati. '
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2. Organizarea datelor
pe suport extern.

Operatii cu fisiere si directoare

In clasa a IV-a, loana a fost cam
dezordonata. Cu greu fisi gasea
manualul dorit printre teancurile
de carti si caiete de pe birou. In
clasa a V-a, ea si-a propus sa fie
mai ordonatd. A mers la librarie
si si-a cumpdrat cate un biblioraft
pentru fiecare disciplind, apoi a
asezat cartile si caietele in acestea.
Pe bibliorafturi a lipit cate o eticheta
cu numele disciplinei si le-a asezat
in ordine alfabetica pe rafturi.
Acum identifica foarte usor toate
materialele dorite. Astfel, pentru
disciplina Informatica si TIC, le
gaseste in biblioraftul ,Informatica si
TIC” pe raftul bibliotecii din camera
sa, intre bibliorafturile etichetate cu
,Geografie” si ,Matematica”.

ORGANIZAREA DATELOR

PE SUPORT EXTERN

r

B Notiuni despre fisiere. Numele fisierelor

loana stie acum ca poate utiliza computerul pentru a efectua diferite procese informationale: transmiterea, stocarea
si prelucrarea mesajelor cu ajutorul programelor. Pentru a nu incurca intre ele mesajele (datele) cu care lucreaza,
loana acorda fiecaruia un nume unic si ii alege un loc de stocare in computer (pe discul dur, pe dispozitive optice,
pe carduri de memorie) folosind fisiere. Fisierele sunt de diferite feluri, dupa tipul de date pe care il pastreaza (text,

grafic, video, audio, program s.a).
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loana a hotarat sa-si organizeze datele din computer in acelasi fel ca in biblioteca
din camera. A creat in computer directoare (numite si foldere) pentru fiecare
disciplina. Spre exemplu, unul dintre directoare poarta numele Informatica si
TIC. n fiecare director a inclus unul sau mai multe fisiere. Pentru aceste operatii,
loana a tinut cont de faptul ca numele unui director sau fisier nu poate sa contina
caracterele\ /: *?, < >. Fiecarui fisier i-a asociat un nume si o extensie, separate
prin punct, extensia avand ca rol specificarea tipului fisierului (text, imagine,
sunet etc.). Spre exemplu, fisierul pentru compunerea din lectia anterioara, scris
cu Notepad, avea numele compunere.txt. Pictograma unui director
cu numele ,Informatica si TIC"

Fiecare aplicatie foloseste o extensie si o
pictograma specifica pentru afisarea tuturor
fisierelor create cu ajutorul ei.

Exemplu: compunere.txt, ghiocel.jpg.

~ . . RN T ]

Intr-un director putem avea alte directoare. Deoarece la disciplina ATENTIE!

Informaticd si TIC are doua categorii de documente, loana a hotarat Orice fisier are un nume si contine

sa aseze in interiorul directorului ,Informatica si TIC" doua dosare o cantitate de date bine definit3,
. . n - n M

(subdirectoare) — dosarul ,Informatica” si dosarul ,TIC" In fiecare care determini marimea fisierului.

dintre aceste directoare a inclus cate un fisier. Mirimea se msoara in bytes.

C: . Aminteste-ti despre unitdtile de mdsurd a informatiei de la
A\ : lectia ,Dispozitive de stocare”!

Pentru a putea fi gasite mai usor, directoarele si fisierele sunt
organizate pe niveluri de stocare, asemenea ramificatiilor
unui arbore (arborescent). Primul nivel se numeste raddcina
si este marcat printr-o literd corespunzatoare unitatii de disc
pe care se afla informatia (C:\ sau D:\). Pentru a ajunge la un
director sau fisier, trebuie sa parcurgem o cale (succesiune de
directoare separate prin caracterul ,\" (citit /bec sles/).

B fisier - colectie de date de un anumit tip

[ DICTIONAR 0 (text, foto, video) memorate pe un dispozitiv :
; . de stocare si cu nume unic. E
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v2]
OPERATII CU FISIERE $I DIRECTOARE

loana poate realiza operatiile cu directoare si fisiere in

Vizualizare >

zona de lucru sau intr-o aplicatie specifica sistemului de Sortat] dups :
. . Grupare dupa >
operare al computerului (de exemplu, Windows Explorer). e
Particularizare folder...
il Crearea unui director e bz
v . L. @ Mpitag

loana doreste sa creeze directorul Informaticd si TIC. 5 Openvith Code
Pozitioneaza mouse-ul in locul dorit, deschide meniul de e scces pertru ;
optiuni cu click-dreapta din care alege Nou (New) si apoi No > 70 Folder
Folder. in zona de lucru apare pictograma specific (dosar P Ei i

. v A @ Microsoft Access Database
galben) si o caseta cu textul Folder nou, in care va tasta B o recotimabint i
numele d”‘ectorquL @ Document Microsoft Word

Microsoft Access Database

[ Prezentare Microsoft PowerPoint
@ Microsoft Publisher Document
B8 Arhivi WinRAR

@ Format text imbogatit

5] Documenttext

@ Foaie de lucru Microsoft Excel

S Arhiva ZIP realizats cu WinRAR
Documente

Bl Crearea unui fisier pentru un document text

loana vrea sa tasteze cuprinsul pentru dosarul Informatica si TIC. Pentru acest lucru, trebuie sa
creeze un fisier text pe computer. Cu click-dreapta deschide meniul de optiuni, alege optiunea

Nou si apoi Document text. In caseta cu textul Document text nou, tasteaza numele fisierului.
Fisierele de acest tip au extensia ,.txt".

Exemplu: Cuprins.txt
Pentru a deschide un director sau un fisier, loana executa dublu click
pe director/fisier sau click-dreapta pe director/fisier si Deschidere.

Ed Redenumirea unui director sau fisier

loana a realizat ca a scris gresit pe eticheta dosarului din biblioteca
sa numele unei materii. Sterge cu guma numele vechi si trece
numele nou. In computer, executi click dreapta pe director/
fisier, alege din meniul de optiuni Redenumire (Rename) si apoi
modificd numele directorului/fisierului tastand noul nume fin
caseta aparuta.

1 Copierea unui director sau fisier

loana are nevoie de o copie a dosarului ,Informatica si TIC” pentru prietena sa
Ana. Poate sa faca acest lucru cu ajutorul copiatorului. Lipeste pe noul dosar o
etichetd cu numele ,Informatica si TIC — COPIE” si il asaza in raft.

In computer e si mai usor! Si nu trebuie si consumi hartie! loana face click-dreapta
pe directorul ,Informatica si TIC’, alege optiunea Copiere (Copy). Alege locatia

InformaticatsiEnto ;
Tl B unde doreste copierea, executa click-dreapta si alege optiunea Lipire (Paste). Ca

prin magie, o copie a directorului a aparut!
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B> AcestPC 5 Imagini . | H Mutarea unui director sau fisier

y
MNume Data

loana doreste sa mute dosarul ,Informatica si TIC” din biblioteca pe un
alt raft. Simplu! in computer, cu tehnica Tragere si plasare (Drag&drop),
deplaseaza pictograma directorului in zona doritd, tinand apdsat butonul

stang al mouse-ului, sau procedeaza la fel ca la copierea unui director sau
b fisier, numai cd in loc de optiunea Copiere (Copy), alege Decupare (Cut).

Album camera

Imagini salvate 22,12.2021 08:21

[3 Stergerea unui director sau fisier

loana nu mai are nevoie de directorul Informatica si TIC-Copie din biblioteca. Prin
urmare, il arunca la cos. Cata pierdere de hartie! Pe computer, lucrurile sunt mult
mai usoare.

M Varianta 1. loana face click-stdnga pe director, dupa care apasa tasta Stergere
(Delete) si confirma stergerea (Da).

B Varianta 2. loana face click-dreapta pe director, dupa care alege optiunea
Stergere si confirmd stergerea (Da).

M Fisierele sau directoarele sterse ajung la Cosul de reciclare (Recycle Bin). Dar
fii fara grijd! De acolo pot fi recuperate cu click-dreapta pe director sau fisier
si alegerea optiunii Restaurare (Restore). Daca doresti sa le stergi difinitiv,
alegi din acelasi meniu comanda Stergere (Delete).

k4 Cautarea unui director sau fisier

~ o x loana are o biblioteca foarte mare, cu sute de carti si dosare. Prin urmare,
a asezat dosarele unul dupa altul pe rafturi, dupa numele de pe eticheta,
in ordine alfabetica.

Pe computer, lucrurile sunt mai simple. Mai precis, loana tasteaza in caseta
Cdutare (Search) numele directorului sau al fisierului si computerul fi
afiseaza imediat directorul dorit!

[} £ Secauti in "Acces rapid"

Creeaza pe Desktop un director cu numele Clasa 5.
APLICA (_J Pasul 1. Deschide-| si creeaza in el directorul clasei tale (Clasa 5A sau Clasa 5B etc.).

Pasul 2. Creeaza in directorul clasei tale cate un director pentru fiecare lectie din unitatea 2:
,U2 Lectia 1% ,U2 Lectia 2% ,U2 Lectia 3", ,U2 Lectia 4", ,U2 Lectia 5"

Pasul 3. Deschide directorul U2 Lectia 2 si creeaza aici fisierul Luni.txt.
. Pasul 4. Copiazi fisierul Luni.txt in directorul U2 Lectia 5.
Pasul 5. Sterge directorul U2 Lectia 1.

Pasul 6. Recupereaza directorul sters.
- Pasul 7. Redenumeste directorul U2 Lectia 4 cu Sisteme de calcul.
Pasul 8. Mutd directorul Sisteme de calcul in directorul U2 Lectia 3.

Pasul 9. Cautd in directorul clasei tale documentele ce contin cuvantul ,Lectia”.
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3. Servicii ale retelei Internet

loana are ca tema la Limba romana realizarea unei prezentari a poetului Mihai
Eminescu. Ea cauta in biblioteca sa de acasa volumul de poezii al acestuia,
dar nu-| gaseste. Oare computerul personal o poate ajuta?

Da, daca este conectat la reteaua Internet!

CE ESTE INTERNETUL?

Internetul este rezultatul unui numar de retele de computere
din intreaga lume interconectate intre ele pentru a facilita
schimbul de informatii. Internetul permite accesul la informatii
care sunt stocate in format electronic: texte, filme, imagini,
muzica etc. Aceste informatii pot fi publice sau private, gratuite
sau contra cost.

lata de ce servicii poate beneficia loana
in cazul conectarii computerului personal
la Internet:

l SERVICIUL DE INFORMARE, ? | >
asemanitor unei biblioteci Ny /

digitale - WWW (World Wide Web) Tha

Il SERVICIUL
B SERVICIUL DE . DE MESAGERIE
POSTA ELECTRONICA - (e-mail) =
. - “ INSTANTANEE
‘m (Facebook Messenger,
- > N Skype, WhatsApp

? | Messenger etc.)
<3l
|

Continuturi: Servicii ale retelei Internet.
Competente specifice: 1.3
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Il SERVICIUL DE TRANSFER DE DATE
intre douda computere - FTP (File Transfer Protocol)

M SERVICIUL DE FORUM DE DISCUTII,
unde utilizatorii pot posta/partaja mesaje cu privire la unul
sau mai multe subiecte de discutie

B SERVICIUL DE COMERT ELECTRONIC - e-commerce -
cumpararea si vanzarea produselor online.

5 : oy M SERVICIUL DE OPERATIUNI BANCARE - e-banking -

plata anumitor facturi, transfer electronic de bani in alte
| ) conturi etc.

B SERVICIUL DE FLUX DE STIRI
unde utilizatorii se pot inscrie si interactiona cu alti utilizatori deja inscrisi
(Facebook, Twitter, YouTube, Instagram, etc.).




