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Prazentarea manualului de INFORMATICA SI TIC

Ce ne-am dorit?
Formarea deprinderilor de utilizare a sistemelor de calcul si a tehnologiei moderne este necesara
inca de la cele mai fragede vérste. Acest manual va va ghida in asimilarea de cunostinte la disciplina

Informatica si TIC si in formarea de abilitati practice in utilizarea echipamentelor IT.

Manualul contine patru capitole. Fiecare capitol este format din doud sau mai multe lectii. La finalul
fiecdrei lectii aveti la dispozitie cate o fisd de lucru care va va ajuta in procesul de fixare si aprofundare
a cunostintelor. Fiecare capitol se incheie cu cate o fisa de evaluare sumativd a notiunilor parcurse ce
contine un test de verificare a cunostintelor (Verificd-ti cunostintele!).

Titlul capitolului ﬂ

~—Autoevaluare!
(— Fisd de lucru

Titlul
lectiei

Continutul
lectiei

ﬂ Prezentari

Competente: 11,31,33.

& o unui materi-
al ce urmeaza a fi expus unui public. Tntr-o prezentare se pot folosi texte, imagini, videoclipuri,

nice exista dous etape distince:

proiectarea cesteia (redarea materialelor)

1. Elemente de interfata grafica
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1 - Bara de titlu - contine nu-
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* Eiga do lucru 2

Cerintd: ¢ d it Fisa2, i

d aspectele: Title and Content (Tithu 5i C

2. Modificafi fundalul diapocitivelor astfelincét primul diapozitiv s aiba in fundal o singurd culoare
cu o transparenta de 50%, al doilea diapozitiv un gradient format din culorile alb, verde si rosu, al treilea

ivul sase. Ascunde diapoz

iin prezentare, la final, primul diapozitiv al prezentirii prezentare2.pps realizati orele trecu-

te. Stabilfi pentru diapozitivul preluat un fundal la alegere.
it

tingelor acumulate!

ent din tabel raspunsul potrivit5i co
f,fol

mpletati enunfurile, unde
d

tat I-da,

e
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Nusunt sigur(@) X

w6

unilor din meniul care apare la click pe sigeata din capitul drept al barei. Pentru a adiuga orice buton
existent in aplicatie se poate utiliza optiunea More commands (Mai multe comensi).
3~ Meniul Office/File (Fisier) - contine butoane ce permit lucrul cu fisierul PowerPoint.

4- ( ) (Ins sa).Pe
existd grupuri de butoane, identificate prin nume, scris sub butoane. Grupurile sunt separate prin linii de
demarcare verticale. Unele grupuri de butoane au lansator (sigeata mic i col).
nd nu este folositd, cu ajutorul optiunii Minimize the ribbon

id, in Office 2007, respectiv linga butonul

5 Suprafata de lucru
6-Rigla

Manualul digital
Varianta digitald a manualului contine pe langa varianta tipdrita si activitati multimedia interactive
de invatare (AMII). Acestea vin in completarea notiunilor si exemplelor prezentate in manualul tipdrit si

sunt de trei tipuri: statice, dinamice si interactive.

0 AMII statice: desene, fotografii sau planse didactice.

Q AMII dinamice: filme sau animatii.

@ AMII interactive: diverse exercitii, jocuri educative.

Alte elemente grafice
utilizate in manual

o
fr/" Exemplu
Definitie
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)@ Investigheaza!
10,

Verifica-ti
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=€) Observatie
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@ Retine!

Notite: sub forma unor biletele adezive, cu ajutorul instrumentului Pioneza. Acestea nu dispar
de la o accesare la alta.

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

creditarea informatiei si drepturile de autor

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor
1.1. Utilizarea eficientd a instrumentelor specializate in scopul realizdrii unei prezentari
1.2. Utilizarea eficientd a instrumentelor specializate in scopul realizdrii unei animatii grafice
1.3. Aplicarea operatiilor specifice pentru comunicarea prin Internet
2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei
2.1. Utilizarea unui mediu grafic-interactiv pentru exersarea algoritmilor
2.2. Aplicarea etapelor de rezolvare pentru cerinte simple, corespunzatoare unor situatii familiare
2.3. Reprezentarea algoritmilor de prelucrare a informatiei pentru rezolvarea unor situatii problema
3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si personale, respectand

3.1. Elaborarea de prezentiri folosind operatii specifice, pentru a ilustra diverse teme
3.2. Elaborarea de animatii grafice si modele 3D folosind operatii specifice pentru a ilustra dinamic diverse teme
\ 3.3. Utilizarea unor instrumente specializate pentru obtinerea unor materiale digitale

J
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APLICATII RECAPITULATIVE — CLASA A V-A

1. Asociati termenii de pe cele doud coloane (element — definitie). Folositi asocieri de forma I-a.

1. Hardware a. Structura folositd pentru a reprezenta date Tn memoria sistemului de calcul.
2. Software b. Set de fisiere sistem care asigurd legatura intre partea software si hardware
si permite folosirea optima a sistemului de calcul.
3. Sistem de c. Structura folositd pentru organizarea si gestionarea fisierelor din memoria
operare sistemului de calcul.
4. Fisier d. Componenta fizica a sistemului de calcul.

5. Dosar/ folder e. Componenta logica a sistemului de calcul.

2. Completati afirmatiile urmdtoare:

a) Unitatea de méasura a capacitatii de stocare a memorie sistemului de calcul este .......... .

b) ..ccenee. este 0 memorie temporard, care stocheaza datele programelor folosite la un moment dat.

¢) Dispozitivul care transforma o imagine tiparita intr-una in format digital se numeste .......... .

d) ... este o aplicatie din sistemul de operare Windows, care permite editarea si crearea de imagini.
¢) Wordpad este un .......... .

f) Elementul care identifica in mod unic tipul unui fisier este .......... .

3. Creati pe Desktop sau intr-un alt loc din memorie unde aveti drept de scriere, ierarhia de foldere
din imaginea alaturatd, apoi realizati urmdtoarele cerinte:
a) Descércati de pe Internet, in folderul Natura, doud imagini Recapitulare

gratuite, cu peisaje preferate.

b) Redenumiti folderul Natura in Peisaje. — i

¢) Creati in folderul Documente un document numit notiuni_
recapitulate.rtf.

d) Copiati una dintre imaginile descarcate si in folderul Irmagini. 5 Documente

e) Arhivati folderul Recapitulare, intr-o arhiva cu acelasi nume.

=[ Natura J

4. Utilizand aplicatia Paint sau un alt editor de imagini, desenati un computer. Inserati in desen texte
cu ajutorul carora sa explicati ce sunt piesele care se vad in desen. (Ex. Monitor — dispozitiv periferic de
iesire). Salvati imaginea cu numele computer.jpg in dosarul Imagini.

5. Deschideti fisierul notiuni_recapitulate.rtf si realizati urmatoarele cerinte:

a) Definiti notiunile: memoria sistemului de calcul, microprocesor, dispozitive periferice, Internet,
WWW, IP, URL, browser, motor de ciutare.

b) Clasificati dispozitivele periferice si enumerati dispozitivele din categoria respectiva.

¢) Enumerati 4 interfete de intrare/iesire cunoscute si dispozitivele pe care le conecteaza la sistemul
de calcul.

d) Enumerati 6 tipuri de fisiere si extensiile specifice pentru fiecare tip in parte.

e) Stabiliti pentru tot textul font Times New Roman, dimensiune 14 pt, aliniere justify.

f) Colorati diferit denumirea fiecarei notiuni definite. Inserati imaginea creata anterior, la finalul do-
cumentului.



TEST INITIAL — RECAPITULARE CLASAAV-A

1. Creati pe Desktop sau intr-un alt loc din memorie unde aveti drept de scriere, ierarhia de foldere
din imaginea alaturatd, apoi realizati urmdtoarele cerinte: (5 x4p =20p)
a) Creati in dosarul Alte fisiere un fisier Internet.txt.

< N . . < . . o, Test initial
b) Descarcati in dosarul Imagini, doud imagini cu dispozitive hardware

si copiati in fisierul Internet.txt URL-ul paginilor de unde ati descr- | , |
. . teri
cat imaginile. ateriale

¢) Creati in dosarul Alte fisiere un document cu numele raspunsuri.rtf. _’[ 0 ]
magini
d) Copiati fisierul raspunsuri.rtf in dosarul Materiale si redenumiti fi- 5
sierul copiat in tara.rtf. -
o L . s L. Alte fisiere
e¢) Arhivati imaginile din dosarul Imagini, intr-o arhiva cu numele

Imagini.zip si plasati arhiva in dosarul Test initial.

Deschideti fisierul raspunsuri.rtf si scrieti in acesta raspunsurile la urmatoarele trei exercitii.

2. Stabiliti valoarea de adevdr a urmdtoarelor afirmatii: (5x2p=10p)
a) Componenta hardware nu interactioneaza cu cea software.

b) Memoria externd stocheazd datele pentru o perioada indelungata de timp.

¢) Programele de aplicatii se instaleazd dupa ce s-a instalat sistemul de operare.

d) Intr-un dosar nu pot exista dous fisiere cu acelasi nume.

¢) Datele se reprezintd in memoria sistemului de calcul sub forma de biti.

3. Completati enunturile urmdtoare: (5x2p=10p)
a) Microprocesorul are rolul de a .......... S .

b) Legétura intre utilizator si sistemul de calcul se realizeazd prin intermediul .......... .

¢) Un fisier este .......... , iar extensia sa are rolul de a .......... .

d) Internet-ul este .......... . e) WWW este abrevierea dela .......... si reprezinta .......... .

4. Enumerati: (8 x2,5p =20p)
a) patru dispozitive de memorie externd; b) cinci dispozitive periferice de intrare;

¢) trei dispozitive periferice de iesire; d) doua sisteme de operare;

e) trei programe de aplicatii; f) patru categorii de fisiere cu cate 2 extensii specifice fiecarei categorii;
¢) trei browsere; h) trei motoare de cdutare.

5. Desenati utilizand aplicatia Paint sau orice alt editor de imagini sistemul solar (Soare, orbite, planete).
Puteti folosi imagini cu cele 8 planete, descarcate de pe Internet. Adaugati deasupra imaginii un titlu potrivit.
Salvati imaginea cu numele sistem_solar.jpg, in dosarul Imagini. (5p elemente + 5p creativitate = 10p)

6. Deschideti fisierul tara.rtf si realizati urmatoarele cerinte: (5 x2p=10p)
a) Scrieti pe primul rind, aliniat la centru, numele tarii preferate. Titlul va avea font Georgia, dimensiune
20pt, aspect aldin, culoare albastra. b) Copiati de pe Internet informatii despre tara respectiva (3 aliniate). For-
matati textul astfel: font Georgia, dimensiune 15pt, aliniere Justify, 1.5 randuri distanta intre linii, fiecare alini-
at colorat cu alta culoare. ¢) Modificati fontul, dimensiunea si culoarea unei propozitii din text. d) Enumerati,
utilizand marcator de tip e, patru orase din tara respectiva. ¢) Inserati la final, sub listd, o imagine semnificativa.
Se acorda 10p pentru crearea ierarhiei de foldere si gestionarea fisierelor + 10p din oficiu.



Tn acest capitol vom invita:

.
capltOIUI - sd proiectdm o prezentare electronicd pe o

~ . temd datd in PowerPoint sau Prezi;
[.DDD) re Z e n t a rl - sd realizdm o prezentare dupa un scenariu dat,
tinand cont de regulile elementare care trebuie

respectate in proiectarea acesteia;

Competente: 1.1,,3.1,,3.3. + s expunem in fata unui public continutul
electronic, respectand regulile care se impun
in acest caz.
8 O prezentare electronica este un fisier dinamic care contine ideile principale ale unui materi-
p al ce urmeaza a fi expus unui public. Intr-o prezentare se pot folosi texte, imagini, videoclipuri,

sunete, alte obiecte si legdturi externe spre diverse fisiere/site-uri web.
La fel ca si in realizarea unui film, in realizarea unei prezentari electronice exista doud etape distincte:
proiectarea propriu-zisd, in care se stabilesc continuturile, si expunerea acesteia (redarea materialelor).

m Microcoft PowerPoint

8 Microsoft PowerPoint este o componenta a pachetului Microsoft Office, destinata realizérii de
0 prezentari electronice.

Aplicatia se poate deschide folosind optiunea de cautare a sistemului de operare sau accesand pictograma
asociata aplicatiei.

1. Elemente de interfata grafica

Presentation] - PowerPoint ?® - 5 X

Elementele ferestrei principale

DESIGN  TRANSIIONS  ANIMATIONS  SUDESHOW  REVIEW  VIEW. Signin
[Etayout-

129 Reset.

a aplicatiei sunt:
1 - Bara de titlu - contine nu-

& Section ~

Access Toolbar) - contine diver-
se butoane ale aplicatiei si poate

mele aplicatiei si a fisierului ac- 5321
tiv, iar in partea dreapta contine 7 :
butoanele Minimize, Maximize/ : Click to add title (v
Restore down si Close. \ Clckto 0 subtite
2 — Bara cu acces rapid (Quick . .

Click to add notes

Zhores| Moowwewns B 22 B T -————+ o% B

fi particularizatd cu ajutorul opti-
unilor din meniul care apare la click pe sageata din capdtul drept al barei. Pentru a adauga orice buton
existent in aplicatie se poate utiliza optiunea More commands (Mai multe comenzi).

3 — Meniul Office/File (Fisier) - contine butoane ce permit lucrul cu fisierul PowerPoint.

4 - Panglica (Ribbon) - contine file de lucru (Home (Pornire), Insert (Inserare) s.a.). Pe fiecare fila (tab)
exista grupuri de butoane, identificate prin nume, scris sub butoane. Grupurile sunt separate prin linii de
demarcare verticale. Unele grupuri de butoane au lansator (sageata mica in colt).

Panglica poate fi restransd/ascunsd, cand nu este folositd, cu ajutorul optiunii Minimize the ribbon
(Minimizare panglica) din meniul asociat barei cu acces rapid, in Office 2007, respectiv langa butonul
Minimize de pe bara de titlu, in versiunile mai noi ale programului.

5 - Suprafata de lucru - este denumita slide (diapozitiv).

6 - Rigla



7 — Panoul de gestiune a diapozitivelor — permite vizualizarea si gestionarea diapozitivelor din prezentare.

8 — Panoul de inserare a notelor (insemnarilor) - permite addugarea de insemnari, explicatii suplimentare
ale prezentatorului, pe care acesta doreste sa nu le uite in timpul expunerii materialului.

9 — Bara de stare - contine in partea stinga diverse informatii despre prezentare (numar de diapozitive
existente in prezentare, numarul diapozitivului activ, limba utilizata pentru corectarea erorilor gramati-
cale s.a.), iar in partea dreaptd cate un buton asociat fiecarui mod de vizualizare a prezentarii si optiunea
Zoom (Panoramare). Aceasta din urma permite apropierea/indepartarea suprafetei de lucru.

10 - Butonul Optiuni afisare panglica - afiseaza/ascunde panglica si filele de lucru.

2. Operatii de gestionare a prezentarii electronice

a) Crearea unei prezentari noi - se poate face din fereastra aplicatiei utilizind combi-
natia de taste CTRL + N, optiunea New (Nou) >Blank Presentation (Prezentare necomple-
tatd) din meniul Office/File sau butonul New (Nou) de pe bara cu acces rapid.

b) Deschiderea unei prezentari

O prezentare poate fi deschisd cu dublu click pe fisierul PowerPoint sau din fereastra
aplicatiei utilizand combinatia de taste CTRL + O, optiunea Open (Deschidere) din me-
niul Office/File sau butonul Open (Deschidere) de pe bara cu acces rapid.
i\, A Butonul Open (Deschidere) este foarte util in situatia in care dorim si editam/

modificdm un fisier salvat ca si expunere PowerPoint (cu extensia pps, ppsx).

c) Salvarea unei prezentari

Pentru a salva prezentarea se pot folosi optiunile Save (Salvare) sau Save As (Salvare Ca). In cazul
unui fisier nesalvat ambele permit stabilirea numelui, a extensiei/tipului si a destinatiei fisierului.

Daca fisierul a mai fost salvat, optiunea Save (CTRL+S) salveaza ultimele modificari in acelasi loc, cu
acelasi nume si extensie, pe cdnd optiunea Save as (Shift+F12) permite salvarea fisierului fie in alt loc, fie
cu alt nume, fie cu o alta extensie.

Cele maij utilizate extensii pentru fisierele PowerPoint sunt ppt, pptx — asociate fisierelor de tip prezen-
tare PowerPoint si pps, ppsx — asociate expunerilor PowerPoint.

[ save As X
4 B <« Users » User » Desktop v | B O Search Desktop

Organize *  New folder =~ @
8 2D Objects "
[ Desktop
"“”"“”“ Calea spre folderul destinatie
Downloads
J Music
[&] Pictures
B Videos
“am Local Disk (C:) Tip fisier

= Local Disk (D)),

Mo items match your search,

Nume fisier

[FIY TSP resentation . ppix vl

Save astype: PowerPoint Presentation (*.pptx) v

Authors: user Tags: Addatag

~ Hide Folders Tools + Cancel



d) Particularizarea proprietatilor unei prezentari
Cu ajutorul optiunilor din meniul Prepare (Pregitire), existent
in meniul Office sau a optiunilor din sectiunea Info > Properties

Open » ‘Control what types of changes peopie can make to this presentation. sze

(Proprietiti), existentd in meniul File (pentru versiuni mai noi de & L
Office), se pot stabili si modifica diverse proprietati ale fisierului
precum: autorul, etichete, cuvinte, cheie s.a., se poate proteja docu- =

. o ) o prvious verions of thisfle. h
mentul cu o parola sau chiar marca prezentarea ca finald, deve- 8 - I

Author

nind astfel un fisier de tip Read only (Doar in citire). I ———

i

Pentru o mai buna gestionare a continutului unei prezentari electronice utilizatorul are la dispozitie mai
multe moduri de vizualizare a acesteia, accesibile pe fila View (Vizualizare) sau in partea dreapta a barei de

ERECEE 3 B Modurile de vizualizare sunt:

HOME  INSERT  DESIGN  TRANSITIONS Normal - in acest mod de vizualizare exista panoul de gestiune a

B TE B EEE =) [ [ diapozitivelor, lateral stinga, panoul de inserare a insemnarilor si su-

o e ater P e iimaer oo o prafata de lucru care contine un singur diapozitiv la un moment dat.
L b M Ve Outline view (Schitd) - afiseazd in panoul de gestiune a dia-

pozitivelor doar textul din diapozitive sub forma de schita, permitand o mai bund gestionare a acestuia.

Slide sorter (Sortare diapozitive) - in acest mod de vizualizare sunt prezentate prin miniaturi toate dia-
pozitivele prezentarii, ceea ce faciliteaza adaugarea, eliminarea, rearanjarea lor si modificarea continutului
acestora. Acest mod de lucru oferd o privire in ansamblu asupra continuturilor diapozitivelor, dar si asupra
timpilor asociati tranzitiilor diapozitivelor.

Page notes (Pagind de note) - prezinta fiecare diapozitiv cu insemndrile ficute de catre prezentator.

Slide Show (Expunere diapozitive) - expune continuturile din diapozitive. Tasta asociatd acestei opti-
uni este F5.

f) Tiparirea prezentarii - se realizeazi cuajuto- | print Alegerea imprimantei/
e . . . Tipdrire in fisier
rul optiunii Print (Imprimare), din meniul Office/ i Modificarea proprietatilor
HE# 7

File sau cu ajutorul butonului Print de pe bara cu . imprimantei
Alegerea diapozitivelor
care se vor tipari
Stabilirea continu-
turilor care vor fi

acces rapid. Combinatia de taste folositd pentru | .

aceastd operatie este CTRL+P. Aplicatia permite ti- | s Vesrrmes

Ready

Printer Propertids

pdrirea fiecdrui diapozitiv pe o pagind, incadrat sau

. h E lide). tivirirea di . settings b e . tipdrite/ Particula-
nu intr-un chenar (Frame slide), tiparirea diapozi- | s == rizarea extraselor
tivelor insotite de insemndri (Notes Page), tipdrirea | == /vE = % (handnotes)
unei schite a prezentérii (outline) sau tipdrirea di- e BE B E
apozitivelor sub forma de extrase (handouts). Ex- = S ) gg?;g?trie Cgf;igac it

oer T Z111V. u
trasele contin unul sau mai multe diapozitive pe o i Hesder & oot la dimensiunea hartiei

pagind si se dau celor din public cu scopul de a le reaminti mai usor informatiile esentiale sau pentru a le per-
mite sa faca insemnari pe parcursul expunerii.

Pentru a previzualiza prezentarea inainte de tiparire se poate utiliza optiunea Print preview (Exami-
nare inaintea imprimdrii) de pe bara cu acces rapid.

g) inchiderea unei prezentari - se realizeazi utilizand optiunea Close (Inchidere) din meniul Office/File.

10



" Fica de luctu 1

Creati un dosar numit Prezentari. In acesta veti salva toate fisierele realizate pe masura ce
parcurgeti acest capitol. Pentru fiecare fisa de lucru veti crea in dosarul Prezentari un dosar cu numele
FisaNr, unde Nr. va fi numdrul de ordine al fisei de lucru. Dosarul Prezentari va fi parte integrantd din
portofoliul vostru.

g Ceri N{a: Creati un dosar numit Fisal si rezolvati exercitiile de mai jos, salvand tot ceea ce cre-
ati pe parcurs in acest dosar. Rezolvati exercitiile 1 si 2 intr-un document numit raspunsuri.rtf,
care va contine numarul fiecarui exercitiu, respectiv subpunct unde este cazul.

1. Completati partile lipsa din enunturile urmatoare:

a) O prezentare electronica este .......... .

b) PowerPoint face parte din pachetul de programe Microsoft .......... si este destinatd realizariide .......... .

¢) Cele doua etape importante in realizarea unei prezentari electronice sunt: .......... ) TR .

d) Optiunile care permit lucrul cu fisierul PowerPoint sunt grupate in meniul .......... .

e) Pentru a reaminti mai usor informatiile esentiale sau pentru a permite insemnari pe parcursul ex-
punerii se tipareste prezentare sub forma de .......... .

2. Asociati elementele de pe cele doud coloane, pentru a identifica modurile de vizualizare a unei
prezentdri. Folositi asocieri de forma a-1.

a. Slide sorter (Sortare 1. Permite adaugarea de explicatii suplimentare,
diapozitive) necesare prezentatorului.
b. Normal 2. Este modul in care se redau continuturile existente in diapozitive.
c. Slide show (Expunere 3. Permite gestiunea continutului fiecarui diapozitiv
diapozitive) in parte.
d. Outline view (Schitd) 4. Ofera o viziune de ansamblu asupra prezentarii (continut,

timpi de tranzitie s.a.)

e. Notes page (Pagina de note) 5. Permite vizualizarea si gestionarea cu usurinta a textelor din diapozitive.

3. Deschideti aplicatia PowerPoint si realizati urmdtoarele cerinte:

a) Salvati prezentarea cu numele prezentarel.pptx.

b) Modificati modul de vizualizare a prezentarii in Slide sorter (sortare diapozitive) si salvati in di-
rectorul de lucru, o captura a ferestrei, din care sa reiasd rezolvarea cerintei, cu numele sortare.jpg.

¢) Modificati panoramarea diapozitivelor la 80% si salvati o capturd a ferestrei aplicatiei din care sa
reiasd rezolvarea cerintei, cu numele zoom.jpg.

d) Realizati setarile necesare pentru a tipari doud exemplare ale intregii prezentari, in formatul Handouts
(Extrase), cu trei diapozitive pe pagind. Salvati o capturd a ferestrei utilizate pentru rezolvarea cerin-
tei, cu numele imprimare.jpg. Nu tipdriti prezentarea!

e) Tipariti prezentarea, color, in doud exemplare, intr-un fisier cu numele prezentare.prn.

f) Salvati prezentarea cu numele prezentare2.ppsx, deci in formatul PowerPoint Show (Expunere
PowerPoint).

1



93. Structura unei prezentari. Operatii de editare a prezentarii

a6 Cut

By Copy

ry Paste Options:
e =

O L
MNew Slide

Duplicate Slide
Delete Slide
Add Section

el o 3 0 [

Publish Slides

Layout 3
Reset Slide

Format Background...

optiunile  Cut/Copy

si Paste din meniul

1 & B Fl

4 Hide Slide .
= contextual sau utili-

zand combinatiile de taste CTRL+X, CTRL+C, respectiv
CTRL+V. Rearanjarea diapozitivelor se poate realiza si uti-
lizand metoda drag and drop.

d) Dublarea unui diapozitiv - presupune realizarea unei
copii identice a unui diapozitiv si plasarea acesteia imediat
sub diapozitivul copiat si se realizeaza cu ajutorul optiunii
Duplicate Slide (Copiere diapozitiv) din meniul contextual.

e) Ascunderea unui diapozitiv - se face utilizind optiu-
nea Hide Slide (Ascundere diapozitiv) din meniul contextu-
al. Acesta nu dispare din panoul de gestiune al diapozitivelor,
dar nu va fi vizibil la expunerea prezentarii.

f) Stabilirea aspectului unui diapozitiv
Continutul/aspectul diapozitivului poate fi ales la inse-
rarea acestuia in prezentare, daca se deschide meniul asoci-

a) Inserarea unui diapozitiv nou - se face cu
ajutorul combinatiei de taste CTRL + M sau utili-
zand optiunea New Slide (Diapozitiv nou) de pe
fila Home (Pornire) sau din meniul contextual,
care apare in panoul de gestiune al diapozitivelor.

| O prezentare electronicd are in structura unul sau mai multe di-
apozitive, cu ajutorul carora sunt prezentate informatii sub forma
de texte, imagini, sunete, videoclipuri, grafice, diagrame.

S| Layout ~
5] Reset
New
Slide~ O vection~
Slides

b) Stergerea unui diapozitiv - se face utilizand tasta Delete sau
optiunea Delete Slide (Stergere diapozitiv) din meniul contextual.

¢) Mutarea/copierea unui diapozitiv - se poate face utilizand

|:|La}fout'
T int A
) Reset
New . _ B I U § abe V- A A
Slide= ©Section~
Office Theme
Title Shde Title and Content Section Header
Two Content Comparison Title Only
Blank Content with Picture with
Caption Caption
3] Duplicate Selected Slides
rj|j Slides from Qutline...
5] Reuse Slides...

at optiunii New Slide (Diapozitiv nou), sau ulterior, cu ajutorul optiunii Layout(Aspect) existent pe fila

Home (Pornire), respectiv in meniul contextual.

g) Importul de diapozitive dintr-o alta prezentare/schita
Aceste operatii se pot realiza utilizind optiunile Reuse Slides (Reutilizare diapozitive), respectiv Slides
from Outline (Diapozitive din schitdi), din meniul New Slide (Diapozitiv nou) existent pe fila Home (Pornire).
Optiunea Reuse Slides (Reutilizare diapozitive) permite importul de diapozitive din alte prezentari, iar

optiunea Slides from Outline (Diapozitive din schitd) insereaza diapozitive cu textul continut in fisierele

selectate (fisiere text sau documente).
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h) Particularizarea fundalului unui diapozitiv - se poate face cu ajutorul optiunii Format Background
(Formatare fundal) existenta pe fila Design (Proiectare) sau in meniul contextual. Un diapozitiv poate avea in
fundal o culoare, o texturi, un gradient sau o imagine din fisier. In versiunile mai noi de program un diapozi-

tiv poate avea in fundal si diverse modele (pattern).
Fila Design (Proiectare) contine mai multe teme predefinite care pot fi folosite pentru a crea prezen-
tari de calitate. Temele acestea au prestabilite atat fundalurile diapozitivelor, cét si aspectul pentru texte,

obiecte, pozitionarea acestora si alte caracteristici.
Pentru a copia si aplica fundalul unui diapozitiv altor diapozitive din prezentare aplicatia pune la dis-
pozitie instrumentul Format Painter (Descriptor de formate) de pe fila Home (Pornire).

Format Background T Format Background e
4 FILL Paleta Salid fill -
® Solid fill ® Gradient fill
Gradient fill %e . Picture or texture fill
Picture or texture fill culori Pattern fill
Pattern fill Hide background graphics
Hide background graphics Preset gradients -
Color Q - CUIorl Type Linear M
Transparency | 0% (Stopurl) Direction (PR
. gradient —
Aplica = -
setarile Transparenta
la toate
diapozi-
tixf)ele Resetare :
fundal Adaugare, Tensparency - [& -
eliminare ®ightnes N EEEE
Applyto Al | | Reset Background StOP | appiytoan | [ Reset Background

Format Background v
N
O 0 o
4 AL <
Solid fill
Gradient fill
Imagine # Picture or texture fill <
Onllne Pattern fill
ackground graphics P
. Insert picture from
Imagine
. . .——File.. Clipboard Onling...
din fisier
Texture -
Transparency | 0% o

| Tile picture as texture

Format Background

* X

Sohd fill
Gradient fill

Picture or texture fill
Pattern fill

Hide background graphics

attern

a8
W 2 B R

itio- Offset X opt : —
Pozitio roed
nare Offset ¥ opt : E§E§E§E. e
; i Scale X 0m - S
Imagine Foreground D
Scale Y 00 -
Alignment Top left - Background Iy - -
ApplytoAll | | Reset Background Applyto All | | Reset Background

i) Numerotarea diapozitivelor, particularizarea subsolului si inserarea automata a datei si a orei

Subsolul este o zona din dia-
pozitive, situatd in partea de jos a
acestora, care se repeta de la un di-
apozitiv la altul. Acesta poate con-
tine in partea stanga data, in centru
un text specificat de utilizator, iar in
dreapta numarul diapozitivului.

Toate cele trei operatii pot fi re-
alizate cu ajutorul unor butoane de
pe fila Insert (Inserare) si anume:
Slide Number (Numadr diapozitiv),
Header and Footer (Antet si sub-
sol), Date and Time (Data si ora) si
toate deschid fereastra Header and
Footer (Antet si subsol).

Datasiora

Actualizare P
automata

Numar
diapozitiv ]

Subsol —

Header and Footer

Slide  Notes and Handouts

Include on slide

\E Date and time

Update automatically
L~ [zzoia
Language: Calendar type:
Romanian Western
Fixed
22,01.2023

[TF] slide number
/E Footer

Don't show on title slide

Apply

Nu se afiseaza continutul pe diapozitive de tip titlu

? X

Preview

Apply to All

Cancel

Aplica setarile
la diapozitivul
curent

Aplica setarile
la toate
diapozitivele

13



* Fica de luctu 2

d Cerin‘;é: Creati un dosar numit Fisa2, in acesta o prezentare cu numele operatii_diapozitive.pptx
si realizati cerintele urmatoare.

1. Inserati in prezentare inca trei diapozitive avand aspectele: Title and Content (Titlu si Continut),
Title Only (Doar Titlu) si Blank (Necompletat).

2. Modificati fundalul diapozitivelor astfel incat primul diapozitiv sa aiba in fundal o singura culoare
cu o transparenta de 50%, al doilea diapozitiv un gradient format din culorile alb, verde si rosu, al treilea
o imagine din fisier si ultimul, la alegere, o imagine de pe Internet sau un model.

3. Plasati o copie a primelor doua diapozitive la finalul prezentarii. Modificati aspectul penultimului
diapozitiv (copia diapozitivului cu aspect Title Slide) in necompletat.

4. Copiati, cu ajutorul instrumentului potrivit, fundalul diapozitivului patru si aplicati-1 si diapozitivului cinci.

5. Stergeti diapozitivul sase. Ascundeti diapozitivul patru.

6. Preluati in prezentare, la final, primul diapozitiv al prezentarii prezentare2.ppsx realizata orele trecu-
te. Stabiliti pentru diapozitivul preluat un fundal la alegere.

7. Numerotati toate diapozitivele din prezentare.

8. Inserati data si ora, cu actualizare automata si scrieti-va numele in subsolul documentului, mai pu-
tin in diapozitivul titlu.

9. Salvati prezentarea.

Autoevaluare!
Dragi elevi, la finalul fiecarei lectii va propunem o scurtd autoevaluare a cunostintelor acumulate!
@ In acest sens, alegeti pentru fiecare element din tabel rispunsul potrivit si completati enunturile, unde
este cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.rtf, folosind notatii precum 1 - da,
2 - nu sunt sigur. Salvati fisierul in dosarul Fisa2.

\Q;aﬂ ’:ﬂ;&i\* ’ég
. g ) o 5
La finalul lectiei stiu... Da <« Nu ¥ | Nu sunt sigur(d) <X

ce este o prezentare electronica.

sa creez si sa salvez o prezentare in diverse formate.

sa modific modul de vizualizare a prezentarii.

sa tiparesc diapozitivele dintr-o prezentare.

sa inserez, copiez, mut, dublez, ascund diapozitive.

sd aleg pentru diapozitive diferite aspecte.

sa particularizez fundalul diapozitivelor.

sa import diapozitive din alte prezentari.

0NN AR W

sa numerotez diapozitive.

,_.
e

sa modific proprietatile unei prezentdri electronice.

[u—
[a—

Am intdmpinat dificultati in: ...

Nu uitati sd va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(Fisa de observare a comportamentului si activitatii, de la pagina 105)

La finalul lectiei m-am simtit: @

14



Lecia2 [T

Pentru a structura continutul unei prezentdri electronice, utilizatorul are la dispozitie urmatoarele obiecte:

~ casete text; ~ clipuri si sunete;
~ imagini; ~ diagrame;
- obiecte WordArt si SmartArt; ~ alte obiecte.

~ forme geometrice, butoane de actiune;

Toate acestea pot fi inserate in diapozitive cu ajutorul butoanelor corespunzatoare de pe fila Insert
(Inserare) sau utilizand aspectele (layout) predefinite ale diapozitivelor si instrumentele existente in acestea.

Obiectele din diapozitive au diverse proprietati, unele comune, precum aspectul liniei de bordura, cu-
loare de umplere, dimensiune, aliniere in diapozitiv, altele depind de tipul de obiect cu care se lucreaza.

Indiferent despre ce obiect este vorba, odata selectat obiectul, apar una sau mai multe file de lucru care
contin butoane utilizate pentru a particulariza obiectul. Aceste file dispar cand se deselecteaza obiectul.
De cele mai multe ori fila de lucru care apare se numeste Format (Formatare).

1. Selectarea, redimensionarea si pozitionarea obiectelor in diapozitiv

Selectarea unui obiect se face cu click pe el. Odata selectat, obiectul va avea

T
un chenar dreptunghiular cu opt puncte si in partea de sus un element ce per- r [
mite rotirea obiectului, precum in imaginea alaturata.

Cele opt puncte de pe conturul obiectului permit redimensionarea aces- :
tuia, cursorul luand una din formele urmatoare: ., T 2 =, ,iarin
momentul in care cursorul are forma <%> obiectul poate fi miscat si re- \ y

pozitionat in diapozitiv.

Deplasarea obiectelor poate fi facuta si cu ajutorul tastelor directionale, iar pentru o deplasare extrem
de find, tastele directionale se utilizeaza in combinatie cu tasta CTRL.

Alinierea obiectului in diapozitiv se poate face utilizind optiunea Align (Aliniere), de pe fila Format
(Formatare), asociatd obiectului. Tot pe aceasta fila sau in meniul contextual gasim optiunile Bring Forward
(Aducere in prim plan), respectiv Send Backward (Trimitere in ultim plan), care permit aranjarea obiecte-
lor suprapuse partial sau integral.

Redimensionarea obiectelor poate fi realizatd si utilizind optiunea Size and Position (Dimensiune si
pozitie) din meniul contextual sau grupul de butoane Size (Dimensiune) de pe fila Format (Formatare).

2. Copierea, mutarea unui obiect. Stergerea obiectelor. Copierea formatului unui obiect

Pentru a copia sau muta un obiect in alt diapozitiv, acesta trebuie selectat, dupa care, cu ajutorul optiu-
nilor Copy, Cut si Paste din meniul contextual sau de pe fila Home (Pornire), obiectul este copiat, respectiv
mutat in noul diapozitiv exact in aceeasi pozitie.