2
4. Serviciul World Wide Web (WWW)

Serviciul World Wide Web (WWW sau, pe scurt, web) este cel mai folosit serviciu Internet si reprezintd o colectie
de documente si informatii legate intre ele (pagini web). Un site web este format din mai multe pagini web legate
intre ele si are asociata o adresd (succesiune de cuvinte separate prin punct — asemdandtoare unei cdi pentru un

fisier). Exemplu: www.edu.ro (site-ul oficial al Ministerului Educatiei). ‘ ‘
Pictogramele celor mai

NAVIGAREA PE INTERNET folosite navigatoare web

A\
, . , . /
Pentru a naviga pe Internet, loana are nevoie de un program special numit 6 e

navigator web sau browser (citit /brauzdr/), care ii va permite s acceseze
informatii aflate pe paginile web de pe Internet (de exemplu, Microsoft Internet O
Explorer, Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Apple Safari etc.).

loana se poate conecta si naviga pe Internet dand click, de exemplu, pe pictograma @ asociata browserului
Google Chrome. Gata! loana incepe sa navigheze pe Internet. Aici ea observa Pagina de start cu urmatoarele elemente
de interfatd graficd. Chiar daca locul si aspectul pot diferi, functiile ilustrate mai jos sunt disponibile in majoritatea
browser-elor: bara de titlu, bara de adrese, navigare inapoi, navigare inainte, reincarcare pagina.

u

R QQQ . :

. REINCARCARE PAGINA o o
: . :ZONA DE ADRESE :BARATITLU - ADRESE DESCHISE
: - NAVIGARE INAINTE
' NAVIGARE
iNAPO
loana vrea sa navigheze pe site-ul Ministerului Educatiei Nationale. e e O
Tasteaza adresa in zona de adrese, dupa care apasa tasta Enter. & 5 & [D hipsiwwwedimy

Ajunsa aici, ajutata de mouse, citeste informatiile dorite.

Continuturi: Serviciul World Wide Web. Navigarea pe Internet. Cautarea informatiilor pe Internet utilizaind motoare de cautare. Salvarea informatiilor de pe Internet. Competente
specifice: 1.3
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CAUTAREA INFORMATIILOR PE INTERNET
UTILIZAND MOTOARE DE CAUTARE

loana trebuie sa realizeze prezentarea despre poetul Mihai Eminescu. Pentru aceasta, ii vin in ajutor motoarele
de cdutare. Acestea sunt utile atunci cand cautam o informatie si nu stim exact adresa unde se afla. Motoarele de
cautare cauta in paginile web cuvintele specificate de loana (cuvinte-cheie) si intorc (afiseaza) o lista cu adresele
paginilor care contin acele cuvinte.

loana alege sa foloseasca motorul de cautare Google. Ea acceseaza pagina web a motorului de cautare tastand
in bara de adresa a browserului www.google.ro. Dupa afisarea paginii de start a motorului, loana tasteaza in zona
de cdutare cateva cuvinte-cheie despre tema primita (de exemplu: Mihai Eminescu, poezii, Luceafdrul etc.) si apasa
tasta Enter. loana acceseaza una din adresele web afisate de motorul de cdutare si incepe sa se documenteze.

SALVAREA INFORMATIILOR DE
PE INTERNET

Isi petrece  Cauta ,Mihai Eminescu s-a ndscut 1a Botosani la 15..." pe Geogle
intr-o total

loana vrea sa salveze informatiile gdsite  oevcac
despre Mihai Eminescu. Pentru acest lucru, ea e 1858  Inspecteszs
va proceda astfel: selecteaza textul cu ajutorul
mouse-ului, executa click-dreapta pe textul selectat, alege optiunea Copiazd
(Copy), deschide aplicatia unde doreste copierea (spre exemplu, Notepad),
lipeste textul pe locul dorit (click-dreapta — Lipire (Paste)) si salveaza fisierul
cu comanda Salveaza (Save).

Pentru a salva o imagine cu poetul Mihai Eminescu, ea va proceda astfel:
executa click-dreapta pe imagine si alege optiunea Salveazd imaginea ca
(Save image as), apoi se duce cu mouse-ul la locatia unde doreste salvarea si
activeaza butonul Salvare (Save).

Printeaz...

. .

Deschide linkul intr-c fild noud
Deschide linkul intr-o fereastrd noud

Deschide linkul intr-o fereastrd incognito

Salveazd linkul ca...

Copiazd adresa linkului

Deschide imaginea intr-o fild noud

Copiazd imaginea

1. Spune ce este Internetul.
2. Spune ce reprezinta serviciul WWW. . okl e g

. 3. Numeste programul care ne permite sa navigdm pe Internet. : Canith imuginencu Gaogle
© 4. Cautd pe Internet informatii despre scoala ta si afla anul in care a fost infiintata. :
: 5. Viziteazd un muzeu virtual cu ajutorul Internetului.

00 s
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5. Drepturi de autor.
Siguranta pe Internet

i\

Astdzi, loana participd la un concurs organizat la nivel de scoald cu tema ,Protejeaza-ti viata, circuland corect!”.
Pentru acest concurs, loana s-a documentat pe Internet despre regulile de circulatie.

Il DREPTURI DE AUTOR

loana gaseste pe Internet date sau programe care sunt in domeniul public. Pe acestea, loana le poate folosi in
mod liber, fara a cere permisiunea autorului documentului sau al aplicatiei, dar cu mentionarea sursei. Informatiile
si aplicatiile marcate cu simbolul © (drept de autor sau copyright) necesiti permisiunea autorului lor pentru a fi
folosite (copiate, tiparite, distribuite etc.). Dreptul de folosire in mod legal a unui program de computer se numeste
licenta.

Il CREDIBILITATEA SURSELOR

loana are grija sa verifice credibilitatea surselor de unde preia o informatie. Ea verifica rezultatele concursului
folosind site-ul web oficial al organizatorului - site-ul scolii sau al Inspectoratului Scolar Judetean.

Continuturi: Drepturi de autor. Siguranta pe Internet. Competente specifice 1.3.
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M SIGURANTA PE INTERNET

loana stie ci Internetul este un spatiu public la care oricine poate avea acces. In fiecare zi, tot mai multi oameni
folosesc Internetul. Unii cauta informatii, altii cumpara si vand produse, trimit e-mail-uri, citesc presa. Exista si per-
soane rdu intentionate, care furd informatii personale si confidentiale sau doresc sa faca rau altor persoane.

M REGULI PENTRU NAVIGAREA iN SIGURAN]'A PE INTERNET

loana tine cont de urmdtoarea lista de 5 reguli pentru utilizarea in siguranta a serviciilor retelei Internet:

1.
2,

Tu ce alte reguli ai adduga
la aceasta lista?

Foloseste o parola de acces la computer;

Foloseste numai programe de computer cu licenta,
care atesta achizitionarea software-ului si ii ofera pose-
sorului facilitati precum accesul gratuit la actualizari/
imbunatatiri (update-uri);

Evita trimiterea de date confidentiale prin intermediul
Internetului (CNP, parole, coduri PIN etc.);

Nu descarca de pe Internet programe gratuite care
provin din surse necunoscute;

Atunci cand are date importante in computer, face
intotdeauna o copie a acestora pe un dispozitiv de

memorare externa (memory stick, hard disk, CD/DVD).

1. Dezbatere. Grupati-va in doud echipe. Fiecare echipa alege :
masura de sigurantd pe care o considera cea mai importanta :
pentru navigarea pe Internet si argumenteaza alegerea facuta.

© 2. Proiect practic. Creeazi fisierul Internet.txt in directorul U2 Lectia 5. Cu :

| ajutorul informatiilor de pe Internet, realizeazi in fisierul creat un referat cu |
tema: Istoria Internetului. Referatul va avea bibliografie cu adresele site-urilor
de unde au fost preluate informatiile.

T N E
y M5
. f___-~_l'
g (7 8
..;;---l # 0
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(» RECAPITULARE

Completeaza textul cu cuvintele potrivite din urmatoarea lista:

sistem de operare pictograme fisiere hardware coordonare
bara de activitati directoare punct supraveghere nume
director tipului Internetul acordul desktopului
extensie comunicdrii cale browser fisier
motor de cdutare World Wide Web

Pentru a realiza interfata dintre componentele

calculator un . Rolul unui sistem de operare este acela de Si

Fiecare fisierareasociatun _ _ sio_ _,Separateprin__ _ ___ , extensia
avand carol specificarea _ _ __ fisierului.
Desenul | | reprezintdun _ _ _ _ _ _iar reprezintdun _ _ _ _ _

Pentru a ajunge la un director sau fisier, trebuie sa parcurgem o

Principalele operatii ce se pot efectua cu directoare si fisiere sunt: creare, redenumire, copiere, mutare, stergere si
cautare. este o lume imensa de informatii care pot fi stocate si transmise in format electro-
nic: texte, filme, imagini, muzica etc. Aceste informatii pot fi publice sau private, gratuite sau contra cost. Serviciul
_________________ este cel mai folosit serviciu Internet. Pentru a naviga pe Internet, avem nevoie de un
. Cautarea informatiilor pe Internet se realizeaza cu ajutorul unui

Navigarea in siguranta pe Internet este foarte importanta, motiv pentru care trebuie sd tinem cont de anumite

madsuri. Unele informatii de pe Internet pot fi folosite doar cu proprietarului.

w 08




(» EVALUARE

Realizeaza urmatoarele sarcini:

K] '@ Creeaza in directorul clasei tale directorul Evaluare unitatea 2.

b Creeaza fisierul raspunsuri.txt in directorul creat.

B3 Scrie in fisierul creat, pe linii diferite, raspunsurile la urmatoarele intrebari:
a Prin ce se identifica un fisier?
b Ce reprezintd extensia unui fisier?
¢ Ce operatii se pot efectua cu directoare si fisiere?

Ed Folosind un motor de cautare pe Internet, giseste anul in care s-a nascut Mihail Sadoveanu. Scrie anul gasit pe
o linie noua a fisierului rdaspunsuri.txt.

E1 Cauta pe Internet o imagine cu Mihail Sadoveanu si salveaz-o in directorul Evaluare unitatea 2.

3 Redenumeste directorul Evaluare unitatea 2 cu Evaluare 2 urmat de numele tau de familie.

Exemplu: Evaluare 2 lonescu.
.

fevyecaxrc e

Subiect 1a 1b 2a 2b 2c 3 4 5 Oficiu TOTAL
Punctaj acordat 1p 1p 1p 1p 1p 2p 1p 1p 1p 10p

v’ Descarcd din manualul digital @ apoi completeaza Fisa de observare. Adaug-o in portofoliu. 49
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»Cel mai bun mod de a-ti prezice viitorul este sa-l creezi.”
Abraham Lincoln, om de stat american (1809-1865) ;

Rolul unui editor grafic. Elemente de interfata specifice.
Crearea, deschiderea si salvarea fisierelor grafice

Principalele comenzi ale unui editor grafic

—

prelucrarea imaginilor. Crearea culorilor personalizate.
Stiluri de umplere. Inserarea si formatarea textului

RECAPITULARE

a Instrumente de desenare. Utilizarea culorilor in

. %
et el Integer condimentum mmesat—‘:}-gi\

..........




. La finalul parcurgerii acestei unitati
. W Veisti sd lucrezi la computerul personal, creand materiale digitale
. cuajutorul unor programe specializate numite editoare grafice.




1. Rolul unui editor grafic.
Elemente de interfata specmce
Crearea, deschiderea si salvarea
fisierelor grafice

el I =" "
“tﬂ/ ")'.J 4},'j ‘ : : :\\
+ } —3-=
H s " \\
Cole o it loana este pasionatd de picturd si desen. Ea a invdtat mai intai
p { sa traseze pe hartie linii si puncte, apoi cercuri, patrate, triunghiuri

3 F o~
™ Microsoft Edge @ 537 Partialinsorit .

si chiar sa le combine desenand oameni, pomi, case etc. Mai tarziu
afinceput sa realizeze desene cat mai aproape de realitate utilizand
umbre, efecte 2D si 3D.

Centru de feedback Bucuregti, Romania Fotografii

Q; Paint
} .

e e R o ROLUL UNUI EDITOR GRAFIC

) miercuri

B 250 Ficiecer 5 # 5 ' Editorul grafic este un tip de program folosit pentru a
B ccecors Windows ~ et desena sau a modifica anumite desene sau fotografii cu ajutorul
D s computerului. Elementele de interfata specifice sunt: bara de

J-  Adobe Acrobat DC =

Faouc titlu, bara cu instrumentele de lucru, paleta de culori si zona de
SR lucru. Un fisier creat cu ajutorul unui program de editare grafica
poate avea extensii ca: jpg, .bmp, .png sau .gif.
S : loana alege sa foloseasca editorul grafic Paint (disponibil in
lo ustrator 2021
e Mirosft Edge Mol Windows). Pentru a deschide aplicatia Paint, loana executa click
Adobe ightroom Clasc it pe butonul Start, apoi de la Toate programele alege pachetul

"mm@ s Accesorii si apoi aplicatia Paint.