Stergerea unui obiect selectat se face utilizand taste Delete.

Pentru a copia formatul unui obiect (culoare de fundal, aspect linie, aspect text s.a.) se poate utiliza bu-
tonul ' srmarne Format Painter (Descriptor de formate) de pe fila Home (Pornire).
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3. Obiecte in diapozitive

a) Texte

Pentru a putea scrie texte in di-
apozitive se pot utiliza casetele text
predefinite ale unor diapozitive sau

Font

Calibri Light (He ~ |60

casete text noi, care se insereaza uti-
lizand optiunea Insert (Inserare) >
Text Box (Caseta Text).

Pentru a modifica proprietatile
paragrafelor (aliniere, indentare,

Aldin, cursiv,
subliniat

Madrire/micsorare text

Editarea listelor ordonate

Eliminare si neordonate
Dimensiune formatari text / Directie
\ da N /_ . 2_ : uu Text Direction ~ text
abe &- Aa' EE=EEE rt to SrnartArt ~
\ .
Efecte Butonul Aliniere D(i;tan‘,ca
Change Case Intre
text g Culoare text Text pe randuri
Spatierea literelor coloane

distanta dintre linii, distanta dintre paragrafe) si proprietatile textului (dimensiune, font, culoare, aspect) se
utilizeaza butoanele existente pe fila Home (Pornire) in grupurile de butoane Font si Paragraph sau in feres-
trele Font si Paragraph, accesibile la click pe lansatorii celor doua grupuri de butoane.

Paragraph 7 X

Aliniere
Indents and Spacing
/ Indentare la stanga
General

2

Special:

Alignment: |Centered Indentare Specialé

%ﬁva}(;

Multiple |~ | At |09

Indentation

Before text: |0 em =

Spacing

Before: 0pt

0pt

Line Spacing:

After

N

0K Cancel

Tabs.. |

I
Definire

tabulatori

Distanta inainte
si dupa paragraf

Spatiul
dintre linii

Font

Culoare

text

Aspect;

Font ? *
Font Character Spacing Aspect Dimensiune
Latin text font: Font style: Size:
>Heading ~ Regular ~ | |60 =
All text

Font color &v Underline style | [none) | ~ Underline color

culoare
linie de
sublinier

Effects

D Strikethrough D Small Caps
[] Double strikethrough [ ancaps
2 [ superscript Offset | 0% =] [ Egualize Character Height
7 subscript \/
Efecte text Cancel

Butonul Change Case (Modificare dupd caz) de pe fila Home (Pornire) permite modificare textu-
lui in majuscule (UPPERCASE), in minuscule (lowercase), scrierea fiecarui cuvant cu litera majuscula
(Capitalize Each Word), scrierea textului sub forma de propozitie (Sentence case) sau inversarea literelor
majuscule si minuscule intre ele ((OGGLE cASE).

Fila Format (Formatare) asociata casetei text contine urmatoarele optiuni:

Culoarea de umplere a textului

Galeria de stiluri de

B\ N\ OO O L& Edit Shape ~ 1.2 shapeFill -
A1LLD ~| =] Text Box Abc Abc '+ | [# Shape Outline ~ A
% AT} L2[5] @ Merge Shapes — | @ Sgape Effects ~
Insert Shapes Shape Styles [
Modificarea Galeria de Umplere  Particularizare
formei casetei  stiluri de forma aspect, culoare,
text formatarea  (culoare, grosime linie de
casetei text gradient, contur
imagine,
textura)

b) Liste ordonate si neordonate

formatare a textului

Alinierea
- casetei text

FORMAT
\rATa! Fill -

11 Bring Forward ~ )|e'AI| T653em

A A ~| & Text Outline~ | ¥ Send Bad « BiGroup~ | . .
= A TepEffects~ | Cf Selection . e¥B4m Rotlrea/
‘WordArt Styles [} Arrange Size "-Résturnarea
Linia casetei text

de contur Efecte text (stralucire,
a textului umbrd, muchii atenua-
te, efecte de curbare
specifice obiectelor
WordArt)

Pozitionarea
casetei text
in prim sau

ultim plan

Pentru a fi eficientd, o prezentare electronica trebuie sa contina insirate ideile principale ale unui materi-
al. Acesta este motivul pentru care casetele text predefinite din diapozitive contin elemente de marcaj pen-
tru liste (insiruiri de elemente de acelasi fel) ordonate sau neordonate.
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PYE—— v x Modele de marcatori/ Bullets ond Hambering v
sttt smpees numerotare pentru liste | e snees
e neordonate/ordonate 6
None - — o — 2) — I —
o —// Alegerea unei imagini : M
o— — s = drept marcator A a
a-— — o v B. — b) — b. — i —
o [ e Alegerea unui simbol C.— 99— c— i —
s [0 jshsotton s’ | _— drept marcator s 102 eorten St 1
Color |22 v Cgstnmlze/ | cotor L3~
Cancel [ ok /] canea
Dimensiune marcatori stabilita Numarul de ordine
Culoare marcatori relativ la dimensiunea textului al valorii de inceput

- — 11—

Crearea si particularizarea listelor se face cu ajutorul butoanelor Bullets (Marcatori) si
Numbering (Numerotare) de pe fila Home (Pornire). i
Fiecare buton are asociat un meniu, din care se poate alege tipul de marcator dorit, iar pentru setari su-
plimentare se acceseazd optiunea Bullets and Numbering.

c) Obiecte WordArt
Aceste obiecte sunt texte artistice si se pot insera utilizand =
Q elementele din galeria pusa la dispozitie de aplicatie. STt ] I\B o e
4 Odata ales modelul dorit, se introduce tex- A . A
e tul, iar formatérile ulterioare se pot realiza W@F@A[ﬁg L j
-\ . . /\ 3D Rotation » | =°% o B : |
A A A A A cu ajutorul instrumentelor de pe fila Format ‘;\L ‘
A A A A (Formatare). ErTa—y
AAAAPS Un aspect interesant al acestor obiecte, pe e st S b |
= 73 \ |
AAAAA langd schema de culori complexd pe care o au, we w5
A N \
este modul in care se poate curba textul. st s b sl
Pentru a realiza asta se utilizeaza optiunea Transform (Transforma- Sheae] et e s
re) din meniul Text Effects (Efecte text) existent pe fila Format e
(Formatare).
Comprimd imaginea pentru a-i nlocuieste imaginea cu o alta d) Imagini
reduce dimensiunea Reseteazd imaginea la cea initiald . . . .
HOME \NM TRANITIONS NIMATIONS SLIDE SHOW REVIEW VIEW FORMAT In dlapOZItlve pOt ﬁ lnserate
REmﬂ % AEQ et = S = = - imagini existente in memoria ex-
ackgroun: - ects~ "I Reset Picture ~ - o .
P = ternd sau de pe Internet. Fila de
Eliminare odificare schemi a];:tfiegge Galeria de stiluri lucru Format (Formatare) asocia-
fundal de culori de tforr.nata?e ta imaginilor contine optiunile vi-
Ajustarea unor proprietiti ale imaginii pentru imagine sibile in schema aliturats
(contrast, luminozitate s.a.) :
— ——— — — Aplicatia blocheazd raportul
Linia Aducerea imaginii in prim-plan/ Alinierea imaginii phcal P
de contur Trimiterea in ultimul pIV in diapozitiv dintre inaltimea si latimea imaginii
a Imagini Evmreawder§dsring Fovard = [ Bon ] i [g2cm - pentru a fi evitatd deformarea aces-
. A & Picture Effects~ [ Send Backward ~ Group e = T' 3 1 . o .. . . o
Efecte imagini « ¢ yimon- Esoutontame hpoe P i [1m3em runchiere teia. Cele doua marimi se ajusteaza
AS ect [ AMV Size \ [F lmaglne o o
15Pe . . C . : ... automat una dupa cealalta. Pentru a
imagine Rotirea/rdsturnarea imaginii Dimensiunea imaginii

! Trunchiere = decuparea imaginii, pastrarea unei portiuni din imaginea initiala.
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evita acest lucru se debifeaza optiunea Lock ratio aspect (Blocare raport aspect) accesibild in fereastra care

apare la apasare lansatorului grupului de butoane Size (Dimensiune). = PN
paresaap srip E=R Ik 3]

Shapes SmartArt Chart  Appsfor Hyperlink
hd Office -

e) Forme geometrice, butoane de actiune
’ SNELA Pl [

Butoanele din meniul Shapes (Forme) de pe fila Insert permit modelarea®in | tme
SNNNTLL 2 SR g s

diapozitiv a formelor dorite. e
o e A . O e i
2. A Pentru a desena un cerc sau un patrat, utilizind butoanele Oval si i
. . . e . HOAMOTAOOOCO®
Dreptunghi, se tine apasata tasta Shift. OGOOOr LZ OB

In partea de jos a meniului se gasesc butoanele de actiune (Action Buttons). B 5770 Y@ Con

Acestea permit actiuni precum: saltul la diapozitivul anterior, saltul la diapozi- | 2

REOTQTPIPR LS
tivul urmétor, salt la primul diapozitiv din prezentare, la ultimul diapozitiv, salt | & 2 === » s
acasa (la primul diapozitiv), revenirea la diapozitivul anterior, rularea unui —
film, deschiderea unui document, redarea unui sunet, deschiderea optiunii | foscuas
. o . Do<gOoUgcoayu
Help (Ajutor), crearea unor actiuni particulare. °o %%@@ X oAvVAD
o T o . Qe
A Actiuni precum saltul la anumite diapozitive, deschiderea unor fi- | serandsaner

. . . (RS R AS S ERTOR O L0 RS
siere, redarea unui sunet, fie la click, fie la trecerea cu mouse-ul peste, | e mmgpoD

Callouts

pot fi atasate si altor obiecte (imagini, forme geometrice s.a.) utilizand optiunea | oo am0im 0

« -
. . A0 AD g0
Insert (Inserare) > Action (Actiune). R
. I@@D'{
f) Obiecte SmartArt
Choose a Smarthrt Graphic ? X
Aceste obiecte sunt foarte utile in reprezentarea || ., 2] 11 e
. . e 1. . | & a8 | A e
schematica a unor informatii (liste, diverse procese, | w s [.;Ei i fg Eg e- - -
. . v . . . £ Cyce g B ‘ﬁw% ) A
organigrame, clasificari, piramide s.a.). . ey e - 4 .
. . R . 5 o . B Relationship °@° @’g@ @ °_
Obiectele sunt clasificate in mai multe categorii, in | ¢~ = ©° ¢ . A4
i : == e G 3 mwome ‘
functie de ceea ce se doreste a fi schematizat. Pentru un | ®~ = H) «%e O e
obiect SmartArt pe langd fila Format (Formatare), care | sl o
contine aproximativ aceleasi optiuni ca si in cazul forme- ’ Cona

lor geometrice (optiuni pentru culori de fundal, culori si aspect linii forme, alinieri, dimensiune s.a.) apare
si o fila Design (Proiectare), ale carei butoane sunt prezentate in schema urmétoare:

Adaugéoforménoué FILE HOME  INSERT  DESIGN  TRANSITIONS  ANIMATIONS  SLIDESHOW  REVIEW  VIEW
in schema \T_—IAdd Shape -

Promote Move Ug

= A=, A=
Add Bullet Demate Maove Qown T

i
Adaugd marcator — || e =

/ajText Pane & |Right to Left Layout
Afigeazé panoul Crefite Graphic

de gestiune a textului

Layouts

Promovare/ Aspect Mutare forma pe nivel Galeria de aspecte
Modifica ordinea retrogadare forme obiect superior/inferior ale schemelor din
de parcurgere a formelor in schema categoria respectiva
. R DESIGN FORMAT Convertlre
Unele butoane sunt active, pe cand nrel e 6 e @ 8 &I / obiect
altele nu, in functie de tipul de obiect | |o=x ©-® @ @ ) -0 ¢-@ ¥ o gee\eme inlista/forme
SmartArt ales si in functie de struc- _ smartbiines et
Modificare Stiluri de formatare Resetare
tura sa. schemai de culori pentru obiectul activ grafic

2 Modelarea presupune apasarea butonului stang al mouse-ului si miscarea mouse-ului in lateral si apoi in jos,
pana se obtine dimensiunea doritd pentru obiect.
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g) Diagrame
Diagramele sunt obiecte care reprezintd, sub forma grafica, diverse valori numerice si se utilizea-
8@ za pentru interpretarea acestora.

In functie de ceea ce se doreste reprezentat, aplicatia pune la dispozitie diverse categorii de diagrame
(sub forma de bara, de coloane, liniare, circulare .a.). Orice diagrama are la bazd un set de date, structurate
sub forma de tabel si marcate de un chenar de culoare albastra, care se introduc intr-o foaie de calcul Excel.

Pentru formatarea diagramei utilizatorul dispune de trei file de lucru Design (Proiectare), Layout
(Aspect) si Format (Formatare). Prima fila contine optiuni strict legate de structura diagramei si de as-
pectul acesteia. Cea de a doua fila contine butoane ce permit addugarea de elemente in diagrama (titlu,
linii de grila, valori, titluri pentru axe s.a.), pe cand cea de a treia fild contine aproximativ aceleasi elemen-
te ca si in cazul formelor geometrice: butoane pentru aliniere, dimensiune, aspect text, galerie de stiluri
pentru elementele din diagrama.

h) Tabele
Un tabel este un obiect structurat in randuri si coloane. Pentru a realiza un tabel se utilizeaza meniul
Table (Tabel) de pe fila Insert (Inserare) in unul dintre urmétoarele moduri:

E ~ se contureazd structura tabelului (numérul de rinduri si coloane) selectand in me-
;,3 niu structura dorita, precum in imaginea aldturata.
8 lUUUUE ~ se insereaza, specificind numarul de randuri si coloane, cu ajutorul optiunii Insert
4| Table (Inserare Tabel).
E L se deseneazi, utilizand instrumentul Draw Table (Desenare tabel).
B ~ se importa dintr-o foaie de calcul Excel cu ajutorul optiunii Excel Spreadsheet (Foaie
" Gl de calcul Excel).

Aplicatia permite formatarea tabelului cu ajutorul instrumentelor existente pe doua file de lucru: Layout
(Aspect) si Design (Proiectare), prezentate in schemele urmatoare:

SeleCtarea ta’\bellﬂul’ E D lj ’j (E| Ij') % E:I]Helght: 1.03em - B Distribute Rows =

a unui rand

| _—Butoane pentru
aliniere pe orizontala

Select  View Delete  Insett Insett Insert Insert H rge  Split  —2 . ks . . R
sau a unei coloane Gridines - Above Below Left nght || Cells it [a52cm ;B Dstrbute Colunes | IR ) continutului celulei
Table Auws Culumnsl I'1erge \ Cell Size ,

Afisarea / Butoane pentru
liniilor in grlla Scmdare Butoane care egaleazs o pentru
celule galeaza aliniere pe verticala
Stergerea unui rand Imblnare indltimea coloanelor/  a continutului celulei
sau a unei coloane celule latimea randurilor selectate
selectate

Inserare rand deasupra/  Inserare rand lastinga/  Optiuni pentru redimensionarea

dedesubtul randului cu la dreapta randului cu randului/coloanei selectate
celula activa (In care este  celula activa (in care este
plasat cursorul) plasat cursorul)
Orientarea textului HlA @ 5l Height: |5,15em = Bring Forward |5 Align- T Alinierea tabelului
'I’l ﬁWidth: 2258cm Send Backwagd Group
Text Cell C
Direction ~ Margins ~ Lock Aspect Ratio ol; Selection Pane tate
Modificarea marginilor AngnW Table Size | Arrange

"\ Aducerea obiectului
in fata/trimiterea sa
in spate

celulei (distanta
de la liniile de grila
pana la continut)

|
Panou ce permite afisarea/
Modificarea dimensiunilor ascunderea unor obiecte
tabelului (latime, ndltime) din diapozitiv
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Butoane ce permit transformarea textelor din celule

Butoane care in obiecte WordArt si formatarea acestora Aspect linie_Grosime linie
marcheaza ETPRE—— ——— Jame~p, & [—— A e | Radiera (sterge
anumite elemente |7t e 22 & l/OE;ZZ‘,' T linii de grila)
in tabel (de el Gl sl o sl ~—~—_ Instrumentul
acestea depinde Aspecte Meniu ce permite Efecte de umbra, reflexie; desenare tabel
aspectul tabelului posibile  particularizarea fundalului relief pentru celule Culoare linie
in cazul in care se (stiluride  celulelor selectate, cuo  Meniu ce permite particularizarea
alege un anumit formatare) culoare, gradient, model, diverselor linii de grila ale tabelului
stil de formatare) pentru tabel imagine in formatul selectat pentru acestea

i) Videoclipuri si sunete

Sunetele si videoclipurile sunt doud elemente care pot conferi prezentarii electronice un aspect dinamic.
Utilizatorii au la dispozitie atat sunete si videoclipuri de pe Internet, cét si filme si sunete salvate in memo-
ria externa a computerului.