Adobe Acrobat Distiller DC

Adobe Audition 2021

Adobe Bridge 2021

——
[D/CT/ONAR .!/ (engl) a picta

Continuturi: Rolul unui editor grafic. Elemente de interfata specifice. Crearea, deschiderea si salvarea fisierelor grafice. Competente specifice: 3.1




ELEMENTE DE INTERFA]'A GRAFICA SPECIFICE

Dupa deschiderea aplicatiei Paint, loana observa pe ecran o fereastra cu urmdtoarea interfata grafica:

s 00 Q
— . ll=l.=.= ll:lu » -
: BARA . 5 : PALETA DE CULORI MlNlMlZARE“"g
TDIETLU . FORME DIMENSIUNI MAXIMIZARE -
: LINII iNCHIDERE - -+ :
BARA ,
DE : ZONA DE LUCRU
MENIURI :
INSTRUMENTE
m Creion m Radiera (Guma)
m Umplere cu culoare  m Alegere culoare
m Text m Lupd 23 = | Fara titlu - Paint

) o
L

o
i‘ Deschidere

D 115 = e

CREAREA, DESCHIDEREA """ u E Salvare ca »
SI SALVAREA FISIERELOR GRAFICE -+

B Pentru a salva un fisier, loana alege Salvare din meniul

top-ului, apasa tasta PrtSc (Print Screen).

si capturezi doar fereastra activa, atunci apasa
simultan tastele Alt + PrtSc. :

meniul Editare alege Lipire.

Pentru a crea un fisier nou, loana alege din meniul
Fisier optiunea Nou.
Pentru a deschide un fisier existent, loana alege din
meniul Fisier optiunea Deschidere, parcurge calea pana
la fisier, executa click pe acesta, dupd care da click pe
butonul Deschidere.

EXEMPLU

Realizeaza o captura de ecran (Print Screen) cuimaginea
desktop-ului. Salveaza fisierul cu numele captura.jpg, in
directorul U3 Lectia 1 creat in directorul clasei.

Fisier, parcurge calea pana la directorul unde doreste
salvarea si in caseta Nume fisier scrie numele dorit,
alege tipul fisierului — Salvare cu tipul (BMP, JPEG, GIF,
PNG), dupa care executa click pe butonul Salvare.

OBSERVATIE!

Pentru deschiderea unui fisier din afara aplicatiei,
procedeaza astfel: pentru vizualizare, da dublu click
pe fisier, iar pentru modificare, da click-dreapta pe
acesta si apoi Deschidere cu Paint.

Etape: [l Avand pe ecran imaginea desk-
Dacd ai mai multe ferestre deschise si vrei
F1 Deschide aplicatia Paint.

K3 Apasa simultan tastele Ctrl + Vsaudela :

4 Salveaza imaginea.

=

APLICA (_j

1. Precizeaza rolul unui program de editare grafica.
2. Deschide aplicatia Paint, apoi deschide fisierul
capturajpg. Inchide aplicatia Paint. Executd dublu click

pe pictograma Computer. Realizeaza captura ecranului. Salveaza
- fisierul asociat capturii cu numele unitatijpg in directorul U3 Lectia 1. :
- 3. Cauta pe Internet imaginea unei masini. Executa click-dreapta
pe imagine, apoi click pe Copiazd imaginea. Deschide aplicatia
Paint. Apasa simultan tastele Ctrl + V. Salveazi fisierul cu numele :
masina.jpg in directorul U3 Lectia 1. :
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2.Principalele comenzi
ale unui editor grafic

loana trebuie sa realizeze pentru ora de Biologie o plansa cu flori de
primdvard. Ea va folosi ca zond de lucru o plansa din blocul de desen.
Decupeaza dintr-o revistd imagini cu ghiocei, narcise, lalele si zambile.
Lipeste fiecare imagine pe plansd. Dupd ce a terminat de lipit, cu
mainile lipicioase, priveste cu atentie plansa si observa ca o imagine
este lipita stramb, alta este cu florile in jos, iar una contine imaginea
unor crizanteme care infloresc toamna. Ce va face loana acum? Daca
dezlipeste imaginile respective, vor rimane urme pe plansa. In ajutor
fi va veni computerul si o aplicatie de editare grafica.

OPERATII PRINCIPALE

Principalele operatii ce se pot efectua asupra unei imagini cu
ajutorul unui editor grafic sunt: selectare, copiere, mutare, stergere,
redimensionare, trunchiere, rotire si panoramare.

latd cum se realizeaza aceste operatii cu editorul grafic Paint.

SELECTARE. Pentru a selecta o zona dintr-un desen, loana

executa click pe butonul Selectie: __:, dupa care traseaza cu mouse-ul
zona ce doreste a fi selectata.

-/

COPIERE. Pentru a copia o zona dintr-un desen, loana procedeaza astfel:

Kl selecteazi zona ce trebuie copiat3;
F1 de la meniul Editare alege Copiere (Ctrl + C);

Ed de la meniul Editare alege Lipire (Ctrl + V) si in coltul din
stanga sus apare copia dorita;

1 cu butonul stang al mouse-ului apasat in interiorul copiei,
misca mouse-ul pand se muta copia la locul dorit;

[ alege din nou Lipire si creeaza o noud copie daca este necesar.

MUTARE. Pentru a muta o zona dintr-un desen, loana proce-
deaza astfel:

Kl selecteazi zona ce trebuie mutat3;

F1 cu butonul stdng al mouse-ului apasat in interiorul zonei
selectate, misca mouse-ul pana se muta zona la locul dorit.

STERGERE. Pentru stergerea unei zone dintr-un desen, loana
procedeaza astfel:

Kl selecteaza zona ce trebuie stears;

F1 de la meniul Editare alege Golire selectie (Del).

'{

4

Redimensionare si inclinare X

Redimensionare

De: (@ Procent O Pixeli
—

[ ]  orizontals:

D I Verticald:

[4 Mentinere raport aspect

inclinare (Grade)

ﬁ Orizontala: EI
ﬁ I Verticald: EI

REDIMENSIONARE/INCLINARE.
Pentru a redimensiona/inclina o imagi-
ne, loana selecteaza mai intai imaginea,
apoi de la meniul Imagine alege Ldrgire/
Inclinare. Aici ea va modifica numarul
pentru redimensionare/inclinare dupa
preferinta si apoi, in final, da click pe OK .

Continuturi: Comenzi pentru selectare, copiere, mutare, stergere. Redimensionarea, trunchierea, rotirea unei imagini. Panoramare imagine. Competente specifice 3.1
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TRUNCHIERE. Trunchierea ne permite sa modificdam o imagine,
astfel incat sa fie vizibila doar zona selectats, fara a afecta imaginea
initiald. Pentru trunchierea unei imaginii, loana procedeaza astfel:
selecteaza zona dorita, apoi de la meniul Imagine alege Trunchiere,
dupa care salveazd imaginea obtinuta.

@l ™ ¢ 5 | Faratitlu - Paint

Pornire Vizualizare

L IO | S, o
D & Decupare {71 Trunchiere Q A

[3) Copiere bt [ Redimensionare
Lipire Selectare
v v “\ Rotire ~ ® 1
Clipboard “\ Rotire la dreapta 90° te

4> Ratire 1a stanga 90°
JV' Rotire la 180°
= Rasturnare verticald

4\ | Résturnare orizontald

ROTIRE/RASTURNARE.
Pentru rotirea sau rasturnarea

d ,], e freaem . unei imagini, loana selecteaza mai
@k %) ¢ = | Fartitlu - Paint intai imaginea, apoi de la meniul

Pornire Vizualizare Imagine alege Rdsturnare/Rotire,

selecteaza varianta dorita si in

[] Rigle B’l —r final click pe OK.

“1 [ Linii de gril3 S
Marire Micsorare 100 . Ecran Imagine
% [Vl Bard de stare complet mica
Zoom Afisare sau ascundere Afisare

PORTOFOLIU. Plansa Trandafirul. Realizeaza o plansa :
electronica cu titlul Trandafir urmand pasii:
. Pasul 1. Folosind un motor de cautare de pe Internet, cauta -
- imaginea unui trandafir in care sa se vada si tulpina. i
~ Pasul 2. Deschide aplicatia Paint. ‘
- Pasul 3. Copiaza imaginea trandafirului in Paint si salveaza fisierul cu
- numele trandafirjpg in directorul Informatica si TIC. ,
- Pasul 4. Trunchiazi imaginea, astfel incat si se vadi doar floarea. Salveaza
- noua imagine cu numele floare.jpg in directorul Informatica si TIC.
- Pasul 5. In fisierul floarejpg, mareste zona de lucru si copiaza imaginea
- florii, astfel incat sd apara de patru ori. Mutd o imagine in alta zona. Sterge
~ imaginea mutata. :
- Pasul 6. Roteste una din imagini la 180°.

100% © 5 @ - Pasul 7. Panorameaza zona de desenare la 50% si salveaza fisierul.

MARIRE. MICSORARE i
APLICA (_j

In aplicatia Paint, putem
mdri sau micsora zona de lucru
in procente sau cu ajutorul
celor doud butoane, marire/
micsorare. Pentru aceasta, loana
merge la meniul Vizualizare,
alege optiunea doritd, respectiv,
sau trage de cursorul din
partea dreapta-jos din fereastra
aplicatiei.

00 s
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: 3. Instrumente de desenare.
Utilizarea culorilor in
prelucrarea imaginilor.
Crearea culorilor personalizate.
Stiluri de umplere. Inserarea
si formatarea textului

INSTRUMENTE DE DESENARE

Principalele instrumente de desenare in Paint sunt:

(] Creion (] Pensuld (] Aerograf (pulverizator)
(] Linie (] Curba (] Dreptunghi

(] Poligon (] Elipsa (] Dreptunghi rotunjit
(] Radiera (guma de sters) (] Lupa

Pentru a utiliza un instrument de desenare, loana trebuie sa dea click pe acesta si cu butonul stang apasat al
mouse-ului il foloseste pe ecran. Liniile, curbele si formele (dreptunghi, poligon, elipsa, dreptunghi rotunjit) pot fi
de anumite grosimi si, din aceasta cauza, inainte de desenare, alege grosimea dorita. Pentru a desena o forma cu
laturi egale, in timpul trasdrii formei tine apdsata tasta Shift. Ca sa deseneze un triunghi, loana foloseste Poligon si
traseaza laturile sale.

UTILIZAREA CULORILOR iN PRELUCRAREA IMAGINILOR

Culoarea de desenare se alege inainte de a trasa desenul, cu click pe una
dintre culorile aflate pe paleta de culori.

Editare culori
Culori fundamentale:
CREAREA CULORILOR PERSONALIZATE i Ol 11
. ) ECEEEEEN
Pentru personalizarea culorii de desenare, loana merge la EEEE.E .-
: o ; NI o ENEEEEE.
menlL.lI Culor{ 5 alege ﬁd/targ culo.rt. Aici alege o culoare si apoi EEEEEEEE
deschide Definire culori particularizate. Cu mouse-ul, selecteaza O
culoarea dorita (se poate adauga la Culori particularizate), apoi o pasiculazate:
confirmi alegerea dand click pe OK. Acum loana poate folosi ) i _——
culoarea personalizata ESEEEEE Y - S "““ -
P ’ e | Cuoare IOk gy 0 Apastu: 0
_ - [ Atugarels Con )

Continuturi: Instrumente de desenare. Utilizarea culorilor in prelucrarea imaginilor; crearea culorilor personalizate. Stiluri de umplere. Inserarea si formatarea textului. Competente

specifice: 3.1
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STILURI DE UMPLERE

La deschiderea aplicatiei Paint, culoarea
fundalului este alb, iar culoarea de desenare este
negru. Pentru a schimba culoarea fundalului, loana
executd click pe butonul [_] Umplere cu culoare,
alege culoarea doritd si apoi da click pe zona de
lucru. Zona de lucru va avea culoarea aleasa. Pentru
a umple o forma cu culoare, loana selecteaza mai
intai instrumentul de umplere [_], apoi culoarea,
dupa care da click in interiorul formei respective.

Pentru a remedia o gresea-
la, loana foloseste guma sau
merge la meniul Editare si alege
Anulare.

INSERAREA $I FORMATAREA TEXTULUI

Pentru a adauga text peste o imagine, loana da click pe butonul
[, alege culoarea de scriere si a fundalului, apoi traseazi zona de
scriere (caseta text), alege instrumentele text (tipul caracterelor,
dimensiunea caracterelor si stilul de scriere (ingrosat-B, inclinat-I, subliniat-U)), dupa care da click in caseta text si scrie
textul dorit. Culoarea de scriere se alege cu click din paleta de culori. Culoarea fundalului casetei text se alege cu:

m butonul [, care permite utilizarea culorii de fundal aleasi cu click-dreapta din paleta de culori;

m butonul [ ], care permite utilizarea fundalului existent.

S LUCRU IN ECHIPA. Proiect. Scoala voastra organizeazi concursul de informatici ,Micul infor-
matician’, pentru elevii sai. Fiecare echipa va realiza cu ajutorul unei aplicatii de editare grafica un setde
materiale de prezentare a concursului format din: B coperta pentru brosura cu subiectele concursului
B mascota concursului B posterul concursului B un logo pentru concurs B un sablon pentru diplome
acordate la concurs. Tipdriti si expuneti setul creat de fiecare echipa. Realizati turul galeriei si alegeti setul care va fi
folosit pentru promovarea concursului.

APLICA (_j




(» RECAPITULARE

Cu ajutorul aplicatiei de editare grafica se pot realiza desene pentru felicitari, afise, reclame, diplome, proiecte
interdisciplinare etc. sau se pot prelucra diverse imagini. Interfata aplicatiei de editare grafica permite folosirea cu
usurinta a instrumentelor de desenare si a culorilor.

s = 00 Q
D 3 — . .l=lﬂl ll=.u 9 o .
. BARA : : . PALETA DE CULORI MINIMIZARE -
'II?II'EI'LU . FORME DIMENSIUNI MAXIMIZARE -
LINH INCHIDERE - -+
BARA :

DE : ZONA DE LUCRU

MENIURI :

INSTRUMENTE

m Creion m Radiera (Guma)
m Umplere cu culoare  m Alegere culoare
W Text m Lupa

+ L] 10 1142w g

Principalele meniuri contextuale:

1K™ ¢ = | Fara titlu - Paint
Fisier Pornire Vizualizare

2 | i = | Fard titlu - Paint = ¥ Decupare ¥ Trunchiere —

E D | Copiere & Redimensionare WS A
lip‘:llt S:i::tar:@ & 2 Q

L Clipboard %A Rotire la dreapta 90° ite
L‘\| Mou 47 Rotire Ia stinga 50°

JU Rotire 1a 180°

Gl i ™ ¢ = | Farstitly - Paint

Pornire Vizualizare

" i. Deschidere
F 1 [ rigle = =
Q Q L0 ] tinii de grils S

Mdarire Micsorare 100 Ecran  Imagine
Q Salvare % [ Bard de stare complet  micd

Zoom Afisare sau ascundere Afisare
E Salvare ca

~ Résturnare verticald

AN | Rasturnare orizontald
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(» EVALUARE

Realizeaza urmatorul proiect folosind un program de editare grafica studiat.

I\ Semaforul. loana a realizat plansa
aldturata pentru ora de Educatie
civica, in care elevii afla mai multe
despre semnele de circulatie.
Plansa se gaseste acum fin fisierul
semafor.jpg din directorul Evaluare
creat in directorul clasei. Realizeaza si
tu desenul loanei.

Rosu—STAI!
Galben — MAI ASTEAPTA!

Verde — POTI SA TRECI!

[E] Folderele si fisierele mele. Deschide
directorul clasei tale. Captureaza
ecranul si salveaza imaginea capturii
in fisierul captura.jpg in directorul
Evaluare.

[4 Proiect,Elementele principale ale unui computer tip desktop” Urmeazi pasii:

EJ Deschide un browser.

F1 Acceseazi un motor de ciutare pe Internet.

El Cauta imaginea unui computer tip desktop si copiazd imaginea in Paint.
P Salveaza fisierul cu numele calculator.jpg in directorul Evaluare.

H Trunchiaza din imagine unitatea centrala a computerului.

[A Salveazi imaginea acesteia cu numele unitate.jpg in directorul Evaluare.

Subiect 1 2 3 Oficiu TOTAL
: Desenare : Asociere : Creare : Captura : Salvare : Copiere :Decupare: 10p : 100p :
: Semafor : text : director : Paint : fisier : imagine : + : :
: 15p : 15p + : 15p : 5p i Paint : salvare
Punctaj : . salvare | © o+ Aisier
cordat fisier : : . salvare : 5p
: 10p : oo fisier 1+
: : : 15p ¢ 5p
L
............................................................................................................. 2P
Punctaj
oD e e e e e e
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- : Nu intelegi un lucru pe deplin decat daca poti sa i-l
'\. L “ explici bunicii.

,

EGORITMIE

Ce este un algoritm?

Proprietdtile unui algoritm

Clasificarea datelor cu care lucreaza algoritmii

Constante si variabile intr-un algoritm

Expresii si operatori folositi intr-un algoritm

Structura secventiala

« &7
v
. L 3
.
*

Structura alternativa (decizionala)

. )
@ RECAPITULARE _ ‘@ J
@ EVALUARE




e A R .. W B« R U

. La finalul parcurgerii acestei unitati :
. W Vei sti sa scrii algorimi eficienti si precisi in limbaj natural (in limba !
. roména) pentru a rezolva probleme si a realiza diverse activitati.
s -;_.Wu ...................................................... o

e




w4
1. Ce este un algoritm?

Unele probleme trebuie rezolvate doar o datd, dar alte probleme se repeta in viata noastrd. Cand ai nevoie
de o solutie care functioneaza de fiecare data, folosesti un algoritm. Un algoritm este un set de pasi cu etapele
scrise in ordinea corecta pentru a rezolva o problema. Reteta de cozonac este un exemplu de algoritm.
Algoritmii trebuie sd fie precisi, in ordine si eficienti (cu putini pasi). Un algoritm fi permite unui program sa
rezolve o problema.

loana are nevoie sa prepare un ceai, dar nu este sigura cum sa procedeze. Pentru a economisi timpul, cauta
in cartea de bucate o reteta (setul de instructiuni) pentru prepararea ceaiului.

4
Ingrediente (pentru 1 persoand): ~ Mod de preparare:
300 mililitri apd Se pun in ibric 300 mililitri de apd si il asezdm pe
1 pliculet de ceai aragaz. Se porneste aragazul si se lasa sa fiarbd apa
1 pliculet de zahdr (optional) pana cand clocoteste. Se asaza in ceasca pliculetul

de ceai. Se toarnd apa clocotitd in ceascd. Se pune in
ceascd un pliculet cu zahdr (optional). Se amestecd
continutul din ceasca si lichidul std la infuzat 3 minute.
Se serveste fierbinte.

Continuturi: Notiunea de algoritm. Competente specifice: 2.1
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loana lucreaza la un proiect
pentru orele de Educatie sociala,

F
pe tema ,Educatia rutierd”. Rolul Mv . | . \ I ‘ ‘ \\‘
N . ’ o [ Jl
ei in proiect este sa noteze un y il ’
set de instructiuni pentru traver- / =

sarea in sigurantd a strazii.

: M Pasul 1. Privesc semaforul.

A

. M Pasul 2. Dacid culoarea
semaforului este verde I :
strada este libera, atunci
traversez.

: W Pasul 3. Daca culoarea NU
este verde, stau pe loc.

Etapele (numite si pasi) de
preparare a unui ceai, de con-
struire a unei jucarii, de traver-

Cu ajutorul :
algoritmilor :

Un algoritm este o succesi- :
une de etape (pasi) ce :

RETINE &, STIAICA®P
. [

sare a unei strizi sau modul contin diferite activitati : se pot crea
de rezolvare a unei probleme (mstructlum)pentruarezolvaoproblema. programe pentru a arata
la matematici sunt citeva 3 Algoritmii trebuie sa fie corectisi eficienti (cu : = computerelor ce trebuie sd :

© operatii si activitdti cat mai pugine). ¢ faca :

exemple de algoritmi.

1. Scrie  un  algoritm : Mimati pasii pe care i-ati creat :

APLICA d RENELS urmétoarele a.cti— [LUCRU IN PERECH)/ x‘ll pentru fiecare algoritm de la
: vitati: legatul sireturilor, - = punctul 1. Un elev citeste primul :

prepararea vunui SOHAELS spz"ila!rea § pasal algoritmului. Celalalt elev mimeaza activitatea. Notati in caiet
dintilor, spalarea rufelo? [PUEEEEITEE locurile in care persoana care mimeazi a intampinat dificultitiina :
MESE. Compara f"%o”tm” (numévr de urma instructiunea din algoritm. Apoi schimbati rolurile. .
E:i'ef:aii.; scimcaeri\a:iois,e;elosr’e pci:; t:z Bl Comparati a}lgqritmii pventru fief:are activitate. Carg algoritvm‘a
Aceeasi activitate. : avut cel mai mic numar de pasi? Cgre a 'durat‘mal mult.s'a fle:' i
De exémplu: e o reallz'at? Fare a.lgorltm a fost cel mai precis realizat? [ﬂumlFl c'101 :

’ algoritmi diferiti pentru a rezolva aceeasi problema. Scriefi o :
scurta descriere a celor doua situatii in care acestia apar.

W Pasul 1. Miscd periuta de sus in jos pe

un dinte de sus. e . ca el
[ Evaluare. Prezentarea descrierilor in fata grupului. Ce ati invatat :

: i in cursul jocului de mima? Care parte din scrierea algoritmilor a :
W Pasul 3. Misca periuta de sus in jos pe = : fost usoara? Care a fost partea dificila?
un dinte de sus etc. E ]

B Pasul 2. Mutd periuta pe alt dinte.
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2.Proprietatile unui algoritm

Elevii din clasa loanei stiu acum cd pot rezolva probleme generale folosind algoritmii prin intermediul unor
succesiuni de etape (pasi) ce contin diferite activitati sau operatii. Pentru cursul de Educatie sociald, loana si 5 dintre
colegii ei noteaza diferit etapele de traversare corecta a strazii la semafor.

loana a notat etapele astfel:

B Etapa 1. Privim spre se-
mafor si identificdam culoarea
[ui.

B Etapa 2. Daca semaforul
are culoarea rosie, atunci
asteptam.

B Etapa 3. Daca semaforul
are culoarea verde, atunci tra-
versam in mers vioi.

Adriana ascris etapele astfel:

B Etapa 1. Privim spre se-
mafor si identificdm culoarea
[ui.

B Etapa 2. Daca azi e joi,
atunci procedam ca la etapa 3
si apoi 4, altfel asteptam.

B Etapa 3. Daca semaforul
are culoarea rosie, atunci
asteptam.

B Etapa 4. Daca semaforul
are culoarea verde, atunci
traversam in mers vioi.

Mihai a scris etapele astfel:

B Etapa 1. Privim spre semafor si iden-
tificam culoarea lui.

M Etapa 2. Daca semaforul afiseaza
culoarea rosie pentru pietoni, atunci stam
pe loc sau traversam.

Cristian a scris etapele astfel:

B Etapa 1. Privim spre semafor si iden-
tificam culoarea lui.

B Etapa 2. Daca semaforul are culoarea
rosie, atunci asteptam.

B Etapa 3. Dacd semaforul are culoarea
verde, atunci traversam numai daca culoarea
semaforului devine intermitenta.

Continuturi: Proprietdti ale algoritmilor. Competente specifice: 2.1,2.3.
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Clara a scris etapele astfel:

B Etapa 1. Privim spre se-
mafor si identificdm culoarea
[ui.

B Etapa 2. Daca suntem
singuri, atunci procedam ca la
etapa 3 si apoi 4, altfel asteptam
si reluam pasul 2.

B Etapa 3. Daca semaforul
are culoarea rosie, atunci
asteptam.

B Etapa 4. Daca semaforul
are culoarea verde, atunci
traversam in mers vioi.

Marius a scris etapele astfel:

B Etapa 1. Privim spre se-
mafor si identificdim culoarea
lui.

B Etapa 2. Indiferent de
culoarea semaforului, asteptam
sa treacd toate masinile si apoi
traversam.



SASE PROPRIETA]'I OBLIGATORII PENTRU ORICE ALGORITM CORECT

Profesorul de Informatica si TIC i ajutd pe elevi, notand pe tabld cele sase proprietati pe care trebuie sd le
indeplineasca orice algoritm pentru a fi corect scris.

El Algoritmul trebuie sa fie general. Traversarea unei strazi trebuie si fie la fel pentru oricite persoane
traverseaza strada in acelasi timp.