Instrumentele puse la dispozitie pentru lucrul cu cele doua obiecte sunt vizibile in schemele urmatoare:

Instrumente video

Redare Instrument pentru Adaugare efecte de  Pornirea la clic
videoclip \ tdierea videoclipului estompare lainceput/  sau automat
final de videoclip

Redarea clipului
pana este oprit

FILE HOME™\MSERT ~ DESIGN | TRANSITIONS  ANIMATIONS  SLIDE SHO! REVIEW IEW FORMAT  PLAYBACK
- s ) - .
’ |_T+ ‘E’D Fade Duration : ‘i\l [ Start: | On Click Loop until Stopped Derulal‘e Cllp
o i . . [4 Faden: |o000 % v |. Play Full Screen d o . .
o ay emove fim ~| Volume ) . .
Adaugare Bookmark Bookmark  Video P Fade Out: (00,00 % - Hide While Not Playing Rewind fter Playing upavizionare

bookmark ’l‘n Preview Bookmarks Editing Video Options
pozitia curentad/ /stabilirea volumului clipului  Redarea clipului Ascunderea
stergere pe parcursul expunerii pe tot ecranul cand nu ruleaza

Instrumente audio

Redare Instrument pentru Adaugare efecte de Redare sunet Ascunderea pe
sunet tdierea sunetului estompare la inceput/ automat sau la clic parcursul expunerii
final de sunet _Redare
in fundal
HOME MSERT DESIGM  TRANSITIONS ANIMATIONS SLIDE SHOW REVIEW VIEW FORMAT PLAYBACK
b 7 Feouten ) B s Loncice Ve vuing e B Derulare sunet
Play Add Remove | Tim | MHFadeln (0000 C \m|:ma Play Across lides Mo Payin  dupa vizionare
Adaugare Bookmark Bookmark  Audio Il Fade Out: [00,00 7 - Loop until Stopped Rewin after Playing Style Background p
bookmark in Preview Bookmarks Editing / / Audio Options Audio Styles
pozitia curentd/ / Volum sunet Redarea sunetului Redarea sunetului
stergere pe parcursul expunerii pana este oprit  peste diapozitive

j) Alte obiecte

O prezentare electronica mai poate contine diverse obiecte precum ecuatii, imagini bitmap, foi de calcul
Excel s.a. Acestea pot fi inserate cu ajutorul optiunii Insert (Inserare) > Object (Obiect) si pot fi nou create
sau preluate din memoria externa a sistemului de calcul.

Obiectele astfel inse- |creeazi un obiect | msertotiec 7 X
rate vor péstra legatura noude tipul celui R U S R
cu aplicatia cu ajutorul selectat O crestetrom e |Corelsancope xa g\
> Corel PHOTO-PAINT X8 Image
careia au fost realiza- 3 513%@??2;; e v Afiseazi
te. Modul de 1 Insereaza un leect C Angeaza
e' O u e ucru Cu Cl‘eat antel‘lOI‘, Ins_erts_a new Adobe Acrobat Security Settings Document ObleCtUI Sub
aceste oblecte poate ﬁ existent ,l\n memoria @@ object into your presentation. formé de
.. . externi pictograma
inteles din imaginea de
Cancel

alaturi.
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Cu ajutorul optiunii Insert (Inserare) >Symbol (Simbol) se pot insera in casetele text diverse simbo-
luri/litere.

4., Efecte speciale pentru obiecte

(e Aplicatia Microsoft PowerPoint pune la dispozitia utilizatorilor o serie de efecte speciale
() siew »| CATEPOL fi atasate obiectelor. Aceste efecte se gasesc pe fila Format (Formatare) in meniuri nu-
] e » mite fie Picture Effects (Efecte Imagine), fie Shape Effects (Efecte Formd) si sunt urmatoarele:

I - Preset (Prestabilite) - contine " Soft Edges (Muchii atenuate) — permite mo-
o listd cu aspecte posibile pen- dificarea marginilor obiectului, atenuarea
T tru obiect. culorilor in partea exterioara.
A Ll Shadow (Umbrire) — ataseazi ! Bevel (Relief) - permite transformarea
] Sty efecte de umbra obiectului. obiectelor din obiecte bidimensionale in
~ Reflection (Reflexie) — insereaza o reflexie a obiecte tridimensionale.
obiectului. - 3D Rotation (Rotire 3D) - permite rotirea
~ Glow (Strdlucire) — permite adaugarea unui 3D a obiectelor.

efect de stralucire.
Pentru majoritatea efectelor, aplicatia pune la dispozitie setari suplimentare, la baza fiecarui meniu:
Shadow Options (Optiuni umbrire), More Glow Options (Mai multe optiuni strilucire) s.a.

5. Gruparea obiectelor

Gruparea presupune transformarea mai multor obiecte selectate intr-unul singur, astfel incat sa fie per-
misa o deplasare mai usoard a acestora si sd se evite o eventuala deplasare nedorita a obiectelor initiale.

Gruparea obiectelor selectate (cu CTRL+click) se realizeaza cu ajutorul butonului Group (Grupare),
din meniul cu acelasi nume de pe fila Format (Formatare), asociata obiectelor.

Anularea gruparii sau regruparea se pot realiza folosind optiunile Ungroup (Anulare grupare),
respectiv Regroup (Regrupare) din acelasi meniu.

6. Legaturi spre obiecte din exteriorul prezentarii (hiperlegaturi)

Hiperlegdtura (hyperlink) asigura legatura oricarui obiect (text, forma geometricd, imagine s.a.) din di-
apozitiv cu un element extern al prezentarii sau cu un diapozitiv din prezentare.

Pentru a atasa o hiperlegatura unui obiect, acesta trebuie selectat dupa care, se utilizeaza optiunea Insert
(Inserare) > Hyperlink. In fereastra care se deschide se stabileste elementul asociat obiectului prin hiperlegitura.

Insert Hyperlink ? x
. . Lo Link to: Text to display: ScreenTip... ——— Permite
Permite cautarea unui fisier . .
X Y Select a place in this document: Slide preview: definirea unui
sau introducerea unui URL Existing File First Shide
or Web Page Last Shde text ce va
Permite legdtura & et Sl insoti cursorul
. L. o . - Previous Slide ~n .
la un diapozitiv al prezentarii Sacument. | | £ Side Ties cand va fi
1.5lide 1 P
« - . ozitionat
Creeaza un fisier PowerPoint nou ] Custom Shows pozll
7 Create New deasupra
. . . . Document . .
Permite expedierea unui mesaj cu un obiectului
continut definit, la o anumita adres3, Ej'%ﬂi, Shew and retum
cu ajutorul aplicatiei Microsoft Outlook faess e
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" Fica de luctu 3

g Cerin’;é: Creati un dosar numit Fisa3, in acesta o prezentare cu numele vizualizare.pptx si

realizati cerintele urmatoare.

1. Scrieti in diapozitiv titlul ,,Moduri de vizualizarea ale unei prezentari electronice”. Stabiliti pentru titlu
fontul Arial Narrow, culoare la alegere, aldin, dimensiune 60, distanta intre randuri de 50pt, aliniat la dreapta.

2. Modificati culoarea de fundal a casetei intr-un gradient cu doua culori (alb si gri deschis), transparentd de 20%.

3. Scrieti-va numele in caseta text pentru subtitlu, precedat de textul ,,Autor:”. Utilizind instrumentul Format
Painter aplicati formatrile casetei cu titlu si casetei pentru subtitlu. Micsorati dimensiunea textului la 50pt.

4. Transformati toate literele cuvantului Autor in majuscule. Aliniati ambele casete in partea dreapta.

5. Inserati in prezentare un diapozitiv cu aspectul Blank (Necompletat) si copiati in el caseta text cu titlu din
primul diapozitiv. Redimensionati caseta (23cm x 5cm) si aliniati-o la centru, sus.

6. Inserati in diapozitiv un obiect SmartArt de tip Vertical List Box (Listd de casete text verticald) si enu-
merati cele cinci moduri de vizualizare ale prezentarii. Modificati fundalurile casetelor text in gri, rosu, porto-
caliu, gradient cu doua culori si 0 imagine din fisier, iar culoarea liniilor de contur in negru, grosime 1pt.

7. Prezentati, intr-un alt diapozitiv cu aspectul Title and content (Titlu si continut), pe scurt, modul de vi-
zualizare Slide Sorter. Titlul diapozitivului va fi ,,Slide sorter”. Inserati in diapozitiv o capturd de ecran semni-
ficativa. Alegeti pentru imagine un stil de formatare predefinit din galeria de stiluri existenta pe fila Format.

8. Intr-un diapozitiv nou, cu aspect Necompletat (Blank), inserati o caseta text cu textul ,,Sigla PowerPoint” si uti-
lizdnd forme geometrice, realizati o sigld reprezentativa pentru aplicatie. Grupati formele intr-un singur obiect si ata-
sati obiectului obtinut un efect de reflexie. Inserati in dreapta jos un buton care va asigura legatura spre diapozitivul 1.

9. Realizati setarile necesare astfel incat, la click pe forma obiectului SmartArt din diapozitivul al doilea
care contine textul Slide sorter, sa se asigure legatura spre diapozitivul al treilea.

10. Intr-un diapozitiv Blank (Necompletat), inserati un tabel avind structura identic cu cea a tabelului din fisa
2, sectiunea Autoevaluare. Tabelul va avea 10 randuri, dintre care doar primul va fi completat ca si tabelul din fisa.

Autoevaluare!

1. In celulele din coloana a doua a tabelului din ultimul diapozitiv al prezentirii realizate anterior, comple-
tati, incepand cu al doilea rand, textele:

« sd inserez obiecte in diapozitive. « sa folosesc butoane de actiune.
« sd redimensionez obiectele. « sd grupez, degrupez si regrupez obiecte.
« sd copiez, mut, sterg obiecte. « sd folosesc efecte speciale pentru a formata obiec-
« s& modific proprietatile obiectelor inserate (linii, tele.

fundal, dimensiuni s.a.). « sd asociez obiectelor hiperlegdturi spre un anu-
« sd aliniez obiectele. mit diapozitiv sau alt fisier.

2. Analizati-va cunostintele si scrieti X in coloanele 3, 4 sau 5, pe fiecare rand, dupa caz.

3. Sub tabel, intr-o casetd text, scrieti ce dificultati ati intampinat pe parcursul lectiei.

4. Exportati (File -> Export) ultimul diapozitiv intr-un fisier numit autoevaluare.pdf sau (daca nu reusiti
exportul) realizati o capturd de ecran cu continutul acestuia si salvati-o cu numele autoevaluare.jpg.

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simfit: @
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m Efecte de tranzifie gi animatie

Efectele de animatie ale obiectelor si cele de tranzitie intre diapozitive sunt cele care permit un con-
trol sporit al fluxului de informatii, accentuarea ideilor importante ale unei prezentari si captarea atenti-
ei publicului.

Efectele de tranzitie stabilesc modul in care se trece in prezentare de la un diapozitiv la altul si sunt vi-
zibile doar in momentul expunerii prezentarii. Utilizatorul are posibilitatea sa aleagd dintr-o gama larga
de efecte felul in care se face trecerea intre diapozitive, viteza de trecere, modul de avansare (la click sau
automat dupa un anumit interval de timp) sau poate de stabileascd redarea unui sunet care sa insoteasca
tranzitia.

Toate aceste operatii pot fi realizate folosind optiuni de pe fila Animations (Animatii) in Microsoft
PowerPoint 2007, respectiv fila Transitions (Tranzitii) in versiuni mai noi ale aplicatiei.

FILE HOME INSERT DESIGN TRANSITIONS ANIMATIONS SLIDE SHOW REVIEW VIEW

) Sound: |[No Sound] | Advance Slide
Zorh m 5] © O om0, 7 I Ontuse i
revi None Cut Fade Push Wipe Split Reveal  RandomBars  Shape Un: ,.:Ln 3 Apply To Al fer [00:00,00 ©
Previgw Transition to This Slide Timing
Redare efect Galerie efecte  Optiuni Sunet asociat Viteza Avansarea la
de tranzitie ales de tranzitie efect efectului de tranzitie de tranzitie diapozitivul urmator

Variantele mai noi ale aplicatiei, incepand cu versiunea 2010, au pe fila Transitions (Tranzitii) un me-
niu suplimentar, numit Effect options (Optiuni efect), care ofera posibilititi suplimentare de particularizare
a efectelor de tranzitie, iar elementele sale depind direct de efectul ales.

Oricarui obiect din prezentare i se pot asocia patru categorii de animatii (efecte):

" Efecte de intrare — stabilesc modul in care apar obiectele in prezentare (venind dintr-o parte, prin
dezviluire, aparitie sub diverse forme s.a.).

 Efecte de iesire — stabilesc modul in care ies obiectele din prezentare (prin disparitie simpla, dispa-
ritie sub diverse forme, iesind din diapozitiv, prin estompare s.a.).

~ Efecte de accent - evidentiazi diverse obiecte (micsorare/ marire dimensiune, schimbare schema
de culori, invartirea in jurul axei s.a.).

- Efecte de miscare — permit deplasarea obiectelor pe 0 anumita traiectorie predefinita sau definita de
utilizator.

Pentru a atasa efecte de animatie obiectelor selectate se utilizeaza butonul Add Effect (Adaugd Efect)
din panoul de animatii (Animation Pane) in Office 2007 sau Add Animation (Adaugd Animatie) de pe

ﬁla Animations HOME  INSERT  DESIGN  TRANSTIONS  ANIMATIONS  SLDESHOW  REVIEW  VIEW Signin
: 0 o= + GdAnimationPane P Start: |On Click ~ | Reorder Animation
*\ - A A * o
. .o A ® ' ¢ ~ * b4 % 4‘( - 9ge © Duration/ (01,00 5| 4 Move Earii
(Anlma’tll) IN |Freview | Wheel  RandomBars Grow@Tum  Zoom Swivel Bounce ulse ect - wratenf 2% ove Farler

nPainter | @ Delay: 0000 (&

Timing -~

Durata
efectului

versiunile mai _ / _
Galeria de efecte Adiugare efect Afisare panou Pornirea efectului (la click,

de animatie  de animatie cu efectul precedent,
Efectele de ani- dupi efectul precedent) Intirzierea

noi de program.

matie existente in fiecare diapozitiv pot fi vizute si gestionate in panoul de animatii.

In Office 2007 acesta se afiseaza folosind butonul Custom Animation (Animatie particularizata) de pe
fila Animations (Animatii).

Efectele existente in panoul de animatii sunt numerotate. Numarul asociat efectului este vizibil si lan-
ga obiect.
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Cu ajutorul butonului Play (Redare) se pot reda efectele de animatie in ordinea in care apar ele in lis-
td. Ordinea efectelor se poate schimba inversand intre ele efectele cu ajutorul metodei drag and drop sau
cu ajutorul butoanelor de rearanjare.

e & In meniul contextual al fiecarui efect de animatie sunt optiuni ce permit ajustari
Direction: . P . . . .
Spd FP suplimentare. Cel mai important dintre acestea este Effect Options (Optiuni Efect).
fte oo FiyIn ? FiyIn ? .
© After Previous Setirile | x v /Pormre efect
disponibile in aceasta fereastra | =~ - . . o [Boae HT_—] ~Intdrziere
difers in functie de efectul de | == ¥ o Sunetasociat | 7, L.l ——vitezade
ifera In functie de efectul de | = 4 efectului oo s — redare
animatie. srsers 0 o de animatie o ‘ — Optiuni
5 Enhancement its : repetare
. Sound: [Mo Sound] <) .
2N De exemplu, pen- | . s 2| Animarea
T Animatetext  [BYWard — el text 1 . A t
tru texte se poate sta- o sgtmins | LEXTLILLL CPVta“
cu cuvant, e
bili modul in care sa fie acestea = e iterd cu liters
animate: ca un bloc compact, | Tox saucaintreg fue P
N N . o Effect  Timing SmartArt Animation Effect  Timing  SmartArt Animation
cuvant cu cuvant sau literd cu | g, woeome —=— Modalititi o Boas  E
. v e . . Reverse araciAS One Objeet i 3 Delay: 3| seconds
litera. Se poate stabili inclusiv lannionce | deanimare s [ :
R . . a obiectului et
cu ce intirziere sd apara cu-
Triggers £ .
vintele/ literele. O arimte a part f dick sequence - Pornirea
te e/ terele @iart:"edunngi:k‘u: Bwaid / efectului
Pentru obiecte care contin la click pe
mai multe forme se poate sta- e e o formd
bili felul in care acestea sd apara: ca un singur obiect, forma cu forma, pe nivele s.a.
“Fi 4
ica de lucru
Cenn’;a: Creati dosarul Fisa4 si in acesta un fisier numit raspunsuri.txt in care scrieti ras-
punsurile pentru exercitiile 1 si 2. Rezolvati cerintele urmatoare.

1. Stabiliti valoarea de adevdr pentru afirmatiile urmdtoare:

a) Tranzitia spre un diapozitiv se poate face automat, la click, automat si la click sau defel.
b) Unui obiect i se poate atasa un singur efect de tranzitie.

¢) Unui obiect i se pot atasa mai multe efecte de animatie.

d) Efectele de animatie pot fi pornite automat cu sau dupa efectul anterior sau la click.

2. Completati enunturile urmdtoare:
a) Tranzitia intre diapozitive se referd la .......... .
b) Pentru un efect de tranzitie ales se pot stabili urmatoarele: .......... 3 e S R .

¢) Exista .......... categorii de efecte de animatie si anume: .......... :
d) Pentru a deplasa un obiect in diapozitiv se foloseste un efect de .......... .

3. Deschideti prezentarea vizualizare prezentare.pptx realizata in lectia trecutd, salvati-o cu numele
animatii_tranzitii.pptx si realizati urmatoarele cerinte:

a) Stabiliti pentru toate diapozitivele efecte de tranzitie si realizati modificarile necesare astfel incat tran-
zitia sa aiba loc si la click si automat dupd 3 secunde pentru primul diapozitiv, 10 secunde pentru restul.
Asociati un sunet tranzitiei spre diapozitivul 2.
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b) Stabiliti pentru titlul si subtitlul din primul diapozitiv efecte de intrare de tip Fly in (Zbor spre in-
terior) astfel incat: ambele texte sa apard din partea de jos a diapozitivului, titlul, cuvant cu cuvant, cu o
intarziere de 30%, subtitlul, litera cu litera, cu o intarziere de 10%.

¢) Stabiliti pentru obiectul SmartArt un efect de intrare la alegere astfel incat: casetele text ale obiectu-
lui sa apard rand pe rand in prezentare, efectul de animatie sa aibd viteza medie si sa se producd automat,
cu o intarziere de 2 secunde fata de efectul anterior.

d) Transformati titlul din diapozitivul trei intr-un banner, care va aparea din partea stanga a diapoziti-
vului si se va deplasa liniar spre dreapta, pana va iesi din diapozitiv. Realizati setarile necesare astfel incat
efectul sd se repete pand la trecerea la diapozitivul urmator.

e) Stabiliti pentru caseta text cu explicatii si imagine efecte de intrare si de iesire. Cele doud obiecte vor
aparea simultan in prezentare, iar dupd 6 secunde vor iesi din prezentare, tot simultan.

f) Inserati in penultimul diapozitiv o casetd text in care definiti aplicatia Microsoft PowerPoint si sta-
biliti pentru casetd un efect de intrare la alegere. Caseta text va aparea (in modul expunere) doar daca se
da click pe sigla din diapozitiv.