F1 Algoritmul trebuie sa fie unic. Un algoritm trebuie si functioneze mereu la fel si sa ofere acelasi rezultat.
Algoritmul de traversare a strazii prin acelasi loc este la fel si azi si in orice alta zi.

El Algoritmul trebuie sa aiba un numdr finit de pasi. De exemplu, nu putem avea un algoritm pentru fiecare
afisare individuala a culorii verde a semaforului, pentru cd numarul acestor afisdri este infinit.

A Algoritmul trebuie si fie
corect. Nu este suficient sa scriem o
succesiune de etape pentru a avea un
algoritm. Trebuie ca aceste etape sa
conduca la o solutie corecta pentru
problema pe care o rezolvam. Mai
mult, operatiile cu care lucreaza
algoritmul trebuie sa fie corecte.

Cine a incdlcat regula
corectitudinii in
scrierea algoritmului?

INTREBARE

Dupa parerea ta, care dintre cei
6 prieteni a notat corect algorit-
mul traversarii strazii? Argu-
menteaza raspunsul.

1. Enumera proprietatile unui algoritm.

2. Exemplifica fiecare proprietate folosind ca exemplu algoritmul legarii sireturilor.

3. Tema campionilor. Poti scrie un algoritm pentru afisarea puterilor lui 2? Argumenteaza raspunsul.
Dar pentru afisarea puterilor 2", cu n din multimea {0, 1,2, ..., 9}
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3.Clasificarea datelor
cu care lucreaza algoritmii

loana a observat ca in algoritmii scrisi pand acum exista informatii preluate din enuntul problemei si informatii
noi, obtinute in urma prelucrdrii informatiilor initiale. Dintre acestea noi, unele reprezinta rezolvarea problemei.

Informatiile folosite intr-un algoritm se numesc date. Nu orice cuvant scris intr-un algoritm :
reprezinta o datd. Algoritmii folosesc trei feluri de date: date de intrare (datele din enuntul :
problemei), date de iesire (rezultatul problemei) si date de manevra (folosite pe parcursul

g algoritmului, diferite de cele de intrare si iesire).

RETINE ¥,

MANEVRA

ETAPELE
LGORITMULU
‘DATE DE INTRARE )* - I =) ( DATEDEIESIRE )

Algoritmul de preparare a unui ceai
B Date de intrare (din enuntul problemei): ap4, plicuri de ceai
B Date de iesire (rezultatul problemei): cantitatea de ceai lichid

Continuturi: Clasificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in functie de rolul acestora (de intrare/de iesire/de manevra). Competente specifice: 2.2.
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Algoritmul de conversie de la o unitate de mdsura la alta

B Date de intrare (din enuntul problemei): x — ce vrem sd convertim, k — cat reprezinta o unitate din x in
noua unitate de masura. Exemplu: 1 CP (cal-putere) = 746 W (se citeste / vati /) = 0,746 kW.

B Date de iesire (rezultatul problemei): y — conversia lui x in noua unitate de masura (y = k*x)

650 CP (cai-putere)

}

Algoritmul pentru calcularea sumei distantelor intre perechile de orase dintre A, B si C.
loana determind cu GPS-ul distantele dintre orasele A si B, respectiv, dintre B si C. Apoi doreste sa afle ce distanta
va parcurge in total, dacd va merge in excursie pe traseele: A — B, B — C si retur.

B Date deintrare: a =distantadela AlaB;b =distantadelaBlaC.

B Date de iesire: s = suma distantelor dintre perechi de orase (A, B), (B, C), (A, C).

M Date de manevra: c = distantadelaAla C

ORASUL A

ORASUL B

1. Determina datele de iesire, pe baza unui set de date de intrare, pentru o problema din viata cotidianad :
sau de la matematica. :
2. Scrie un algoritm pentru programul tdu scolar al unei zile din saptamana. Precizeaza datele de intrare
(in functie de ele se schimba programul), datele de manevra, datele de iesire (programul pe ore). ‘
© 3. Tema campionilor. Se d& n numar natural. Scrie un algoritm care si determine numarul de numere pare, respectiv, :
- impare mai mici sau egale cu n. Precizeaza datele de intrare, iesire, de manevra. .
Exemplu: Dacad n are valoarea 10, atunci rezultatul este: 6 numere pare (0, 2, 4, 6, 8, 10), 5 numere impare (1, 3,5, 7, 9).




w4
4.Constante si variabile
intr-un algoritm

loana doreste sa prepare un ceai pentru ea si pentru fiecare dintre cele trei prietene ale ei venite in vizitd. Ea
cunoaste reteta generald pentru prepararea ceaiului de la bunica. Ce elemente din retetd se modific pentru ca loana
sd poatd prepara 4 cesti de ceai? Ce elemente din retetd au rdmas neschimbate?

Ingrediente (pentru 4 persoane):
1200 mililitri apa,
4 pliculete de ceai,
4 pliculete de zahar (optional).

Mod de preparare: Se pun in ibric 1200 mililitri de apa si
il asezam pe aragaz. Se porneste aragazul si se lasa sa
fiarba apa pana cand clocoteste. Se asaza in fiecare din
cele 4 cesti 1 pliculet de ceai. Se toarna apa clocotita
in fiecare ceasca. Se pune in ceasca 1 pliculet cu zahdr
(optional). Se amesteca continutul din ceascd si
lichidul std la infuzat 3 minute. Se serveste fierbinte.

Maria a imprumutat si ea de la loana reteta de
preparare a ceaiului, dar a modificat timpul pentru
care ceaiul se lasa la infuzat, de la 3 minute la 30 de
secunde.

Crezi cd ceaiul loanei a iesit la fel de bun
precum cel al buniciiz Dar al Mariei?
Argumenteazd rdspunsul.

Intr-un algoritm, unele elemente au aceeasi
valoare de fiecare data, altele isi schimba valoarea si
ne permit sa aplicam sau sa adaptam algoritmul la o
situatie concretd, fara a modifica modul de operare
al algoritmului. Dacd modificim alte elemente ale
unui algoritm, modificam algoritmul.

Care sunt datele care se pot modifica
in  algoritmul  de  preparare a
ceaiului  fard a modifica rezultatul?
Dar cele care trebuie sa rdmand
neschimbate?

Continuturi: Constante si variabile ale algoritmilor. Competente specifice: 2.2.
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Numadrul de persoane pentru care se preparid ceaiul este
un element al algoritmului de preparare a ceaiului
care, la un moment dat, are o singura valoare
(de exemplu, 4 persoane), dar isi poate
schimba aceasta valoare (poti prepara
ceai folosind acelasi algoritm si
pentru 6, si pentru 20 de persoane).
Spunem ca numdrul de persoane
pentru care se prepard ceaiul
este o variabild a algoritmului.

4 2

4 portii/cesti

valoarea
variabilei
algoritmului

In instructiunea ,Lichidul std la infuzat timp
de 3 minute”, timpul pentru prepararea ceaiului
(3 minute) trebuie sa ramana neschimbat, indiferent
de numarul de persoane pentru care se prepara
ceaiul. Spunem cd ,3 minute” este o constantd a
algoritmului.

Ce se intampla dacd modifici numdrul
de minute in algoritmul de preparare a

L
..... rsietiee 7 \
3 minute
[
-
Constantele unui algoritm raman cu aceeasi : constanta

RETINE < valoare daca pe tot parcursul algoritmului nu : algoritmului
; = | se schimb4, pe cind variabilele isi pot schimba :
. valoarea fara a schimba structura algoritmului. i
R e K J

1. Analizeaza o situatie cunoscutd: programul scolar, mersul la cumparaturi, conversii ale unor unitati de
madsura. Noteaza variabilele si constantele in fiecare caz.
2. Precizeaza ce se intampla daca modifici o constanta a unui algoritm.
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5. Expresii si operatori folositi
intr-un algoritm

In algoritmii folositi pand acum, loana a simtit nevoia sa utilizeze anumiti termeni care au ajutat-o si combine
datele, pentru a obtine informatii noi. Uneori a folosit operatii din matematicd, alteori anumite cuvinte de legaturd
din limba romand. De exemplu, algoritmul de conversie de la o unitate de mdsura la alta contine expresia aritmetica
pentru conversie (k * x). In algoritmul de traversare a strizii, loana a legat doud propozitii intre ele folosind cuvantul
de legatura ,si"

Expresiile sunt de doua feluri:

Kl Expresiile aritmetice folosesc ope-
ratori aritmetici (+, -, *, /, %), constan-
te si variabile. + pentru adunare, — pentru
scadere, * pentru inmultire, / pentru catul

Constantele si valorile variabilelor din algoritmi :
interactioneaza intre ele prin operatii. Simbolurile :
. prin care reprezentam aceste operatii se numesc
. operatori. Combinatiile care apar in urma folosirii operatorilor sia :

RETINE &,

- variabilelor/constantelor se numesc expresii. . impartirii intregi, % pentru rest. Evaluarea
* Oexpresie este o secventa de date si operatori care respectianumite :  expresiilor aritmetice presupune inlocui-
¢ reguli. Datele unui algoritm pot fi prelucrate cu ajutorul expresiilor. :  rea variabilelor cu valorile lor si apoi efectu-

D . area tuturor opera’giilor, rezultatul ﬁnal ﬁlnd
valoarea expresiei.

Continuturi: Expresii. Operatori aritmetici, relationali si logici. Competente specifice: 2.2, 2.3.
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Bl Expresiile logice sunt alcituite din propozitii logice si operatori logici (nu, si, sau). Propozitiile logice
pot fi alcatuite folosind variabile, constante si operatori relationali (de comparare). Evaluarea expresiilor logice
presupune inlocuirea variabilelor din expresiile logice cu valorile lor si apoi evaluarea tuturor propozitiilor logice,
rezultatul final fiind valoarea expresiei (valorile logice A — adevdrat sau F - fals).

De exemplu,a + b < 4 este o propozitie logica, ce poate fi adevdratd sau falsa, unde a, b sunt variabile cu valori
numerice, iar < este un operator relational.

Operatori relationali Expresie logica (exemplu) Valoarea e

< pentru strict mai mic Expresia este adevarata.

> pentru strict mai mare 7>4 Expresia este adevarata.
<=sau < pentru mai mic sau egal 7<4 Expresia este falsa.
>=sau2 pentru mai mare sau egal 4>3 Expresia este adevarata.
=sau == pentru egalitate a+1==3;aarevaloarea 2 Expresia este adevarata.
# pentru diferit a+2#4;aare valoarea 2 Expresia este falsa.

Daca P, P1 si P2 sunt trei propozitii logice, atunci valorile de adevar pentru fiecare caz in parte sunt:

EN EIK KK
A F A A A A A

A

F A A F F A F A
F A F F A A

F F F F F F

1. Evalueaza expresiile din algoritmul de traversare a strazii.
2. Evalueaza valorile expresiilor de mai jos.

a 2+3/2+4/2+7, b 9*3/6+11*2; c 2-3*/5+(2*3-4); d (16-3*2)%5+11 '
3. Tema campionilor. Determina (evalueaza) valorile expresiilor E = a+b*c-d; F = a/b+c%d,
stiind ca a, b, ¢, d au valorile 10, 3, 4, respectiv, 2. :

APLICA (_j
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6.Structura secventiala

loana este pasionata de tehnica origami, pe care a deprins-o si exersat-o la orele de Educatie plasticd. lata cum
arata instructiunile pentru realizarea unui pestisor zburator.

© De ,Ziua Copilului’, japonezii Decupeaza un patrat

: confectioneaza ,koinobori’, dintr-o foaie glasata

: crapi din hartie pe care fi si indoaie-| pe diagonala.

: ,arboreazi” pe acoperisul
© casei sau la geamuri,
© n bétaia vantului,
pentru a-i proteja
© pe sarbatoriti.

. Pestisorul
. zburator

indoaie colturile
laterale si formeaza
doua triunghiuri.

Adu spre centru colturile
laterale ale triunghiului, formand
un patrat, si preseaza bine.

i

L O e e e e e e e e e Em—=——-——

Etapele unui algoritm sunt formate din

instructiuni. Ordinea efectuarii instructiunilor :
este importantd! Instructiunile care se exe- :
© cutd direct si nu sunt dependente de expresii logice poartd :
: denumirea de instructiuni secventiale sau liniare. Structura :
: secventiala este formata din instructiuni liniare. '
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Pliaza coltul din dreapta
spre exterior, pana la jumatate,
apoi pe cel din stanga.