4. Realizati, intr-un fisier eseu.rtf, un eseu pe tema Rolul prezentdrilor electronice. Folositi intre 500
s1 600 cuvinte si imagini sugestive. Referiti-va la: importanta prezentarilor electronice in viata de zi cu
zi, continutul unei prezentari astfel incat aceasta sa fie eficientd, rolul efectelor de animatie/ tranzitie.

Autoevaluare!

1. Verificati dacd ati raspuns corect la exercitiile 1 si 2, comparand rdspunsurile voastre cu cele de mai jos.
"3IBDSTUI 9P — P “JUDIL 9P I$ 21edSTUI 9P Q11831 9p DIeIjul 9p najed — 5 "aIBSUBAR 9P
[NPOUI I$ JBIOOSE [NJAUNS “BZYA — q “Toyewrin nANIZoderp a1ds 919031} -B 7 JRIRASPE -P JRIBAIPE -O ‘S[e] -q JEIBAJPE - ©

2. Deschideti prezentarea animatii_tranzitii.pptx si completati tabelul intr-un fisier, autoevaluare.rtf.

\@" ”/{'? Yég
. A (W] P v
Am reusit sd... Da < Nu %X | Nusunt sigur(d) <X

stabilesc efecte de tranzitii automat si la click (cerinta a).

2. adaug sunet unui efect de tranzitie (a).

atasez efectul de intrare Fly in si sa aleg cum apar
cuvintele/ literele (b).

afisez casetele obiectului SmartArt automat, rind pe rand (c).

5. intarzii un efect de intrare cu 2 secunde (c).

repet un efect de miscare pana la trecerea la diapozitivul
urmator (d).

7. fac sd apara doud obiecte simultan (e).

fac sd iasa din diapozitiv, simultan, dupa 6 secunde

8. obiectele (e).

9. | pornesc o animatie la click pe un obiect (f).

10. Am intampinat probleme in: ...

Punctaj obtinut pentru rezolviri corecte: Ex. 1, 2 — 0,5p/ raspuns corect. Ex. 3. 0,5p/ rezolvare corecta. Ex. 4. — 1p. 2p — din oficiu

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitdatii din lectie (pagina 105).
La finalul lectiei m-am simfit: @
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m Modalit#i de expunere 9 unei prezentiri

Mesajul unei prezentari electronice trebuie sa fie corect transmis catre public, de aceea conteaza foar-
te mult modul in care este expus materialul. Pentru configurarea expunerii, utilizatorul are la dispozitie
numeroase instrumente de pe fila Slide show (Expunere particularizatd). Utilizatorul poate:

FILE HOME INSERT DESIGN TRANSITIONS ANIMATIONS SLIDE SHOW REVIEW VIEW

- reda prezentarea incepand cu

IEG) '|¥|' 'L:'a'. E;[ [ﬁ;[ FC‘L\ :T_) /| Play Narrations =P Monitor: |Automatic - . . ..
A Y = SO 1 UseTimings rimul diapozitiv (1);
From From Present CustomSlide  SetUp  Hide Rehearse Record Slide 7 Use Presenter View p p ’
Beginning CurrentSlide  Online~  Show+  SlideShow Slide  Timings Show- - Show Media Controls N N
Start Slide Show Set U Monitars - reda preZentaI’ea lncepand cu

1 | | |

1) (@) B) () (5) (6) diapozitivul curent (2);
- reda anumite diapozitive din prezentare, cuprinse intr-o expunere particularizata (3);
— configura expunerea (4);

] - cronometra timpul necesar expunerii (5). Timpii vor fi asociati fiecdrui dia-
0:00:01 cpi A . +1s . .

T pozitiv in parte si vor putea fi utilizati ulterior.

- inregistra naratiunea (6). Pentru a inregistra naratiunea e necesar un microfon conectat la calculator.

91. Crearea unei expuneri particularizate
Fereastra Custom Shows (Expunere Particularizatd) permite:

" crearea unei noi expuneri (1); ~ redarea unei expuneri particularizate (4);

- editarea unei expuneri existente (2); - copierea unei expuneri (5).

-~ stergerea unei expuneri (3);

Intr-o expune- | custom shows : % P— ) —
re particularizata 1 new.. s o7
utilizatorul poate 2 Edi. 0 e -

- 2 Add 8( [x
alege numele pre- S B
y_ e C
zentdrii (6), care Sl
. .\ Close ——

sunt diapozitivele e

care vor fi prezentate (7), dar si ordinea de redare a acestora (8).

2. Configurarea expunerii
Fereastra Set Up Show (Configurare expunere) permite:
~ alegerea tipului de expunere (sustinutd de un prezen- | ® eesenes sy spessern sren }1 ® an o

Set Up Show ? X

Show type Show slides

() Browsed by an individual jwindow) O From: 1 +| To: |4 =

tator — caz in care este activ instrumentul de scris, expune- | O sowsesatakos fun sacen

O Custom show:

Prezentare

re vizualizatd individual sau expunere intr-un chiosc) (1); | ="

o |:| Loop continuously until ‘Esc’ 2 Advance slides
~ expunerea prezentdrii continuu pana la apasarea tas- | 5 ;:::I]E:::::"::::ﬂ} O Menually
tei ESC (2)_ |:| Disable hardware graphics acceleration © LTI, T
>

Pen color: & - Multiple monitors
— ascunderea naratiunii inregistrate sau a animatiilor (3); | ierpointercoror 22~ S

- stabilirea diapozitivelor care vor fi expuse sau chiar a Reougon___
expunerii particularizate (4); Use Presenter View
— alegerea modului de avansare a diapozitivelor (ma- cancel

nual sau tinand cont de timpii cronometrati, dacd acestia existd) (5);

~ stabilirea modalitatii de lucru in cazul in care se foloseste pe langd monitor un videoproiector sau
chiar alt monitor. Persoana care expune poate utiliza simultan diverse aplicatii, dar auditoriul va vedea
doar prezentarea (6).
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Pe parcursul expunerii prezentdrii, in partea de jos, stanga, a ecranului se gisesc instrumente de lucru
care permit navigarea intre diapozitivele prezentarii si evidentierea unor continuturi prezentate.

1 - Deplasare spre diapozitivul anterior/urmator
2 - Permite afisarea diapozitivelor asemanator custom show . —— 8 — Deschide o expunere
1 2 3 cu modul Slide Sorter ) particularizata
»| Show Presenter View
7 oo pomter 3 - Permite panoramarea unei zone din diapozitiv | <. een ——1 9 - Stabileste continutul
# pen 4 4 - Moduri de vizualizare a cursorului ecranului
. . . arrow options —— 10 — Afisare/ascundere
£ viighiighter 5 - Radiera - sterge ceea ce s-a scris/subliniat cursor /
5 in timpul expunerii Hielp
6 e . <
- ammmm| O Sterge toate sublinierile/marcajele facute Pause
R 7 - Culori cerneala pentru instrumentele de scris End show

" Figa de lueru 5

d Cerlnta: Creati dosarul Fisa5 si in acesta un fisier numit raspunsuri.txt in care scrieti ras-
punsurile pentru exercitiile 1, 2 si 3. Rezolvati cerintele urmatoare.

1. Stabiliti valoarea de adevar pentru fiecare din enunturilor urmatoare:

a) Expunerea prezentarii presupune redarea stricta a continuturilor diapozitivelor unui public, fara ca ele-
mentele de interfata ale aplicatiei sd fie vizibile.

b) O prezentare electronica salvata cu extensie pptx (Prezentare Powerpoint) se deschide la dublu click
automat in modul expunere.

¢) Un fisier cu extensie ppsx (Expunere PowerPoint) nu mai poate fi modificat.

d) Persoana care proiecteaza o prezentare electronica poate inregistra o naratiune, care va fi redata ulte-
rior pe parcursul expunerii.

e) Aplicatia PowerPoint permite, in functie de numarul de ecrane pe care este expus materialul, afisarea
unor elemente diferite.

2. Completati enunturile urmatoare:

a) Fila de lucru pe care se gasesc instrumentele de configurarea a unei expuneri se numeste .......... .

b) Pentru a expune o prezentare incepand cu primul diapozitiv se utilizeaza optiunea .......... .

¢) Pentru a prezenta unui public doar diapozitivele cu numar impar ale unei prezentari este necesara cre-
area unei .......... , utilizdnd optiunea .......... D e .

d) Pentru a se relua automat expunerea unei prezentari pana la apasarea tastei Esc se utilizeaza optiunea
.......... , din fereastra .......... .

e) Optiunea Rehearse Timings (Revizuire temporizdri) permite utilizatorului .......... .

3. Raspundeti la intrebarile urmdtoare:

a) La ce se refera termenul de expunere (a continuturilor)?

b) Céand ar fi nevoie de expunerea unei prezentari incepand cu un alt diapozitiv decat primul?
¢) Considerati utile instrumentele pentru inregistrare a naratiunii sau a timpilor? Justificati!
d) In ce situatie ar fi utild o expunere particularizati? Dati exemple concrete.
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4. Deschideti prezentarea animatii_tranzitii.pptx cu care ati lucrat orele trecute si realizati urma-
toarele cerinte:

a) Salvati prezentarea cu numele configurare.pptx, in dosarul Fisa5. Creati, in acelasi dosar de lucru,
un dosar numit Capturi.

b) Stabiliti diapozitivul al treilea ca diapozitiv curent si porniti expunerea incepand cu acesta. Salvati o
captura a ferestrei, cu numele expunere_Dcurent.jpg, in directorul Capturi.

¢) Studiati cu atentie continutul prezentarii, scrieti un text pe baza cdruia sa prezentati continuturile si
inregistrati textul scris pentru prezentare. (cerinta necesita microfon)

d) Utilizand textul inregistrat, stabiliti timpii de trecere de la un obiect la altul in diapozitiv si salvati
prezentarea cu timpii cronometrati.

e) Realizati setarile necesare pentru ca prezentarea sa cicleze continuu, pand la apasarea tastei Esc si
modificati in galben culoarea pentru instrumentul de scris. Salvati o capturd a ferestrei utilizate, cu nume-
le configurare.jpg.

@ f) Creati o expunere particularizata, cu numele sumar, care va contine doar diapozitivele 2, 3 si 4. Sal-
vati prezentarea.

Autoevaluare!

1. Verificati daca ati raspuns corect la exercitiile 1 si 2, comparand rdspunsurile voastre cu cele de mai jos.
TIrOUNdXo 11es259U Jo[IdU) BIILIIPWOUOID — 3 'MOYs apI[s dn Jog Osg mun Ajsonunuod dooT — p ‘MOYS IPI[S WOISNY) < MOYS
ap1[S ‘eyezrremnonaed toundxs — 5 ‘Suruurdoq WoLy — q ‘MOYS SPI[S - © 7 JeIRAIPE -  JeIBAIPE — P ‘S[eJ -0 ‘S[EJ - q JeIBAdPE - ©
2. Pentru a verifica raspunsurile la exercitiul 3 aveti nevoie de ajutorul profesorului, deoarece pot exis-
ta mai multe raspunsuri corecte.
3. Deschideti prezentarea configurare.pptx si completati tabelul intr-un fisier, autoevaluare.rtf.

\%‘" ";”FY Yég
. ™% (W) L
Am reusit sd... Da < Nu ¥ | Nu sunt sigur(d) <

pornesc expunerea incepand cu diapozitivul 3.

inregistrez naratiunea.

stabilesc timpii necesari expunerii prezentarii.

configurez expunerea astfel incat sd meargd in continuu,
péana la apasarea tastei Esc.

5. | modific culoarea instrumentului de scris.

6. | creez o expunere particularizata.

7. Am intampinat probleme in: ...

Punctaj obtinut pentru rezolvéri corecte:

Ex. 1,2 - 0,4p/ raspuns corect. Ex. 4. 0,5p/ rezolvare corecta
3p - din oficiu, dacd nu aveti ajutor pentru a evalua Ex. 3
(2p - din oficiu, Ex 3 - 0,25p/ raspuns corect.)

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simtit: @
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m Reguli elementare de ectetic gi ergonomie utilizate in realizarea unei prezentiri®

Pentru ca o prezentare electronica sd-si atinga scopul se recomanda sa tineti cont de
urmadtoarele reguli, pe parcursul proiectarii continutului:

Reduceti cat mai mult numdarul de diapozitive utilizate! Pentru ca publicul sa nu-si
piardd interesul, sintetizati cat mai bine ideile expuse, intr-un numdr cat mai mic de di-
apozitive posibil.

Simplificati ideile prezentate si utilizati marcatori in prezentarea acestora! Incer-
cati sa reduceti frazele, pentru ca publicul sa nu piarda timp lecturdnd. Un diapozitiv nu
trebuie sa contind mai mult de 10-12 randuri de text. Nu uitati sa verificati ortografia si corectitudinea textului.

Stabiliti pentru text un font potrivit si o dimensiune care sd permiti citirea textului de la distantd! Fonturile
utilizate in diapozitive nu ar trebui sa fie inguste si nici sd aibd margini complicate. O literd de 2,5 cm poate fi citita
de la 3 metri, o litera de 5 cm de la 6 metri, iar una de 7,5 cm de la 9 metri distanta. Nu folositi mai mult de doua
stiluri de font intr-un diapozitiv si nu schimbati de la un diapozitiv la altul grupurile de fonturi utilizate.

Alegeti continuturile cele mai potrivite pentru a transmite mesajul dorit! Utilizati imagini, grafice, diagrame
sialte obiecte, dar nu incarcati exagerat diapozitivele. Scrieti langa aceste obiecte legende, informatii necesare pen-
tru ca publicul sa inteleaga ce reprezinta.

Asigurati-vd cd aspectul general al diapozitivelor este unul placut! Nu alegeti pentru fundal culori stridente, ci
fundaluri fine. Acesta nu trebuie sa distraga atentia de la continut. Folositi cu incredere temele predefinite oferite de
aplicatie. Asigurati-vd ca existd un contrast puternic intre continut si fundal.

Inserati elemente care sd permitd parcurgerea usoard a prezentdrii! Utilizati butoane de actiune, sau alte
obiecte carora le atasati diverse actiuni sau hiperlegaturi, astfel incat parcurgerea materialului s fie una eficienta.
Realizati in al doilea diapozitiv al prezentdrii un cuprins automat, ale carui elemente si permitd accesarea conti-
nuturilor prezentate si pe fiecare diapozitiv inserati un buton de revenire la diapozitivul care contine cuprinsul.

Utilizati efecte de animatie si tranzitie! Alegeti efectele astfel incat s fie asigurata retinerea notiunilor expuse.
St i Partea cea mai dificila este expunerea continuturilor in fata unui public. De aceea, se
recomanda sd tineti cont de urmatoarele sfaturi:

Asigurati-vd cd echipamentele pe care le veti utiliza sunt functionale si prezentarea
va rula corect pe computerul utilizat! Verificati echipamentele (videoproiector, compu-
ter, versiunea de program). Dezactivati economizorul de ecran. Verificati daca hiperle-
gaturile functioneaza.

Verificati configuratiile videoproiectorului utilizat! Schema de culori si rezolutia vi-
deoproiectorului trebuie s coincida cu cele ale computerului.

Nu cititi prezentarea! Repetati inainte, astfel incat sd puteti prezenta liber si sd dezvoltati informatiile.
Stati cu fata la public. Daca prezentarea urmeaza sa fie vizualizatd individual, inregistrati o naratiune pen-
tru ca aceasta sa fie eficienta.

&@

NRAREAE

NRRREAE

Utilizati instrumentele de scris sau de evidentiere a continuturilor, pe parcursul expunerii dacd se im-
pune. Nu deplasati cursorul in timpul expunerii, doar daca este nevoie, pentru a nu distrage atentia de la
continut.

Urmariti comportamentul publicului! Alegeti detaliile pe care le prezentati in functie de reactiile ce-
lor din public.

3 https://support.office.com/ro-ro/article/sfaturi-pentru-crearea-si-sustinerea-unei-prezentari-eficiente-f43 1 56b0-
20d2-4¢51-8345-0c337cefb88b
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Oferiti publicului prezentarea tipdaritd, in format Handnotes (Extrase), astfel incat acestia sa poata
nota diverse idei, aldturat diapozitivelor.

Utilizati comportamentul publicului ca un feedback pentru prezentirile pe care urmeaza sa le rea-
lizati! Daca publicul este preocupat de continutul diapozitivelor cu sigurantd acestea contin prea multe
informatii. Dacd publicul adreseazé foarte multe intrebari la final s-ar putea sa fi fost prea putine infor-
matii expuse si acestia sd fie nelamuriti.

" Fica de lucru 6

! Cerlnta: Creati dosarul Fisa6 si in acesta un fisier numit raspunsuri.txt in care scrieti ras-
punsurile pentru exercitiul urmator.
Completati enunturile:

a) O prezentare electronica trebuie sa contina:

! un numir minim de .......... .

= principale ale unui material, sintetizate in fraze scurte, enumerate cu ajutorul .......... .

— text formatat astfel incit .......... )

~.un nuMmAr .......... de obiecte, astfel incat prezentarea sa fie eficienta.
= fundaluri........... ,astfel incatsd nu........... de la continuturi si sé existe contrast intre acestea i .......... .

b) Efectele de tranzitie si animatii aurolul de a .......... .

¢) Inainte de sosirea auditoriului trebuie sa: = ......... H........ H........ e,

d) Informatiile trebuie prezentate cu .......... la public, fard a .......... de pe ecran.

¢) Comportamentul publicului este important deoarece: — .......... = veeeeens = veeeeens
.&. MUHCQ fn QChipﬁ! Utilizand regulile prezentate in lectie, realizati pe grupe, o prezentare
M MR clectronicd petema,,Managementul timpului liber”. Stabiliti criterii de evaluare pentru a determina
eficienta prezentarii si calitatea expunerii. Alegeti din fiecare echipa doi membri care s sustind prezentarea.