Adu spre triunghiurile obtinute
coltul ramas liber, ldsand o portiune
de un deget. indoaie-l inci o data.

Taie cu foarfeca, pe langa
indoiturd, o portiune din
stanga si alta din dreapta.

| Preseaza bine, apoi desfa indoiturile,
! obtinand o forma de romb. Preseaza
n forma pe laturile opuse.
}
1
}
}
1

Tine de coltul Preseaza forma si
ramas si formeaza deseneaza-i ochii
codita pestisorului. si gura.

1. Noteaza algoritmul de pliere a unei coli, pentru a
BPoL/CA (_j obtine un avion. Se vor preciza in cuvinte etapele de :
; realizare.
- 2. Deseneaza un labirint simplu (cu putine zone accesibile) si stabileste
regulile de deplasare a unui robot, pozitia initiala. Scrie algoritmul
- dedeplasare, astfel incat acesta sa iasa din labirint.
- 3. Noteaza algoritmul de desenare a unei masini folosind un program
- deeditare grafica. '




7. Structura alternativa
(decizionala)

Fiecare dintre voi a fost intrebat macar
o data ce vrea sa fie cand se va face mare.
loana va propune un set de intrebari legate

intre ele pentru a va m\

ajuta sd aflati ce tip de

iti place sa iti petreci timpul
inconjurat de oameni?

o . . A . Prefer sa rezolv
meserie Vi se potriveste. Prefer sa lucrezin echipa. .
7 problemele singur.
Excelent! Care dintre meserii
ti se potriveste mai mulit?
invatamant: - . Firme/Corporatii:
invétator, profesor, Cele doua variante Consilier financiar,
antrenor, psiholog nu mi se potrivesc., manager, economist
iti place sa lucrezi cu unelte - Y,
si masini? h
Tamplar, electrician, inginer, Esti creativ si iti place arta?
pompier, mecanic
Te descurci la computer? Fotograf, arhitect, muzician,
Folosesti cu usurinta aplicatiile actor, designer
de pe computer?

Programator,
dezvoltator, web-designer,

editor, inginer de sisteme, /m/\ﬂm\
administrator de retele

iti place stiinta?

Cercetator, fi- Se pare ca trebuie
zician, chimist, biolog, sa te mai gandesti. Poate
geolog, medic gasesti alte meserii mai

particulare. Nu strica sa
reiei testul!

Continuturi: Expresii. Structura alternativa (decizionald). Competente specifice: 2.1,2.2,2.3.
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Evident ca prima care raspunde la aceste intrebari este chiar loana. Numarul pe care il obtine este 10700. Se
observa faptul ca lona este isteatd, pentru ca la alegerea intrebdrilor a inceput cu o intrebare la care raspunsul poate
fi numai 1 si astfel nu vor exista numere care sd inceapa cu cifra 0.

Observa faptul ca aceste intrebari pot fi considerate etape ale unui algoritm. Rezultatul testului vor fi datele
de iesire, iar raspunsurile — datele de intrare. Instructiunile din fiecare etapa se numesc alternative (decizionale)
deoarece se bazeaza pe verificarea unei conditii, care poate fi adevarata sau falsa (expresie logica). Algoritmii care
utilizeaza instructiuni alternative includ expresii logice pentru a efectua sau nu anumite activitdti (etape).

Azl ggeEd sl Instructiunea DACA Instructiunea DAC
RETINE § | activititi (etape) ale :
. . H E

unui algoritm sunt : DACA DACA
. efectuate numai daca o anumita expre- expresie_logica expresie_logics
. sie logicd are valoarea adevdrat sau fals. : ATUNCI ATUNCI
. Instructiunea Dacd..., atunci si instruc- Instructiuni Instructiuni 1
: tiunea Dacd..., atunci..., altfel... sunt : ’ ALTFEL
© structuri alternative (decizionale). Instructiuni 2

EXPRE-
SIE
LOGICA

EXPRE-
SIE
LOGICA

DA DA NU
NU
( INSTRUCTIUNI ) (INSTRUCTIUNH )
(" wsTRUCTIUNI2 )
( INSTRUCTIUNI 2 )
Alege una dintre urmatoarele situa;ii.é ( INSTRUCTIUNI 3 )

Identificd si noteaza secventa de pasi si
deciziile necesare pentru rezolvarea acesteia :

APL/CA' J

2P . . . . ; Testul simplu
¢ in limbaj natural sau prin scheme grafice. B realizarea temelor . .
si distractiv :

B deplasarea unui personaj grafic intr-un labirint B planificarea [LUCRU fN PERECH)/ I’x’_ ;nrez A

 unei excursii B determinarea celei mai scumpe jucarii din doua » :
: pe) - N in lectie are :

© variante de pret W identificarea unei posibile coliziuni dintre un i e oA f 2 of i
: e prefEide -area .PA uni ¢ . ¢ la bazd secvente decizionale. Realizeaza i tu :
- personaj si un alt obiect din animatie in scopul evitarii acesteia - © un astfel de test pe orice tema doresti. Apoi :
. M asocierea unei actiuni unui personaj grafic in functie de : . colegul tdu noteazi sub forma de algoritm cu :
© aparitia unui eveniment. § . etape modul in care trebuie parcurs testul.
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(» RECAPITULARE

Un algoritm este o succesiune de etape (pasi) ce contin diferite operatii (activitati) pentru a rezolva o problema.

lor) n

=

Operatori aritmetici:
+, = *I /I %

numerice
Operatori relationali:
=, =%, ==
EXPRESII
Constante logice: A
" citeste
adevarat (A), fals (F) — e
logice liniare atribuire
Operatori logici: )
NU, SI, SAU STRUCTURI
am
Iternative daca
decizionale) daca-altfel
-
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(®» EVALUARE

Kl Scrie un algoritm de realizare a unui nod, notand

pasil. B loana are de cumpdrat 6 caiete cu 3 lei bucata si 5

coperte de carte cu 2 lei bucata. Cat costd obiectele?

.o e . Noteaza solutia problemei sub forma de algoritm.
B3 Enumera trei proprietati obligatorii pentru un algo-

rim corect.

[3 Da un exemplu de un algoritm care foloseste doar

. , . . instructiuni liniare.
E3 Da un exemplu de algoritm care contine date de in-

trare, date de manevra si date de iesire.

k4 10ana trebuie sa verifice dacd masina din fata casei
este din judetele invecinate direct cu al sau. De cate
instructiuni alternative are nevoie ca sa scrie un al-
goritm pentru aceasta problema? Justifica raspunsul.

1 D un exemplu de algoritm care contine constante si
variabile. Precizeaza care sunt acestea.

Subiect 1 2 3 4 5 6 7 Oficiu TOTAL

Punctaj acordat 1p1p1p1p1p2p2p 1p 10p




MEDRIINGRAEICERS

DEIPRCGRAMARE

........................................................

‘ A invdta sa creezi programe pentru computer este ca Si cum ai
: invata ,0 noua limba”. Nu vei vorbi fluent ,limba computerelor”

: imediat, dar trebuie s perseverezi!

&

n_ | ki ,

N-'k n Notiuni introductive de programare

: Investigatie. Afld mai mult! Casa inteligenta

Elemente grafice de interfata specifice mediilor grafice
*_ ' de programare (interactive)

Modalitati de reprezentare a structurilor secventiale
prin blocuri grafice § :

Modalitati de reprezentare a structurilor alternative
prin blocuri grafice

Analizarea si modificarea unui proiect creat intr-un mediu :
grafic de programare '

Investigatie. Afld mai mult! Robotii

@ RECAPITULARE
@ EVALUARE



i Lafinalul parcurgerii acestei unitati
. M Vei sti s& scrii algoritmi eficienti si precisi

cu ajutorul blocurilor grafice dintr-un
mediu grafic de programare pentru a
rezolva probleme si a realiza diverse
activitati.

Vei putea explica ce face un programator.

293

Vei putea s& definesti o ,secventd” si sa |
explici legatura sa cu programarea. :
Vei putea si folosesti un mediu grafic |
interactiv pentruamiscaun obiectinainte,
inapoi, a-l face sa sara, sa vorbeasca si sa
se roteasca. ]
Vei putea sa folosesti cunostintele de
desenare pentru crearea fisierelor cu
decoruri pentru proiecte de animatie.
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1. Notiuni introductive de programare

Programele pentru jocuri, diverse aplicatii software
utilizate la scoald, pentru functionarea computerelor, a
telefoanelor inteligente, a avioanelor, a navelor cosmice
si altele sunt create de programatori. Programele sunt
alcatuite dintr-un set de instructiuni (un algoritm),
care le spune computerelor ce sa faca. Un program
reprezinta scrierea cu reguli stricte a unui algoritm,
folosind un limbaj specific. Pentru a crea diverse
programe, programatorii folosesc aplicatii specializate
numite medii de programare.

Mediile grafice interactive de programare
folosesc notiunea de bloc pentru scrierea
de instructiuni (adica la fiecare instructiune
se utilizeaza cate o figurd geometrica in
care trebuie scrise anumite date). Aceste
blocuri sunt glisate intr-o zona speciala si
aranjate unul sub altul pentru a forma o
secventa de instructiuni. Exemple de medii
grafice de programare: Scratch, Blockly, Alice,
Mindstorms etc.

Schema de rezolvare a unei probleme de cdtre un programator

Analizarea Alegerea mediului
Analizarea enuntului modalitatilor de rezol- de programare potrivit
problemei. Obtinerea vare si alegerea solutiei algoritmului si scrierea
informatiilor necesare * eficiente. * programului. Testarea lui
legate de intelegerea Scrierea algoritmului, prin si utilizarea pentru
cerintelor problemei. enumerarea etapelor. rezolvarea problemei.
1. Ce este un programator? § Dati exemple :
BPL/CA (_J 2.Da exemplu de un program pentru computer. LUCRU IN ECHIPA m de siruri de :
; 3.Ce se intampla dacd dam computerului @ \ operatii/activi- :
instructiuni in ordinea gresita? -1 tatiin care ordinea este importantd. Dati exem- :
4. Ce se intampla daca un programator uitd un pas din instruc- ple de siruri de operatii/activitati in care ordinea
tiunile de programare? ©© nueste importanta.




INVESTIGATIE

AFLA
MAI MULT

in ultimele decenii, din ce in ce CREIERUL CASEL Acesta este controlat prin intermediul unui ecran tac-
mai multi oameni locuiesc in case til. De acolo se pot programa si supraveghea toate miscarile din interiorul
inteligent;e, adici un nou tip de casei inteligente. Desi omul este cel care da ordine cu ajutorul senzorilor,
constructie care integreazi diverse ~ €asa pare sa actioneaze de una singura.
tehnologii moderne. Operarea dis-
pozitivelor din casa este realizata ~  'Viata ataf

: Viata atat in interiorul, cat i in afara casei
prin intermediul programelor care . poate fi urmarita constant pe ecrane
le controleaza.

situate in interiorul casei.

: Camere de supraveghere si senzori
: Inregistreaza ce se intampla in afara
: sau in interiorul cladirii. Operatiile
: pot fi controlate din casa
: sau de la distanta, de la
- un telefon mobil
“inteligent.

. Piscina
ideala
Datorita sen-
zorilor instalati la
piscing, tempera-
tura apei va fi

- intotdeauna ideald.

Prezenta intrusilor
declanseaza activarea
luminilor si a alarmei.

............. Gradinarit
. - B : : In functie de conditiile meteo,
lluminare economica : . ; ‘ ; i <1
....................... : sistemul de mgareagradmu
Pentru a economisi energie, luminile se : . < ;
. . A . functioneazd automat. Masina de
opresc automat in zori si se pornesc cand : i e
N < :  tunsiarba este programata sa isi
este mai putina lumind, cand ploua sau 5 N .
A A : : reincarce automat bateria.
cand se lasa intunericul. :
Ambientul ideal :
Control parental Activarea sau dezactivarea aerului conditionat
Prin Internet, adultii pot controla diverse activitati, inclusiv este declansata automat de senzori care
pornirea sau oprirea televizorului. detecteaza temperatura exterioara.
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2.Elemente de interfata
specifice mediilor grafice
de programare (interactive)

Mediile grafice de programare (interactive) permit rezolvarea unor probleme folosind algoritmi (set de
instructiuni). Instructiunile, expresiile si operatorii sunt reprezentate prin blocuri (figuri geometrice cu casute de
setare). Acestea pot fi asezate intr-o anumita ordine, pentru a crea un proiect. De obicei, un mediu grafic interactiv
contine trei zone principale, denumite sau organizate diferit, in functie de mediu:

% Scratch 2 Offline Editor

Tl
L.__J

Selectarea limbii
romane pentru
mediu grafic
interactiv Scratch

Personaje

s

Lansarea in executie :
a scriptului

Oprirea
din executie
a scriptului

X: 240 ¥: -118

Personajnou: & / & 3

Scena - locul unde se
vede rezultatul scriptului

&+ HKO

Scripturi Cogtume Sunete
m Evenimente
IAspeu ﬂ Control
ISunel I Deteclie
I Creion I Operatori

\l Date [ Wi Muite Blocur

. Blocuri

orienteazi-te in directia @

|‘

orienteazi-te inspre cursorul mou

du-te la x: o y: 0

du-te la cursorul mouse-ului

seteazd modul de rotire stinga- 'Il

Continuturi: Medii grafice interactive — elemente de interfata specifice mediului grafic interactiv. Competente specifice: 3.1, 3.3.
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El Zonain care se gésesc blocurile de instructiuni.
De obicei, blocurile din acelasi grup sunt colorate la fel.

F1 Zona in care se conecteazd si ordoneazi prin
glisare blocurile de instructiuni selectate din prima zona,
pentru a crea programul (numit uneori si script).

E3 Zona unde se vid efectele programelor (numiti
uneori si scena).

loana a ales sa foloseascd pentru proiectele scolare
mediul grafic de programare Scratch. Folosirea lui
nu necesita achizitionarea unei licente. Lansarea in
executie a mediului conduce la deschiderea ferestrei:

== g X

In fereastra de lucru se disting mai multe zone. In
partea stanga apare un personaj implicit, numit Scratch,
(pronuntat aproximativ / screci /), care poate fi inlocuit
sau completat cu alte personaje folosind optiunile din
partea de jos a ferestrei. Scena este locul unde se vad
efectele programelor (numite scripturi), care se scriu
in partea din dreapta. In mijlocul ferestrei se gisesc
grupurile de blocuri ce pot fi folosite pentru crearea
scripturilor in zona din dreapta. Blocurile din acelasi
grup sunt colorate la fel. Introducerea in script a unui
bloc se realizeaza prin glisarea blocului in locul dorit si
setarea cu valorile corespunzdtoare.

~Grupul de blocuri pentru
miscarea personajului

.. Blocuri pentru

.. Grupul de blocuri
pentru schimbarea
stdrii personajului

- Grupul de blocuri
pentru structuri
alternative si
repetitive

* Grupul de blocuri
pentru detectia
pozitiei cursorului
mouse-ului

“ Grupul de blocuri
pentru operatori
aritmetici, relationali
si logici

09:29

A 71 x ENG
= £ d 01042017

configurarea aspectului

personajului: modificare

v.. mdrime, culori, afisari
texte

- Grupul de blocuri pentru
: adaugare sunet, modifi-
v care volum - pentru per-
/ sonajul curent

N

“..Grupul de blocuri pentru

Grupul de blocuri pentru crearea ’ ' '
configurarea creionului

unei variabile si efectuare
de operaii cu acestea

In imaginea aliturati se afli un
script pentru pozitionarea perso-
najului in centrul scenei, apoi
deplasarea lui in doua etape, cate
100 pixeli pe orizontald. Scena
dispune de un sistem de coordonate
cu centrul in mijlocul ei (axa Ox
pe orizontalda — sensul pozitiv la
dreapta, iar axa Oy pe verticald — sensul pozitiv in sus),
iar unitatea de masura pentru deplasare este pixelul.

Scrie un script pentru fiecare din pro- :
blemele urmétoare, folosind aplicatia :
Scratch.
1. Deplaseaza o minge pe mijlocul scenei de la stanga :
- ladreapta. 3
- 2. Simuleaza decolarea unui avion, pornind din coltul
stanga-jos al scenei si zburand spre cotul din
dreapta-sus.

APLICA (_j




3.Modalitati de reprezentare
a structurilor secventiale
prin blocuri grafice

loana doreste sa creeze un proiect video inedit, in care un personaj sa se miste, sa vorbeasca si sa afiseze un text,
pentru un concurs scolar cu tema Medii grafice interactive.

loana alege programul Scratch pentru a crea o aplicatie cu structura secventiald ce foloseste operatii de miscare,
sunete si vizualizare text. Va folosi blocurile de miscare din grupul Miscare, blocurile pentru sunete din grupul Sunet si
blocurile pentru afisarea textelor din grupul Aspect.

In scriptul creat de loana, personajul este un robotel, iar
fundalul, un labirint pe o tabla de dimensiune 4x4 (create de
loana mai dinainte, in aplicatia Paint). Initial, robotelul este
in stanga-jos si la sfarsitul traseului va ajunge in stanga-sus.
Deplasarea se realizeaza din 4 mutari cu sunetele necesare
la fiecare schimbare de directie (inregistrate cu optiunea Se
inregistreaza). Cand robotelul ajunge la destinatie, va apdrea
textul: Bravo! Ai reusit!

lata cum arata scriptul proiectului (succesiunea de blocuri
necesara pentru a programa robotelul sa se deplaseze prin
labirint).

cind se da dic pe

du-te la x: @%E) v:
cdnta sunetul inregistrarel se termine
du-te la x: m yi GB
cdnta sunetul inregistrare2

du-te la x: @ v: m

cinta sunetul inregistrarel se termine

la x: @) v: €D

cinta sunetul inregistrare3 se termine

du-te

=L -8 Bravo! Ai reusit!

Continuturi: Modalitati de reprezentare a structurilor secventiale prin blocuri grafice. Competente specifice: 3.1
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In blocurile puse la dispozitie de citre mediul Scratch,
loana poate sa introduca valori constante, variabile sau
expresii pentru a realiza operatia/activitatea doritd. Datele
variabile se pot crea folosind grupul de blocuri Date.
Acest grup de blocuri secventiale permite efectuarea
urmatoarelor operatii: crearea, setarea, modificarea, afisarea
si ascunderea unei variabile.

Pentru a folosi expresii in blocuri, loana trebuie sa
utilizeze operatori aritmetici, relationali si logici din grupul
de blocuri Operatori.

Ca sa vada cum functioneaza aceste blocuri, loana
creeazi doui variabile a Si b, pe care le seteazi cu valorile  samsmmmsms .

10 si 20. Apoi scrie blocurile necesare pentru a afisa suma Un bloc care nu contine expresii :
si produsul lor. logice constituie o instructiune :
. secventiala. Mai multe blocuri :
............................................................... . . de instructiuni secventiale formeaza o structura :

Personajt:§ 77 |
Personajt:p [ |

RETINE %,

ATENTIE! : secventiala. Dintre aceste blocuri, cele mai uzuale :
in scripturi, mai intai se creeaza expresiile folosind © sunt: blocurile de miscare, blocurile de aspect, blo- :
blocurile pentru operatii si variabile, dupa care se . curile de sunet, blocurile de configurare a creionu- :
introduc in celelalte blocuri. . lui, blocurile de setare a variabilelor (datelor). ]

Pentru fiecare dintre problemele urmatoare, scrie cate un script folosind un mediu grafic interactiv.

1. Proiect interdisciplinar. Biologie. Ai de realizat la Biologie un proiect care prezinta simplificat ruta :

de migratie anuald a unei specii de pasari migratoare din Europa in Africa si inapoi. Aceasta ruta are
aproximativ forma triunghiulara. Alege o pasare din biblioteca de personaje, apoi realizeaza deplasarea ei pe un contur :
in formd de triunghi. La fiecare schimbare de directie, programeaza aplicatia sa emitd o avertizare sonora (de exemplu,

- un sunet specific pasarii). Salveaza proiectul si include-l intr-un proiect la ora de Biologie.

. 2. Proiect interdisciplinar. Educatie fizica si sport. Creeaza un decor cu o trambulind si un baietel, care sare de 4 ori in

- sus si apoi revine de unde a sarit. Salveaza proiectul.

3. Tema campionilor. Creeaza un proiect care sd genereze aleatoriu un numdr natural nenul (L) din multimea {100, :

101, .., 300} si sa deplaseze din marginea dreapta a scenei un elefant pe orizontald cu L pixeli spre marginea din stanga
a scenei.

APLICA J




4.Modalitati de reprezentare
a structurilor alternative
prin blocuri grafice

TESTUL DE GEOGRAFIE

loana doreste sd proiecteze in echipd, impreuna cu colegii, un joc educational sub forma de test interactiv de
evaluare care sa fi ajute sa exerseze pentru orele de Geografie. Foloseste mediul grafic interactiv Scratch pentru a
crea scriptul acestei aplicatii. Intrebérile cer determinarea capitalelor unor tari avand trei variante de rdspuns.

Fiecare intrebare va avea alocate 5 secunde pentru raspuns. loana hotdraste ca modul de raspuns la o intrebare
sa fle mutarea unui personaj in casuta corespunzatoare raspunsului corect.

Pentru fiecare intrebare, loana va crea cate un decor. Pentru acest proiect, va folosi trei intrebari. In plus, loana
doreste sa creeze cate un decor pentru inceputul testului si sfarsitul testului.

Va numerota decorurile in ordinea deruldrii lor. loana alege personajul Tera din lista de personaje. Apoi salveaza
proiectul si ruleaza mai tarziu aplicatia impreuna cu colega ei Maria, pentru a se pregati pentru ora de Geografie.

Continuturi: Modalitati de reprezentare a structurilor alternative prin blocuri grafice. Competente specifice: 3.1,3.2,33
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In imagini sunt prezentate decorurile realizate de loana cu aplicatia Paint
din Scratch si doua scripturi: unul pentru pornirea programului si altul  ESEEERERE S it m s it
pentru derularea testului. switch backdrop to decor2

du-te la x: m y: m

atinge culoarea ] ? Jatunc

. m pentru 9 secunde

switch backdrop to decor3

du-te la x: m y: m

daca atlnge culoarea ? aturu:i

spune m pentru 9 secunde
al'_l:\?;f

‘ g.],‘)unc_-_ m pentru 9 secunde

o

switch backdrop to decord

du-te la x: m y: m

atinge culoarea ? _atuna

: .. s;‘mne m pentru e secunde

spune m pentru 9 secunde

-

switch backdrop to decorS

du-te la x: @ y: m

Structura alternativd este reprezentatd in : ATENTIE!
mediul grafic interactiv Scratch prin blocurile : Scripturile din proiectul anterior pot fi
daca si daca - altfel din grupul de blocuri numit modificate, pentru a obtine orice test
Control Modul de functionare al acestor blocuri este similar cu : (biologie, matematica, limba engleza,
al instructiunilor daca si daci - altfel invatate fn unitatea 4. limba francezi etc.).

1. Completeaza proiectul Testul de geografie cu incd doua intrebari pentru tarile Spania si Olanda.
2. Tema campionilor. A. Se dau valorile pentru numerele a, b, ¢ si se cere sa se verifice daca acestea
sunt toate pare. B. Se dau lungimile laturilor unui dreptunghi si lungimea laturii unui pétrat. Se cere
sa se determine care dintre cele douad figuri geometrice are perimetrul mai mare. Scrie cate un script pentru fiecare :
problema folosind un mediu grafic interactiv.




5. Analizarea si modificarea
unui proiect creat intr-un
mediu grafic de programare

loana a inventat jocul numit ,Broscuta saltareata”. Jocul consta in a o
ajuta pe Broscuta sa se deplaseze intr-o zona patrata de dimensiune 4x4,
folosind tastele cu sageti. La fiecare pas, Broscuta se va deplasa in una dintre
directiile: sus, jos, stinga, dreapta. in zona de deplasare exista doud patritele
negre pe unde Broscuta nu are voie sa treaca. Jocul se incheie cand Broscuta
ajunge pe o patratica neagra sau iese din zona.

Figura 1

Continuturi: Modul de lucru cu proiecte. Competente specifice: 3.2, 3.3.
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lata cum arata scriptul proiec-
tului transpus in mediul grafic
interactiv Scratch.

Prima varianta (figura 1, din
stanga) este mai scurta, iar varian-
ta a doua (figura 2, din pagina ur-
matoare) este mai lungd, pentru ca
necesitd duplicarea unei secvente
de blocuri de atatea ori cate mutdri
dorim sa realizam.
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Duplicarea este un fel de
copy-paste a unei secvente de blo-
curi (secventd marcata cu rosu
in cazul acestui script). Secventa
marcata trebuie duplicata de tot
atatea ori cate miscari vrem sa faca
Broscuta.