Evaluati fiecare echipa, cumulati punctajele obtinute si determinati echipa cea mai buna.

Autoevaluare!

Completati raspunsurile in fisierul autoevaluare.rtf. Salvati fisierul in dosarul Fisa6.
\%ﬂ‘ %;0? YQ'§
W (] 24
\:& Nu y Nu sunt sigur(d) 3

La finalul lectiei stiu... Da

cate diapozitive trebuie folosite in prezentare.

N

cum structurez continuturile in diapozitive.

©

cum sa aleg efectele de tranzitie si animatie.

cum trebuie sd prezint un material,
ajutdndu-ma de o prezentare electronica.

N

cum imi este de folos reactia publicului.

I

Am intampinat dificultati in: ...
Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitdatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simfit: @
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m Prezent#ti online — Prezi

Prezi este o aplicatie web cu ajutorul careia se pot realiza diverse materiale pre- o2t
80 cum: prezentari electronice, rapoarte, afise, materiale video s.a.

Adresa la care poate fi accesatd platforma este www.prezi.com. Pentru a lucra pe ]
aceastd platformad e necesar un cont de utilizator. Exista mai multe categorii de conturi, cel Prezi

I“ I\‘

2, A\
T

Basic, care este gratuit si diverse categorii de conturi (Standard, Plus sau Premium) pentru care se achita
lunar anumite taxe.

Create an account

Prezi a fost lansatd in anul 2009 de citre trei fondatori: Peter Halacsy,
’ Adam Somlai-Fischer si Peter Arvai, in Budapesta. = :
:
1. Crearea unui cont

Pentru a crea un cont de utilizator se apasa butonul Get Started, de sus, din par-
tea dreaptd, a ferestrei. Se poate crea un cont de utilizator folosind o adresa de email
sau se poate face conectarea folosind contul de Facebook, Google, Microsoft s.a.

Pentru a accesa varianta Basic a aplicatiei se apasa butonul Continue with Basic
(dreapta sus).

2. Fereastra principala a aplicatiei
Interfata oferitd este una prietenoasd si usor de fo-

losit. Utilizatorul poate sa: e ———_—" 22—
- aleaga limba pentru elementele de interfata; (1) - g
- modifice setérile contului; (2)
- creeze diverse materiale; (3)
- caute materiale proprii sau create de altii; (4)
- gestioneze materiale, utilizand foldere. (5)

nnnnnnnn

3. Crearea unei prezentari

Prezentarile realizate cu aceasta aplicatie au un impact mai puternic decat prezentarile clasice datorita
efectelor de animatie deosebite pe care le ofera precum efectul de "zoom in” si “zoom out” si datorita mo-
dului de lucru non-liniar, spatial si vizual. i prezi

Pentru a crea o prezentare, se selecteaza in N -
partea stAnga optiunea Prezi Present. In fe- = _

5 All projects
reastra care apare, utilizatorul poate sd cree- = _ R (2) (3)
ze o prezentare pornind de la un sablon (1), | _ ' 5
pornind de la zero (2) sau de la o prezentare
M Prezi Present Create from template Start from scratch Coman

PowerPoint (3). seneen

Platforma pune la dispozitie multe sabloane, grupate in diverse categorii precum: General, Marketing,

Education & non profit s.a. Dupd alegerea sablonului dorit, i se da nume prezentarii si se partajeaza cu toti
utilizatorii platformei, in cazul in care se foloseste un cont Basic.

Hi -! Ready to create your next presentation?

4, Editarea unei prezentari
O prezentare are in structura mai multe subiecte (topic) si fiecare subiect are elemente secundare pre-
definite (subtopic), vizibile in partea stanga a ferestrei (Overview).
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Fiecare topic are un numar asociat, care defineste ordinea de aparitie a acestuia in prezentare.
Operatii cu un topic/subtopic:

i i i i topi ic-uri - + Subtopic -
- Editarea continutului unui topic (subtopic-uri, texte,

obiecte existente) se face prin selectarea topic-ul in pano- ToPICS TOPICS
ul lateral. @2 Planet topic @ Planet topic
- Rearanjarea elementelor poate fi facuta cu metoda drag | ™ Stacktopic W, Stack topic
and drop. Rearanjand elementele se modifica si ordinea in | zoomine animarions
ra ; ZOOMING ANIMATIONS
care acestea vor fi expuse. {1 Zoomarea

L, Zoom area
. . . . . LJ
- Inserarea unui topic/subtopic se face cu ajutorul butoa- X Zoom out to Overview

nelor +Topic, respectiv +Subtopic. Pot fi inserate doua tipuri
de elemente: planet (forma de cerc) si stack (formd dreptunghiulara).
- Stergerea unui topic/subtopic se poate realiza din panoul lateral prin click dreapta pe element si ale-
gand optiunea Delete.
- Revenirea la topic, respectiv la structura de bazd a prezentirii se face utilizand butoanele Go back si
Home. | |t Goback

R Zoom out to Topic

- Inserarea unor elemente de continut se el L S
poate face utilizind meniul Insert. In ima- o i e T o & ) ~ e
. o o .. Subtopic MyLibrary  Story blocks Text Image GIF Sticker Icon Animation
ginea alaturatd se pot vedea categoriile de
. . N -] L 7 ] ] il o 9
obiecte care pot fi inserate in prezentare. Poworboint  Shaps  Amowilne POF o vidoo Watormark

- Animarea obiectelor inserate sau existente se face utilizind optiunea Animation, din meniul contex-
tual asociat obiectului. Aplicatia pune la dispozitie doua categorii de efecte Zoom to sau Add zoom area,
prima realizand o apropiere direct a elementului inserat, iar a doua permitand selectarea si redimensiona-
rea zonei care va fi adusa in prim plan. Animatiile alese vor fi vizibile in panoul lateral.

2 Sijle Py T oo - Particularizarea imaginii de fundal, a
formelor din prezentare, a schemei de culori
‘ A b e si a aspectului textelor poate fi facuta din me-
Background - Topic shape - Colors = Text = Brand Kit ~ ! niul Style
- Vizualizarea prezentarii sau a unui topic care se editeazd la un moment dat poate fi ficuta folosind bu-
tonul Present. 7 stye ® insert 2, Share
- Adaugarea de colaboratori, accesul la link spre pre- . 69 . P .
zentare se poate realiza din meniul Share. - Prosont  Viewlink  Colaborate  LivePresi PreziVideo

5. Salvarea / exportul, distribuirea prezentarii

Aplicatia permite urmatoarele operatii cu o prezentare creata
deja:

- Redarea/prezentarea continuturilor; (1)

- Editarea prezentarii; (2)

- Crearea si partajarea unui material video pornind de la conti-
W Atena nuturile prezentarii; (3)
eDiTEDFEBS, 2023 @ & : - Descarcarea prezentarii in diverse formate (contra cost). (4)
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" Fisa de lucru 7

& Cerinté: Creati dosarul Fisa7. Accesati contul vostru personal de Prezi si parcurgeti cerintele
de mai jos.

Aplicatie Prezi — pas eu pas

1. Creati o prezentare noud, pornind de la sablonul Creativity - paint din categoria Education & non-prefit.

2. Alegeti-va orasul preferat si dati prezentarii numele acestuia.

3. Inlocuiti textul CREATIVITY cu numele orasului pe care il veti prezenta. Scrieti-va numele, in dreap-
ta, jos.

4. Selectati topic-ul 1 aflat in stinga. Inlocuiti textul TOPLC 1 din frame cu un titlu sugestiv. Incarcati
doud imagini reprezentative (upload). Addugati animatii de tip Zoom to ambelor imagini.

5. Selectati topic-ul 2. Modificati textul TOPLC 7 din frame si scrieti un titlu sugestiv, iar in partea de
jos adaugati un text despre localitatea aleasa. In frame-ul Text completati citeva informatii referitoare la
istoria orasului ales, iar in frame-ul Pictures adaugati doua imagini reprezentative. Aplicati acestor ima-
gini o animatie de tip Zoom in.

6. In topic-ul 3 modificati titlul TOPIC 3 in Pezitiorare pe hart?, stergeti subtopic-ul Timeline. In subto-
pic-ul Map péstrati o singura formd, care va indica pe harta pozitia orasul descris in prezentare.

7. Inserati in topic-ul 4 un videoclip de prezentare al orasului, de pe Youtube.

8. Creati un link (Share) pentru a distribui prezentarea. Salvati link-ul intr-un fisier link.txt, in dosa-
rul Fisa7.

Autoevaluare!

Completati raspunsurile intr-un fisier autoevaluare.rtf. Salvati fisierul in dosarul Fisa7.

\ %’Q‘ ’4;7\ 70? ’é_g

W E [
La finalul lectiei stiu... Da ) 4 Nu #X | Nu sunt sigur(d) <

sa creez o prezentare, pornind de la un sablon.

sa adaug/sterg un topic/subtopic.

sa inserez obiecte in prezentare si sé le formatez.

sa adaug/sterg efecte de animatie.

sd expun prezentarea.

sa obtin link pentru partajare.

N R

Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simtit: @
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Invectigheazi!

In mediul online si nu numai, existd numeroase aplicatii/platforme care permit realizarea de prezentari

electronice. Lucrati in grupuri de cate 3-4 elevi si descoperiti asemenea aplicatii/platforme.
Parcurgeti urmatorii pasi:

1. Alegeti aplicatia/platforma.
2. Descoperiti cum se foloseste si ce facilitati ofera.
3. Realizati o prezentare electronica (tema la alegere), utilizind mediul de lucru investigat.

4. Elaborati un material electronic (referat de exemplu) in care sd prezentati platforma/aplicatia, com-
parativ cu aplicatia Microsoft PowerPoint. Elementele obligatorii ale materialului sunt: prezentarea inter-
fetei aplicatiei, facilitati oferite, limitari, avantaje/dezavantaje s.a.

5. Salvati toate materialele pe care le elaborati (referat, imagini etc.) intr-un dosar numit Investigheaza,
in dosarul Fisa7.

Modalitate de evaluare:

Referat/ material de prezentare: Prezentarea elaborata:

- se prezintd informatii suficiente despre aplicatie (mod de co- - continutul prezentarii este in concordanta cu facilitétile ofe-
nectare, costuri s.a.) 1p rite de aplicatie 2p

- este prezentata interfata 1p

- sunt evidentiate facilitatile oferite 1p Proiectati fise cu punctaje, tindnd cont de punctajele propuse

- sunt evidentiate limitarile 1p anterior. Evaluati fiecare echipd, apoi stabiliti punctajele finale

- sunt prezentate avantaje/dezavantaje 1p ale echipelor.

- exista comparatia cu PowerPoint 1p
- originalitate 2p

é@@% Aplicatii Prezi — pentru timpul liber

1. Creati o prezentare cu titlul Fotografia care va contine informatii despre tipuri de fotografie: de pe-
isaj, de eveniment si de produs. Cautati informatii si imagini pe Internet.

2. Realizati o prezentare cu titlul Anotimpuri si utilizati sablonul Creativity-Paint din categoria
Education & Non-profit. Prezentati cele patru anotimpuri folosind imagini reprezentative pentru fieca-
re anotimp in parte.

3. Realizati o prezentare cu titlul Alimentatia - Cum sd mancdm sdndtos? utilizand sablonul Strategy -
Consulting din categoria Marketing. Prezentati elementele de baza in alimentatie si cateva sfaturi sugerate
de voi pentru o alimentatie cat mai sandtoasa.

4. Realizati o prezentare cu titlul Diferente si utilizati sablonul Sphere Blue din categoria General.
Prezentati diferente intre doud sporturi alese de voi (ex. fotbal si volei). Adadugati in prezentarea voastra
imagini reprezentative.

5. Realizati o prezentare cu titlul Filme utilizind sablonul Timeline-Drops din categoria HR & Training.
Prezentati cateva categorii de filme cunoscute de voi, exemplificand si cateva titluri de filme care fac parte
din categoriile respective (de ex. comedie, drama, actiune s.a.).
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EVALUARE CUMATIVA

ﬁ Verifics-ii cunogtinjelel (Punctaj maxim: 60 puncte)

Cerinté: Rezolvati urmatoarele exercitii. Raspunsurile de la exercitiile 1-2 se pot scrie intr-un fisier.

1. Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarelor propozitii: (2,5x4=10p)
a) Microsoft PowerPoint este un editor de texte.

b) Fisierul PowerPoint poartd numele de document.

¢) Suprafata de lucru are forma unui tabel.

d) Fisierele de tip expunere (pps, ppsx) nu pot fi modificate dupd inchiderea lor.

2. Alegeti varianta corecta: (2,5 x4=10p)
a) Fisierul PowerPoint nu poate avea extensia:

i. ppt ii. pps iii. xls iv. pot
b) Meniul principal al aplicatiei se numeste:

i. PowerPoint ii. File/Office iii. Insert iv. Menu

¢) Nu face parte din aspectele posibile pentru un diapozitiv:
i. Diapozitiv titlu  ii. Continut pe 3 coloane iii. Necompletat iv. Titlu si continut
d) Nu géasim pe fila Insert (Inserare) optiunea:
i. New Slide (Diapozitiv nou) ii. Picture (Imagine) iii. Shape (Forma) iv. Table (Tabel)
3. Creati o prezentare electronicd numitd minecraft.pptx si in aceasta: (0,5 x 8 =40p)
a) Inserati doua diapozitive avand aspectele Title and Content (Titlu si continut) si Blank (Necompletat).
Particularizati fundalul diapozitivelor diferit, folosind o imagine, un gradient si o culoare solida.
b) In primul diapozitiv scrieti titlul Minecraft, font la alegere, dimensiune 60pt, iar in caseta cu subtitlu
numele vostru, folosind acelasi font, dimensiune 48pt. Aliniati numele la dreapta.
¢) In diapozitivul al doilea scrieti titlul Curiozitdti si folosind marcatorul &) inserati patru curiozitati
despre acest joc.
d) In al treilea diapozitiv inserati in dreapta sus o imagine semnificativa, in stinga sus un obiect WordArt
cu textul Minecraft avand culoare de fundal pentru litere un gradient cu 4 culori si linia de contur neagra.
e) Creati un personaj din joc folosind forme geometrice grupate. Plasati-1 in partea centrald a diapozitivului.
f) Stabiliti efecte de tranzitie intre diapozitive la click si automat dupa 5 secunde.
¢) Alegeti pentru fiecare obiect cate un efect de intrare diferit, care sa porneasca dupa urmatorul.
h) Inserati in ultimul diapozitiv un buton de actiune care sa asigure revenirea la primul diapozitiv.

P ottofoliu (Punctaj maxim: 20 puncte)
La finalul acestui capitol portofoliul personal al elevului ar trebui sa contina in dosarul Prezentari ur-
matoarele materiale:
Dosarul Fisal cu fisierele: raspunsuri.rtf, prezentarel.pptx, sortare.jpg, zoom.jpg, imprimare.jpg,
prezentare.prn, prezentare2.ppsx;
Dosarul Fisa2 cu fisierele: operatii_diapozitive.pptx, autoevaluare.rtf;
Dosarul Fisa3 cu fisierele: vizualizare.pptx, autoevaluare.pdf (sau autoevaluare.jpg);
Dosarul Fisa4 cu fisierele: raspunsuri.txt, animatii_tranzitii.pptx, eseu.rtf, autoevaluare.rtf.
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Dosarul Fisa5 cu fisierele: configurare.pptx, raspunsuri.txt, autoevaluare.rtf si subfolderul Capturi
cu imaginile: expunereDcurent.jpg, configurare.jpg

Dosarul Fisa6 cu fisierele: raspunsuri.txt, autoevaluare.rtf, management_timp.pptx

Dosarul Fisa7 cu fisierele: link.txt, autoevaluare.rtf si dosarul Investigheaza cu materialele electro-
nice realizate.

Modalitate de evaluare:
- Exista dosarul Prezentari cu structura de directoare specificatd (cele 7 directoare si subdirectoarele Capturi si Investigheaza) — 5p
- Exista in dosare:

« peste 95% din fisiere — 15p o intre 25% si 49% din fisiere — 3p
o intre 75% si 95% din fisiere — 10p o sub 25% - Op
o intre 50% si 74% din fisiere - 5p Punctaj maxim posibil 20 puncte
PI‘OiQCf (Punctaj maxim: 20 puncte)
Realizati in echipe de cate doi elevi, o prezentare electronicd pe una dintre urmatoarele teme, la alegere:
1. Marimi fizice 7. Civilizatia greacd — zei, Jocurile ~ Mediu
2. Vietuitoare din mediul apropiat Olimpice 11. Litosfera
3. Functia de nutritie 8. Civilizatia romand - zei, statul ~ 12. Hidrosfera
4. Functia de respiratie roman 13. Atmosfera
5. Fractii zecimale, fractii ordinare 9. Imperiul Bizantin 14. Biosfera si solurile
6. Criterii de divizibilitate 10. Calatori si calatorii in Evul 15. Elemente de limbaj muzical

Elementele obligatorii ale prezentarii:
- Titlu i autori (formatate) - Numdr in diapozitive, mai putin in cel cu titlu
- Minim 5 diapozitive - Cuprins care asigura salt spre diapozitive si butoane
- Minim 5 tipuri de obiecte formatate (imagini, casete ~ care asigura din diapozitive salt spre cuprins
text, forme, WordArt, SmartArt etc.) - Tranzitii
- Fundal particularizat (eventual o temd predefinitd) - Animatii obiecte.

Fisa de evaluare pentru fiecare proiect: (propunere)

Criteriu Punctaj (20p - maxim posibil)

Exista titlu si autori, formatat 1p existentd, 1p formatari

Existd cel putin 5 diapozitive 1p

Exista cel putin 5 tipuri de obiecte, formatate 1p existenta, 1p formatéri

Fundal particularizat 1p

Numere in diapozitive, mai putin in primul 1p existenta numere, 1p — numar neafisat in primul diapozitiv
Cuprins cu legaturi functionale 1p existenta cuprins, 1p - functionalitate
Legdturi spre cuprins 2p - legaturi functionale

Existd tranzitii 1p

Existd animatii pentru obiecte 1p

Continut potrivit 3p

Creativitate 3p

Punctaj total

Recomandari!