MODIFICAREA UNUI PROIECT CREAT CU
AJUTORUL UNUI MEDIU GRAFIC INTERACTIV

Mihai a jucat jocul creat de
loana, dar are niste idei noi si ii cere
permisiunea loanei sa modifice
scriptul proiectului pentru a obtine
alte efecte. latd ce modificari se
hotdraste sa faca Mihai:

Kl Poate schimba infatisarea per-
sonajului (de exemplu, dimensiunea).

APLICA J

Completeaza scriptul, astfel incat broscuta sa

: porneasca de fiecare data din coltul dreapta-jos al scenei. :

- 2. Foloseste un mediu grafic interactiv pentru a crea o felicitare de

© 1 lunie. Pentru aceasta, utilizeaza un decor potrivit evenimentului
si, ca personaje, literele din biblioteca de personaje. Asociaza
fiecdrei litere un script pentru miscarea ei.

Click pe butonul Mdreste sau butonul
Micsoreazd, apoi clickuri pe personaj.

F1 Poate modifica dimensiunea
zonei de deplasare (numarul de pa-
tratele). Un numdr mai mare de
patratele inseamnd mai multe con-
ditii si, deci, un script cu mai multe
blocuri.

1. Ai primit permisiunea de la loana sa faci anumite :
modificari in proiectul ei, jocul ,Broscuta saltareatd”.

Figura 2

K] Poate modifica numarul de
patratele umplute cu negru. Pen-
tru fiecare dintre acestea trebuie
introduse conditiile care indica pro-
gramului cd ele nu sunt accesibile.

P Poate modifica locul (patra-
tica) din care personajul (broscuta)
sa inceapa jocul. Astfel, jocul poate
porni din patratele diferite.

Noteazd pasii de realizare a
proiectului in limbaj natural.

Analizeaza :
compara- :

[LUCRU IN ECHIPA SoL

tiv efectele :

© obtinute prin modificarea scriptului pentru
. proiectul Broscuta sdltareatd printr-un :
. schimb liber de idei.




INVESTIGATIE

@QL/I/A\\’IULT RO bOt I

Desi cu putin timp in urma pdreau lucruri din
domeniul stiintifico-fantastic, in prezent robotii
construiesc masini in fabrici si exploreaza Pamantul
si Universul.

CARACTERISTICI UMANE

Robotii sunt masini capabile sa imite
anumite caracteristici ale fiintelor
umane sau ale altor

fiinte vii.
=
Articulatii si
miscari ale
bratului
robotic  / DOMENIUL INDUSTRIAL

Tn aceasta zona sunt utilizagi
cei mai multi si unii dintre cei
mai complecsi roboti. Cea
mai cunoscuta utilizare este AUTONOMIE

bratul robotic. Se pot deplasa autonom deoarece au

o tehnologie mai sofisticata decat cea
a robotilor statici, in ceea ce priveste
constructia si programarea.

B Robot- provine de la cuvan- :

[ DICTIONAR 0 tul cehesc ,robota” (munci for- :
— tata) si a devenit popular datorita

- unei piese de teatru de la inceputul secolului al XX-lea. '
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Poti crea si comanda chiar tu roboti care merg, vorbesc sau fac ceea ce le spui sa faca. ;
ST/A/ CA? Un astfel de robot este construit cu ajutorul kitului Lego © Mindstorms © (un set de piese Lego si :
. echipamente hardware care permite crearea de roboti personalizati). Poate fi programat sa faca diverse
- actiuni cu ajutorul unui program creat, folosind un mediu grafic interactiv (Mindstorms) asa cum ai lucrat in Scratch. :
Ca sa vezi cat de asemanator este, iti prezentam aici un program pentru roboti creat cu ajutorul aplicatiei Mindstorms:

B+CQR mi MINDSTORMS -

'O 4 ..“_;@ .I|| F":' _JJVE .
O l_o | 50| 1~jﬂi! D 100 0 | J

—

HALL L

INTELIGENTA ARTIFICIALA (Al)

In stransa legiturd cu robotica, obiectivul siu
¥ este simularea gandirii umane prin intermediul
computerelor. Aproape fiecare robot are un
anumit grad de Al.

ROBOTI FAIMOSI
Robotii devin din ce in ce mai importanti
atat in domeniul stiintei, cat si in viata
cotidiana si in arta.

SOJOURNER ROVER

este robotul care a explorat timp - e

de circa trei luni (incepand cu data TEODOReste ~ DANTEllesteun = KISMET

de 4iulie 1997) planeta Marte, utilizat pentrua | tip derobotcu8 ' mimeaza

fiind ghidat de pe Pamant de catre gasi sidezactiva = picioare, pentru = comportamen-

Agentia Spatiala a SUA (NASA). bombe de la | explorarea tul unui copil
distanta. vulcanilor activi.  mic.

t -l

AR 7‘}
|

F awet T £

- =
COG a fost | AIBO este 0 ASIMO poate GARDNER taie
dezvoltat pen- | serie de roboti urca scari. iarba in diferite
tru ainvestiga | subforma zone.
- inteligenta | unor animale
artificiala. domestice.
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(» RECAPITULARE

1. Elemente principale ale unui mediu grafic interactiv:

B zona de rulare (scend) a aplicatiei nou-create
(proiect)

M zona de afisare a blocurilor cu instructiuni

B zona de ordonare a blocurilor pentru a crea o
aplicatie (script)

2. O aplicatie realizata cu ajutorul unui mediu grafic in-
teractiv contine:

B personaje
B decoruri

B scripturi (o succesiune de blocuri ce realizeaza di-
verse operatii/activitati legate de un anumit perso-
naj in ordinea in care sunt scrise).

3. Dupa provenientd, elementele unei aplicatii create cu ajutorul unui mediu grafic interactiv sunt:

B predefinite (din biblioteci) ale mediului grafic interactiv

B create cu ajutorul instrumentelor din mediul grafic interactiv

M create cu alte aplicatii si importate in mediul grafic interactiv

@ ] ;. . . N
Blocuri pentru deplasarea personajului: inaintare, rotire,
determinarea coordonatelor curente etc. y
i . . )
Blocuri pentru afisare, asteptare, modificarea decorului,
madrirea sau micsorarea personajului etc. )
f ) . . . )
Blocuri pentru sunet: din biblioteca de sunete sau inregis-
trate, setarea volumului si a perioadei de redare etc. J
( r : B .. R
TIPURI DE Blocuri pentru operatii aritmetice, logice si relationale.
GRUPURI DE
BLOCURI DIN < J
MEDIUL GRAFIC i N i B
INTERACTIV Blocuri pentru lucrul cu variabile: creare, setare, modifi-
care, afisare, ascundere etc.
SCRATCH 3 )
| J
i . . )
Blocuri pentru lucrul cu evenimente legate de inceperea
\scripturilor, primirea si expedierea mesajelor. y
f ; -~ . - )
Blocuri de decizie si blocuri repetitive.
Control
A0 J
f ) : : . . )
] Blocuri pentru detectia personajelor: culori, intensitatea
Detectie —> - A iy
; Ksunetulw, raspunsuri si intrebari etc. J
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(®» EVALUARE

In zona in care locuiesti s-a deschis un nou parc cu animale domestice numit Ferma veseld. Pentru promovarea
acestuia, esti solicitat s realizezi un proiect video cat mai atragdtor, folosind un mediu grafic interactiv.

Kl Creeaza un decor pentru parc, unde s apara patru zone. O zona pentru un cal, 0 zond pentru o vac, o alti zona
pentru oi si 0 zona pentru gaini.

F1 Creeaza titlul materialului video: Ferma veseld.

EJ Selecteazd, creeaza sau importa patru personaje: cal, vaci, oaie si gaina. Redimensioneazd aceste personaje,
astfel incat sa se integreze in decor.

1 Scrie o listd de instructiuni pentru fiecare personaj, care si il pozitioneze pe scend la locul lui.

[ Scrie o listd de instructiuni pentru Ferma veseld, care la un click pe acesta s porneasca o melodie specifica.
[A Completeazi lista de instructiuni pentru cal, astfel incit aceasta si atraga oamenii sa viziteze parcul.

Ed Completeaza lista de instructiuni pentru vaci, astfel incit aceasta sa atraga oamenii sd viziteze parcul.

FE] Completeaza lista de instructiuni pentru oaie, astfel incit aceasta sa atraga oamenii sa viziteze parcul.

E] Completeaza scriptul pentru giing, astfel incat aceasta sa atraga oamenii s viziteze parcul.

Subiect 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Oficiu TOTAL
Punctaj acordat 1p1p1p1p1p1p1p1p1p 1p 10p
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(®» RECAPITULARE FINALA

trala

onente hardware
nozitive fizice)

Fisiere

cu ajutorul instru-
re, paletei de culori,
re si al casetei text.

nente software

DESKTOP
EDITOR
GRAFIC

g )
Un algoritm este o succesiune de etape (pasi) ce contin diferite
\operatii (activitati) pentru a rezolva o problema y
4 . i - . . - 1 . )
Generalitate, unicitate, finitudine, claritate, eficienta, corectitu-
dine
(U J

Constante, variabile, expresii )

@ zona de rulare (scena)
» ®zona grupurilor de blocuri
@ zona de creare a programelor folosind blocuri (instructiuni)

Elemente
constructive

@ Scratch @ Blockly ® Alice ® Mindstorms Education EV3 etc.

Personaje, decoruri, scripturi
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(®» EVALUARE FINALA

Pentru a sarbatori Ziua Copilului, scoala ta organizeaza un concurs cu premii la care participa elevi de la mai
multe clase a V-a. Concursul consta in rezolvarea problemei de mai jos. Esti desemnat reprezentantul clasei la acest
concurs. Raspunde la cerinte pentru a obtine punctajul maxim.

Se da imaginea de mai jos.

Kl Cate dispozitive doar de iesire sunt in imagine?
a patru b unu ¢ doua d trei
B Enumeri trei sisteme de operare ce pot fi utilizate pentru echipamentele din imagine.
K] Cele doui carduri de memorie cu port USB din imagine au fiecare capacitatea de 32 GB. Care este capacitatea
totald a celor doua dispozitive exprimatd in MB?
a 1024 MB b 65536 MB c 1048176 MB d 1073 741 824 MB

I Creeazi un proiect folosind un mediu grafic interactiv care sa contind un test grild (trei intrebari, fiecare cu cite
doua variante de raspuns, din care doar una corecta) despre trei obiecte din imagine.

a Scaneaza aceasta pagina din manualul tiparit. Daca nu exista scaner in clasa, atunci salveaza pe desktop
plansa care contine imaginea din manualul digital.

b' Fraza ,Dacd nu exista scaner in clasd, atunci salveaza pe desktop plansa care contine imaginea din manualul
digital” este o instructiune liniara sau alternativa?

¢ Decupeaza, folosind un program de editare graficd studiat in acest an, trei obiecte din imagine si salveaza-le
in fisiere cu numele personaj1, personaj2, personaj3. Alege extensia potrivita pentru aceste fisiere.

d Creeaza decorurile necesare pentru cele trei intrebari (enunt si variante de raspuns).

e Introdu in proiect cele trei personaje, cate unul pentru fiecare intrebare, din fisierele personaj1, persona;j2,
personaj3.

f| Creeaza scripturile necesare pentru fiecare personaj. Fiecare personaj se refera la cate o intrebare.

Subiect 1 2 3 4a 4b 4c 4d 4e  4f Oficiu TOTAL
Punctaj acordat 1P1P1P1P1p1p1p1p1p 1p 10p
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Algoritm 62, 64

Bloc 82, 83

CD 24,26

Computer personal 10, 12, 13
Constante 68, 69

Date 10, 66, 67
Decizional 74, 75
Decor 83

Director 39, 40, 41
Editor grafic 52, 54, 56
Expresie 70, 71

Fisier 39, 40, 41
Imprimanta 28, 29, 31
Internet 42, 47, 48, 49

Mouse 20, 23

Mesaj 10

Operatori aritmetici 70, 71
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Paint 52, 53, 55, 56, 57, 59, 84
Personaj 84

Programare 80, 81, 82
Proiect 84, 85

Scena 82, 83

Scratch 82, 83, 87, 88
Script, program 82, 83
Secvential 72, 73

Sistem de operare 34, 35, 37
Tastatura 20, 22, 23

Variabila 68, 69
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