- Fiecare grupa alege pentru proiect o alta temd (eventual se trage la sorti)!

- Se evalueaza proiectul fiecdrei grupe si se stabileste punctajul final ca medie aritmetica intre punc-
tajele acordate!

- Nota finala a elevului se va stabili cuamulédnd punctajele obtinute la Portofoliu, Proiect si Verifica-ti
cunostintele!
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o I I Tn acest capitol vom invata:
caplto u - s realizdm animatii grafice simple si animatii

° 00 . L
grafice in care se utilizeaza tastatura sau
[..DO) n I I I I a I I ra C e structuri de control pentru a dirija obiectele
9

animate;
- sa modeldm obiecte 3D;

Competente: 1.2,,2.1,,2.2,,3.2,,3.3. §i m O d e I e 3 D - s proiectam o lume virtuala.

8 Animatiile sunt iluzii optice ale miscrii, realizate prin derularea unor imagini/fotografii con-
p secutive contindnd unul sau mai multe obiecte, plasate in diverse pozitii, care vor sugera miscarea
in sine. Acestea pot fi realizate fie cu ajutorul unui aparat de filmat, fie cu ajutorul computerului, prin de-
rularea imaginilor cu o anumita viteza, rezultdnd astfel o iluzie de miscare continua.
8 Modelele tridimensionale sunt elemente grafice in care se folosesc reprezentiri tridimensiona-
p le ale obiectelor. Aceste obiecte sunt caracterizate prin lungime, latime si addncime, sunt repre-
zentdri ale unor obiecte reale, se pot realiza cu ajutorul unor softuri speciale si pot fi tipérite cu ajutorul
imprimantelor 3D.
Animatia si grafica 3D sunt folosite in medii virtuale, jocuri pe calculator, productii cinematografice,
prezentari s.a.

m Animatii grafice

1. Structura unei animatii grafice

Animatiile grafice se realizeazd cu ajutorul unor soft-uri speciale precum: Pivot Animator, Alice,
Photoscape, Microsoft Gif Animator, GifApp, Scratch, Toontastic, Agent Cubes Online, Google Web
Designer, Minecraft for Education s.a.

In momentul proiectirii unei animatii grafice trebuie si existe bine conturat un scenariu. Asta presu-
pune stabilirea unei imagini de fundal, a personajului/personajelor din animatie, adica a obiectelor care
urmeaza sa fie animate.

Pentru a crea impresia de animatie/miscare trebuie stabilite: numarul de cadre folosite si pozitia fiecd-
rui obiect in acestea, astfel incat sa se obtina efectul dorit. Cadrele sunt parti componente ale animatiei si
ele se deruleaza cu o anumita viteza, de care depinde efectul.

De exemplu, pentru a crea efecte de miscare ale unor personaje, putem defini in animatie cadre pre-
cum cele din imaginile de mai jos:
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2. Crearea si gestionarea animatiilor grafice
Pivot animator — elemente de interfata grafica, gestionarea unei animatii
Q & Pivot animator este o aplicatie gratuita, utilizata pentru a crea animatii grafice si poate fi des-

carcata de la adresa http://pivotanimator.net. 1 4 i et , - B

Elementele de interfatd graficd ale aplicatiei sunt: e j} 3 A

1. Bara de titlu oy ]

2. Bara de meniuri 5 —Jre

3. Butoane de gestiune a cadrelor B ™

4. Cronologia (contine toate cadrele dintr-o animatie) 6 L

5. Butoane pentru redarea/oprirea animatiei <7 T

6. Butoane pentru particularizarea elementelor din animatie ; sl

7. Butoane de gestiune a obiectelor din animatie ot

8. Butonul pentru addugarea unui cadru nou

9. Zona de editare a cadrului activ 8 B |
" | Operatii de gestionare a animatiilor
i i e Meniul File permite operatii precum: crearea unei animatii noi (New), des-
E e chiderea unei animatii (Open Animation), salvarea animatiei (intr-un fisier cu
B vort nimation » | extensia piv), exportul animatiei in format gif sau sub forma de fisier video.
25  Load Background Image Ctrl+B
o s or | Scenariul unei animatji: compozitie, cadre, obiecte animate
? e s Elementele principale ale unei animatii sunt cadrele (frames). Acestea
T Create Text Object CrT se pot crea cu ajutorul butonului Add frame si sunt vizibile in cronologie.
e Dimensiunea cadrelor poate fi modificata utilizind optiunea Edit > Options,

sectiunea Animation Dimensions. Viteza de derulare a cadrelor poate fi maritd/reduséd cu ajutorul
barei de derulare de langd butoanele Play, Stop.

Copierea unui cadru, respectiv stergerea sa se pot realiza din meniul derulant asociat fiecarui ca-
dru, utilizand optiunile Insert (va insera o copie a cadrului in pozitia urmatoare) si Delete.

Un cadru are ca elemente distinctive:

- fundalul, care poate fi particularizat cu o culoare, gradient sauima- | or souble click background to adg
gine, folosind optiunile Set Background Colour sau Load Background

Image, din meniul File.
- obiectele (personajele), care pot fi predefinite sau realizate de  whiesack 3jpg  pink
utilizator (File > Load Figure Type) din linii si forme rotunde (cer-
curi).
Optiunea Load Sprite Image din meniul File permite inserarea de
personaje pornind de la imagini in format gif, png sau bmp, care vor
fi incdrcate fara fundal.
O animatie poate fi realizata si folosind doar imagini de fundal | APl [ Rename

potrivite.
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Operatii de editare a propri

etatilor unui obiect

Principalele operatii cu obiecte pot fi realizate cu ajutorul instrumentelor din panoul lateral al aplica-
tiei si pot fi deduse din imaginea de mai jos.

Pentru a deplasa un obiect in cadru se pot utiliza tastele directionale sau cursorul, pozitionat pe buto-
nul portocaliu asociat obiectului selectat.

Gradul de transparentd a unui obiect poate fi modificat cu ajutorul barei de derulare pozitionata in
lateralul butoanelor din imaginea de mai jos.

Sterge o L.
figura s Adaugd o figura o X g e g e R e e w
Add Fi o o . pbetieens 2 % TIC %z TIC
selectata incarcata anterior > I A x 5 fa Tie %‘* "xﬂ-
Cent 5 N e Permite editarea unei =
entreaza =
— . © Play
figura ~ 4 a flgurl O sor
Culoare as @ — Invarte obiectul Doy ™ ‘nformat|ca
obiect —iE W Interconecteaza obiectele B
Aduce obiectul ——&7 & — Trimite obiectul in ultimul -
in prim plan |- plan xo= .- .
Copiere, 00, & 100 = : A
lipire | ; & o
obiect  Modificare dimensiune = .

procentual relativ la
dimensiunea initiala

Add Frame.
<

| Background: White Back  Figure: Text id 1, z-order 2, x 209,y 100 100% .:i

0 Platforme online destinate realizdrii de animatii grafice

Control Panel:

Preview

Canvas size:

(=]

Animation speed:
[=]
1500 milliseconds

Repeat times{ 0 = infinite loop ):

b Jtimes

Music URL( optional, YouTube only )

| |
o Jrbegin time in seconds )

Pentru a realiza animatii grafice simple existd numeroase site-uri precum
http://gifmaker.me, http://gifmaker.org, https://ezgif.com/maker s.a. Aces-
tea pun la dispozitie instrumentele necesare pentru a realiza animatii grafice
bazate pe imagini.

Spre exemplu, pe site-ul http://gifmaker.me se permite incarcarea imagini-
lor, cu ajutorul butonului Upload Images si stabilirea unor proprietati pentru
animatie precum dimensiunea panzei, viteza de derulare a animatiei, numarul
de repetitii, dar si asocierea unor efecte sonore la animatie (un URL Youtube)
si stabilirea secundei de la care sd fie redata melodia.

In partea de sus existi un panou de examinare a animatiei, iar in partea de
jos diverse butoane care permit exportul acesteia ca fisier gif sau ca animatie
video.

Probleme frecvente in realizarea animatiilor si remedierea lor

In cazul in care rezultatul obtinut in urma realizarii unei animatii nu este cel dorit, s-ar putea si fie din

urmatoarele cauze:

~ viteza de derulare a cadrelor este prea mica sau prea mare;

~ numadrul cadrelor utilizate este prea mic pentru a modela cu exactitate animatia dorita.
Pentru a remedia aceste probleme examinati animatia frecvent si modificati viteza de derulare a cadre-
lor sau inserati cadre suplimentare/intermediare, care sa surprindd si mai exact miscarile dorite.
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" Fisa de lueru €

Creati un dosar numit Animatii-3D in care veti salva toate materialele realizate in acest ca-
pitol. Dosarul va fi parte integranta din portofoliul vostru.

Cerm’;a: Creati un dosar numit Fisa8 si salvati in acesta toate fisierele cerute in aceasta fisa.
Rezolvati cerintele 1 si 2 intr-un document numit raspunsuri.rtf.

1. Raspundeti la intrebdrile urmatoare:

a) Ce este o animatie grafica?

b) Cum se poate obtine un efect de miscare, utilizand obiecte statice?
¢) Ce presupune modelarea 3D?

d) Din ce este compusd o animatie?

2. Completati enunturile:
a) Pivot animator este .......... .

b) Principalele patru operatii de gestiune a unei animatii sunt .......... si se pot realiza cu ajutorul
optiunilor din meniul .......... .

¢) Pivot animator permite inserarea unor obiecte .......... sau create de catre utilizator, obiecte com-
puse strict din formele: .......... ST eeeeeee .

d) Efectul de animatie realizat nu corespunde cu cel dorit deoarece .......... sau .......... .

3. Realizati, utilizind aplicatia Pivot Animator, urmdtoarele cerinte:

a) Particularizati fundalul animatiei cu o imagine la alegere.

b) Plasati personajul principal in coltul din stanga jos si reduceti-i dimensiunea la 70% din cea ini-
tiald. Adaugati cadrul in animatie.

¢) Utilizdnd segmentele din care este compus personajul, miscati segmentul terminal al mainii in
sus, astfel Incat acesta sa ridice mana. Adaugati cadrul in animatie.

d) Examinati animatia si modificati viteza de redare astfel incat sa obtineti un personaj care face
cu mana.

e) Exportati animatia Intr-un fisier salut.gif.

f) Creati o animatie noua si alegeti drept fundal o imagine ce reprezinta savana.

¢) Inserati, pe 1anga personajul principal, un elefant.

h) Plasati personajele in zone diferite ale animatiei si modificati-le dimensiunile astfel incat sa fie
proportionale cu fundalul ales.

i) Colorati cu gri elefantul si cu o culoare la alegere personajul principal. Apropiati picioarele per-
sonajului principal.

j) Utilizand un numadr potrivit de cadre, realizati o animatie in care personajul principal merge spre
elefant si il mangaie.

k) Exportati animatia intr-un fisier prietenie.gif.
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3. Animatii grafice in Scratch

Scratch este o aplicatie interactiva care permite realizarea de animatii cu unul sau mai multe personaje,

fie predefinite, fie create de utilizatori.

Acestor personaje li se pot asocia diverse efecte/evenimente grupate in urmatoarele categorii:

Miscare

Deplasare

mergi e . o
o pe orizontala

Aspect (Layout)

- efectele per-

mit particulariza-

mergila pozitie aleatoare v

mergi la x o y: o

gliseazd in c secunde la pozitie aleatoar]

gliseaza in a secunde la x: o y: @Y

rea personajelor,
a decorurilor, afi-

Deplasare
in diverse
pozitii ale scenei

sarea/ascunderea

personajelor, re-
darea unor me-
saje.

Sunet (Sound)
— acest meniu contine efecte care permit redarea unor sunete
de instrumente sau predefinite.

Stilou (Pen) - este o extensie care permite realizarea de de-
sene (linii) cand este selectata optiunea Stilou jos. Pentru li-
nii se pot alege diverse proprietati precum culoare si grosime.

Sunet

Redare /oprire
sunete

opreste toate sunetele

modifica efectul inéltimea sunetului v cu

'\Modificare efecte
‘/

" seteazd efectul inaltimea sunetului v la (@ .
Deseneaza cu personajele tale.

modifica volumul cu ()

seteaza volumul la @ %

Modificare volum

i‘w

Controlul animatiei prin structuri de control sau de la tastatura

bine stabilite pozitiile celor trei varfuri ale figurii geometrice.

Datorita elementelor existente in grupurile Detectare (Sensing), Evenimente
(Events) si Control (Control) se pot realiza animatii complexe, in care evenimentele
pot fi controlate prin apasarea unor taste sau cu ajutorul unor structuri de control pre-

cum diverse butoane.

Stilou

schimba grosimea stiloului cu (1)

In imaginea aliturati este prezentat felul in care se deseneaza un
triunghi. Observati ca, pentru realizarea formei trebuie sa avem foarte

Miscare (Motion) - efectele permit deplasarea personajelor.

Aspect

<oune @D porrs @ secunde

spune

Afisarea diverselor
gandeste @ pentru ° secunde ’; 7

mesaje

schimba costumul la  costume2

- 4>Modiﬁcare decor
decorul urmétor

47Mod1f1care marime
ersonaj
P

modifica efectul culoare v cu 6

seteazi efectul culoare v la o
anuleazi efectele grafice

Modificare costum

Modificare culoare
personaj

Sterge desenul realizat

in pozitia in care se afla acesta.
Daca deplasam personajul, intre
cele doua pozitii va fi trasata o linie.

Permite realizarea unui desen

jRealizeazé o imagine a personajului

[/ e

m\Opregte efectul stiloului (de desenare)

o seteaza culoarea stilouluila ()

schimba culoarea v stiloului cu (€} Oppunl pentru modlﬁ_
carea proprietatilor
pentru stilou:

culoare, grosime

seteazd culoarea v stilouluila (&4

7 sseteaza grosimea stiloului la °

mergi la x o y: o

/7 stilou jos

mergi la x @ y: @
mergi la x @ y: °
mergi la x o y: o
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Q Sor Pentru a verifica daci este apdsatd vreo tastd si a actiona in

consecintd se pot utiliza in combinatie blocurile Dacd... atunci...

orienteazi-te in directia @
altfel din grupul Control si Tasta ... este apdsatd din grupul Detectare. Un
model de utilizare a instructiunilor existd in imaginea aldturata.
Control Grupul Detectare contine instructi- orienteaz-e n rectia ()
uni care verificd daca este apasat butonul
@ mouse-ului, daci se atinge 0 anumita cu- || g s KIS
loare, instructiuni care detecteaza diver-
= se proprietati.
‘ e s o Pentru a repeta o actiune, utilizatorul are la dispozitie structuri repetitive,
5 precum: La infinit, Repetd n sau Repetd pand |, -
‘@ cand, din grupul Control.

O altd modalitate de a realiza diverse ac- e so—
tiuni cand este apdsata o tasta este utilizarea = E———
instructiunii Cdnd tasta.... este apdsatd, din @ "
grupul Evenimente. In acest grup pot fi vi-
zute toate modalititile in care se pot controla 5= iy SRR
diversele animatii: la click pe stegulet, la click
pe personaj, la schimbarea fundalului, cind | g
intensitatea sunetului depdseste un anumit

prag, la receptarea unui mesaj.
Instructiunile Difuzeazd (mesaj) si Cand primesc (mesaj)

permit interconectarea personajelor si control asupra ordinii de
executie a animatiilor.

A Pentru a controla un personaj cu ajutorului unui buton de actiu- || |
T ne, butonul trebuie introdus ca un personaj in proiect. La apdsarea 8 i

lui se va trimite un mesaj celorlalte personaje. Comenzile care trebuie execu-

tate de un anumit personaj la apasarea butonului vor fi executate cand aces- m

ta primeste mesajul transmis, deci vor fi asociate instructiunii Cand primesc Bastis

(mesaj) (vezi imaginea alaturatd).

Testarea si depanarea unei animatii

@ Orice animatie trebuie sa corespunda cu ceea ce se doreste reprezentat prin intermediul ei, de aceea
urmarim: sd fie corect comportamentul personajelor, sa fie asigurat controlul animatiei prin intermediul
tastaturii sau a unor structuri de control. In cazul in care animatia depinde de anumite date de intrare
aceasta trebuie sa functioneze corect pentru toate valorile posibile ale acestor date.

Testarea presupune verificarea animatiei/proiectului, rularea acestuia cu diverse valori pentru datele
pe care le utilizeaza, dacd este cazul, in vederea asigurarii calitatii animatiei/proiectului.

In situatia in care se intalnesc erori (comportamentul personajelor nu este cel dorit, nu este asigurat con-
trolul animatiei prin diverse taste/structuri de control, animatia nu functioneaza corect pentru datele de in-
trare introduse) acestea trebuie corectate. Procesul prin care sunt remediate poartd numele de depanare.
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' Fisa de lucru O

Ig Cerin’;é: Creati un dosar numit Fisa9 si rezolvati exercitiile de mai jos. Salvati in acest do-
sar toate fisierele create.

1. Realizati un proiect numit joc.sh3 care va surprinde, pe un teren de sport, doi copii pozitionati
fata in fata, care isi paseaza unul altuia mingea, cel putin o data.

2. Intr-un proiect cu numele litere.sb3, realizati o animatie in care, la interval de doud secunde
distanta, apar rand pe rand minimum cinci litere ale alfabetului, in ordine.

3. Cu ajutorul unor personaje din categoria Dans creati o animatie in care acestea danseaza pe o
anumitd melodie. Salvati proiectul cu numele dans.sb3.

4. Creati o animatie in care actiunile personajului Ballerina depind de apasarea a trei butoane exis-
tente 1n partea de sus. Fundalul initial al animatiei este camera acesteia. La apasarea primului buton
aceasta va dansa pentru 5 secunde pe o scend, dupa care va reveni in camera ei, la apasarea celui de al
doilea buton personajul se va deplasa spre un anumit punct al camereli, iar la apasarea celui de al trei-
lea personajul se va indrepta spre pat si va disparea. Salvati proiectul cu numele butoane.sb3.

5. Realizati un proiect numit prietenie.sb3, in care veti surprinde prima discutie a trei personaje.

6. Realizati un proiect numit geometrie.sh3 in care, cu ajutorul extensiei Stilou (Pen),
vor fi desenate trei figuri geometrice, in functie de butoanele selectate. Proiectul va contine trei bu-
toane: Dreptunghi, Paralelogram si Triunghi. La apdsarea acestora se vor desena figurile corespun-

zatoare.
Autoevaluare!
Completati raspunsurile intr-un fisier autoevaluare.rtf. Salvati fisierul in dosarul Fisa9.
\éﬂ‘ ;@? ’é'g
I N L P v
La finalul lectiei stiu... Da < | Nu X | Nusuntsigur(d) <

1. | ce este 0 animatie i care este structura sa.

care sunt principalele operatii de gestionare
a animatiilor.

3. | sd creez o animatie utilizdnd aplicatia Pivot animator
" | (inserare cadre, personaje, stabilire vitezd de derulare).

4. | sd atasez animatiilor efecte sonore.

sa creez animatii controlate de la tastatura
sau cu ajutorul unor structuri de control, in Scratch.

ce presupune testarea si depanarea unei animatii.

Am intdmpinat dificultati in: ...

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simtit: @
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Lectia 8

Modelare 3D

1. Obiecte 3D in PowerPoint
Forme geometrice, text tridimensional

Aplicatia Microsoft PowerPoint permite transformarea . -
formelor geometrice bidimensionale existente in meniul
Shapes de pe fila Insert sau a unor texte in obiecte tridi-
mensionale, particularizand diferit anumite proprietati ale

obiectelor.

i‘d\r

- se insereaza cercul si se acceseazd optiunea Format Shape
(Formatare Figurd) din meniul contextual asociat formei.

[ Format Shape

Pornind de la un cerc, se poate ajunge usor la
un cilindru. Pentru asta se parcurg urmatorii pasi:

AN

Al
Line Color
Line Style
Shadow

3-D Format
Bevel

Top:

Width:
Height:

3D Format

Picture
Text Box

3-D Rotation

Bolie — Wigth:
) Height:
Depth

Color:
Contour
Color:

Surface
e 52 51
Angle:  |0° <)

Depth:

Size:

Opt B
0pt )
0pt B
0pt B

300pt (5

Opt Gl

i‘w

Dupa inserarea unei casete text cu textul dorit se foloseste acelasi

meniu Format Shape ca si la exemplul anterior.

Format Shape

|

3 Format % ‘ ‘ ‘
[“sorotaton| | .
Picture

Format Shape

3-D Rotation
Line Color

s
weswe | 2

Rotation | No Rotation

‘nﬁu(v’\i
A O«=0|
e [ & i
0000

B m = th

TextBox

- din meniul 3-D Format se modificd addncimea obiectu-
lui (Depth) si alte proprietati precum: culoarea si grosimea
liniei de contur si culoarea pentru zona adéncita (Forma din
imagine are adancimea de 300 puncte).

- din meniul 3-D Rotation se poate roti forma, pentru a o
vedea ca un obiect tridimensional. Rotirea se poate face
alegdnd una dintre optiunile existente in cele trei categorii:
Parallel, Perspective si Oblique sau modificand unghiurile de
rotatie pe cele trei axe ale sistemului 3-D, axa X, Y si Z (latime,
inaltime si adancime).

In urmitorul exemplu, vom adauga textului din diapozitiv, efect tridimensional de perspec-
tiva si un efect de reflexie.

(L9 fomeBSo)

Format Shape

3-D Rotation
Line Color

P
Rotation

No Rotation

Line Style
Shadow

"

3D Format X ‘ ‘
["sorotaton]| | .

Pentru textul

Parallel

ECTE

. Obiecte 3D s-a 4 =1~ 0SS
e . ales efectul de ro- N O0O=0|
" ! N e L= i ' (<
=2 = tire Perspective
! ' m—rEEE Contrasting Left - M
e (in contrast cu .
Dot ot o s e — = = S
artea stangd). In | | ‘
partea stangd) 000
plusis-aaplicato
_ . y o : 0
rotatie suplimentara cu 40° pe axa X si de 20° pe axa Y.
Textul are modificate: addncimea la 20 puncte (3-D Format - ? .

Depth), culoarea de umplere si linia de contur, cu ajutorul optiunilor
Text Fill si Text Outline de pe fila Format.
Pentru a obtine un efect deosebit, se poate adduga o culoare de fundal

(=) =]

o

mai inchisa care sa scoata in evidenta efectul tridimensional al textului.
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" Figa de lueru 10

d Cerin’;é: Creati un dosar numit Fisal0 si rezolvati cerintele de mai jos. Salvati in acest dosar
fisierele 1.pptx si 2.pptx in care rezolvati cele doua cerinte.

1. Proiectati figurile geometrice din imaginea ala-

turatd, tinand cont de cerintele descrise pe fiecare fi-

gurd. Culorile pot fi alese dupa preferinta.

Oblique Bottom Left
Bevel Convex
Depth 150 pt

Perspective Contrasting Right
Bevel Angle

.i Depth 125 pt
Aninat!

“ Perspective

| Relaxed

| Bevel Circle
{ Depth 150 pt

Parallel Axis Right

$i Bevel Soft Round
< Depth 75 pt

2. Inserati textele urmatoare intr-un diapozitiv
Oblique Top Right

<. Bevel Cross PowerPoint, respectand cerintele din dreptul fi-
Depth 125 pt

ecdrui text. Puteti folosi alte culori pentru texte.

2. Aplicatii specializate in modelare 3D

Pentru a crea obiecte tridimensionale existda numeroase aplicatii dintre care unele pot fi utilizate doar
online, iar altele pot fi descarcate si instalate in calculatorul personal. Iata cateva din cele mai cunoscute
si apreciate aplicatii de ultima categorie:

! Tinkercad — Webapp = Maya - Desktop app

~ Solidworks App for kids - Webapp ~ Sketchup - Desktop app

~ 123D Design — Webapp ~ Paint3D - Desktop app

PAINT 3D

80 Paint3D este o aplicatie cu ajutorul cireia se pot proiecta modele tridimensionale virtuale.
Aplicatia apare preinstalatd incepand cu sistemul de operare Windows 10, dar poate fi si descar-
cata gratuit din magazinul Microsoft.

Untitled - Paint 3D Interfata apllca— A Bl o o e e o
& . Boswa oo B g Do - ——— + g shes.
Creare fl§ler nou tiei este Conceputé A0RAL
; I
O New . .. A A .
N . Deschidere fisier astfel incit un uti- -
B existent lizator nou si poa- =
1 met <— [nserare element/ p
e imagine td crea modele cu
v Salvare figier mare usurintd, are
& mm  <——Tipdrire fisier un meniu principal =
- Menu (vezi ima- u 1
» sw. <— Partajare fisier ginea alituratd), o =
b




bara de instrumente, pozitionata central-sus, in dreapta-sus butoanele Paste, Undo, History si Redo, iar

in centru suprafata de lucru ce permite vizualizarea si modelarea tridimensionala a obiectelor.
Bara de instrumente contine urmatoarele meniuri:

"4 o @ @ 0% Xt {m @

Brushes 2D shapes 3D shapes  Stickers Text Effects Canvas 3D library

- Brushes (Pensule) — cu instrumente de desen (pensule, stilou, creion);
- 2D shapes (Forme 2D) - per-
mite inserarea de forme bidimen- b S

>
‘ sionale (linii drepte, curbe, forme 20 4oode
geometrice); &89
‘ - 3D shapes (Forme 3D) — per-

3D shapes

mite inserare de obiecte 3D - for- EDJE“
me geometrice (con, sferd, cub), @ L 4
modele personaje (fata, bdiat), animale (peste, pisicd, caine) etc.; B 8 0 ¥ &
- Stickers (Abtibilduri) - cu diverse elemente ce pot fi addugate personaje-

3D models

lor (ochi, gura, sprancene, nas etc.) si alte texturi ce se pot adauga sub forma 2L ® ¥ &

Stickers de stampile;

e ® = _ Text (Text) T S T ey Y ——
azan . ®  Editeolor

A o % = — pentru insera-
e re de text 2D sau 2 || e
"

i s 3D, care poate fi

® 0 @ ~ t t 7 - et

i pozitiona cu - R
vee ajutorul sageti- W

- . (O] an <

il lor si formatat O ,

dupd preferinte:

font, dimensiune si culoare (vezi imaginea);

Effects - Effects (Efecte) — contine diverse efecte de luminozitate pentru elementele
Filter : Default din desen;
0090 - Canvas (Pdnzd) - permite rotirea, micsorare sau marirea suprafetei de de-
@) K X X senare, respectiv ascunderea acesteia;
@l X X X | - 3D library (Librdrie 3D) - permite ciutarea
0000 on-line de obiecte 3D realizate de alti utilizatori.
L X [ Aplicatia permite sal- e
Uightwheet \‘*\ varea fisierelor sub forma  cnoseasieroms
L
x = & de imagine, proiect 3D
¥ agiie, P = | @
L sau video. Fisierele pot = i
avea extensiile .glb(3D),
fbx(3D), .jpg(2D), .png(2D) sau .mp4(video). szt el poae
O noutate adusa de aplicatia Paint 3D este ca aceas-
ta permite tipdrirea atat la imprimante obisnuite (2D print) cat si la impri- 0
mante 3D (3D Print). =R
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* Fica de lucru 11

d Cerin’gé: Creati un dosar numit Fisall, in acesta salvati fisierele realizate cu aplicatia Paint 3D.

1. Cu ajutorul formelor tridimensionale si a elementelor de tip

stickers, realizati folosindu-va imaginatia, un animal fantastic, avand St | J
exemplul alaturat. Salvati fisierul cu numele animalfantastic.png. e

2. Dati un nume animalului creat la exercitiul anterior, addugandu-i '
numele intr-o caseta text alaturatd. Aplicati textului introdus efecte 3D. ﬁ

Salvati fisierul cu numele animal_nume.png.

e,

hvectigheazi!

In mediul online si nu numai, existd numeroase aplicatii/platforme care permit realizarea de animatii,
respectiv modele 3D. Descoperiti asemenea aplicatii/platforme, parcurgand urmatorii pasi:

1. Alegeti aplicatia/platforma.

2. Descoperiti cum se foloseste si ce facilitati ofera.

3. Realizati o animatie sau un model 3D (tema la alegere), utilizand mediul de lucru investigat.

4. Elaborati un material electronic (prezentare de exemplu) in care sa prezentati platforma/aplicatia,
comparativ cu aplicatia Pivot Animator, respectiv Paint 3D (dupa caz). Elementele obligatorii ale mate-
rialului sunt: prezentarea interfetei aplicatiei, facilitati oferite, limitari, avantaje/dezavantaje s.a.

5. Salvati toate materialele pe care le elaborati (prezentare, animatie etc.) intr-un dosar numit Investigheaza,

@ in dosarul Fisall.
Sugestii: Lucrati in echipe de 3-4 elevi. (Jumaitate din echipe vor alege aplicatii de modelare 3D,
jumatate aplicatii pentru realizare de animatii.)
Intocmiti o fisd de evaluare si evaluati materialele realizate de fiecare echipa.

Autoevaluare!
Completati raspunsurile intr-un fisier autoevaluare.rtf. Salvati fisierul in dosarul Fisall.
\ %ﬁﬂ %Li\? Yég

La finalul lectiei stiu... pa ¢ Nu y Nu sunt sigur(da) &
1. | care este diferenta intre un obiect bidimensional si unul 3D.
2 sd proiectez forme geometrice si texte tridimensionale,

" | pornind de la forme plane si text simplu.

3. | sa creez obiecte 3D, folosind instrumentul 3D Doodle.
4. | sa modific aspectul unor obiecte 3D (culoare, marime s.a.).
5. sd salvez un obiect ca model 3D.
6. Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simfit: @
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m Realitate virtualj. Platforma CoSpacee

8 Realitatea virtuala (virtual reality — VR) este o lume virtuald tridimensonald, un mediu care poa-
p te fi creat si/sau explorat de catre utilizator cu mare usurintd, cu ajutorul tehnologiei.

Inloc sa vada un ecran in fata lui, utilizatorul este “scufundat” in aceste lumi virtuale si poa-
te interactiona cu elementele acestora fie prin intermediul computerului, fie folosind dispozi-
tive speciale precum ochelarii VR s.a.

Realitatea virtuala permite explorare de expozitii virtuale, obiective turistice, lumi imaginare, jocuri, vizu-
alizarea unor experimente, fenomene etc. Dintre aplicatiile care permit exporarea si crearea de lumi virtuale
pot fi amintite: CoSpaces, Google VR, Unity, Unreal engine s.a.

1. Platforma CoSpaces
Platforma CoSpaces poate fi accesata la adresa www.cospaces.io. Utilizarea
gratuita a acesteia limiteazd accesul la multe facilitati oferite. Pe platforma pot exis- Im SPACES(@V)

& Signin with Apple

ta doud categorii de utilizatori: profesori si elevi.
Conectarea pe platforma se poate face:

G sign in with Google
B® Sign in with Microsoft
Sign in with a login code

- cu ajutorul unui cod format din 5 litere, dat de un cadru didactic. Acest tip de conectare va va asocia di-

- cu ajutorul unui cont Google, Apple sau Microsoft; (Veti primi un email de
validare!)

-cu ajutorul unui cont creat;

rect la clasa creata de profesorul vostru.
Odata conectat ca elev, utilizatorul poate:

= @@ Qe - descoperi diverse lumi virtuale in sectiunea Gallery. Acestea

sunt grupate pe categorii.

28 Gallen . . . .. e .
’ Classes - accesa cursurile la care este asociat si rezolva sarcinile primi-
‘&% Classes
| joincoss_J te (Classes).
a8 Free Play
. Denuir Curs - crea propriile sale lumi virtuale, numite aici CoSpace, folosind

butonul Create CoSpaces din sectiunea Free Play.

2. Modelarea unei lumi virtuale — pas cu pas
I o Pentru a descoperi modul de lucru pe platformd vom proiecta
impreuna un peisaj din savand. Pentru asta vom folosi o scena goala

pe care o vom particulariza dupa plac (in versiunea gratuita majori-
tatea scenelor existente sunt blocate).
Pasul 1 - particularizarea mediului inconjurdtor — se poate face uti-

E

lizind din meniul din partea stanga - jos opti- - > - - |
unea Environment, butOIlul Edit. AStfel scena Library Upl_oad Environment %,

este plasatd in centrul mediului selectat. Cu ajutorul mouse-ului se poate misca o W e
)
scena, respectiv apropia/indeparta (scroll). Characters  Animals  Housing

ann

Pasul 2 - inserarea in scend a obiectelor / personajelor. Meniul Library & @ @

Nature Transport Items

G'A ?l Q

Building Special Search L

(Biblioteca) pune la dispozitie diverse categorii de obiecte: cladiri, animale, oa-
meni, elemente din natura, mijloace de transport, elemente utilizate pentru a
construi obiecte 3D proprii (Building).
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Meniul Upload permite importul de imagini, materiale video, obiecte 3D, sunete. Vom insera in scena un
elefant, iarba in fata elefantului, o leoaicd, un leu si doud persoane (mama si copil).
Pasul 3 - particularizarea personajelor. Fiecare personaj poate fi particularizat cu

Kid

ajutorul optiunilor din meniul contextual asociat lui. Butonul Material permite particu- o

larizarea unor proprietati pe care le au obiectele (culori haine, piele, par, ochi - persoane, [EEEEESEEEES
(J

culoare bland - animale s.a.). )

'+ Butonul Speech permite atasarea unor bule de dialog personajelor. Personajele pot g

astfel gandi sau spune ceva.
. @ R = Butonul Transform permite stabilirea pozitiei perso-
«

Mask

Lock
najului in scena, rotirea acestuia sau redimensionare.

Rotirea si redimensionarea obiectelor poate fi realizatd

Duplicate

Delete

si folosind liniile si meniul, care apar la selectarea acestora.
= Butonul Code permite utilizarea obiectului in CoBlocks (mediul de pro-
gramare al platformei, mediu care utilizeazd blocuri grafice, la fel ca si Scratch).
Modificati cele doud persoane astfel incat sa arate ca si cele din imagine si ro-
titi-le cu fata spre elefant. Permiteti utilizarea lor in CoBlocks.
Plasati elefantul in stanga, iar leul si leoaica in partea dreapta a scenei, in spate.

Atasati animalelor bule de dialog de tip
Think, iar oamenilor de tip Talk.

Pasul 4 - animarea personajelor — poate fi
facuta folosind butonul Animation. Stabiliti
pentru elefant efectul Eat, pentru leoaicd efec-
tul Walk si pentru Leu efectul Sneack Attack.
Analizati ce efecte pot fi atasate oamenilor.

Pasul 5 - vizualizarea proiectului VR - se poate face cu ajutorul butonului
m > Play ', existent in partea de sus a ferestrei. Revenirea la fereastra de proiecta-

Code Py re se face dand click pe sdgeata din partea stanga — sus.
Pasul 6 - utilizarea de cod pentru a realiza diverse acti-

uni. Butonul Code permite utilizarea gratuita a mediului de
programare CoBlocks. Acesta contine blocuri grupate in mai ol
multe categorii, colorate diferit, in functie de rolul lor. R

In imaginea alaturata, se poate vedea cum au fost deplasa- | ©

Actions 3

te mama si copilul spre elefant, cum exclama copilul ceva, iar

mama il aproba. Dupa asta, cele doua personaje se rotesc spre “;“ 2
leu si leoaica. Gt

Continuati voi programarea actiunilor, astfel incat elefan- | @ .
tul sa redea un sunet (importat de voi in proiect), iar cei doi 7
(mama si fiul) sa se deplaseze pand langa familia de lei.

Pasul 7 - distribuirea proiectului - se poate face sub forma de hyperlink sau cod QR utilizind optiunea

Share, din partea de sus a ferestrei.

49



* Fisa de lucru 12

Cerinté: Creati dosarul Fisal2 si salvati in acesta fisierele realizate parcurgand aceasta fisa.
Scrieti raspunsurile la exercitii intr-un fisier, raspunsuri.rtf.
1. Raspundeti la urmdtoarele intrebdri:
Ce este realitatea virtuala? Ce permite acest tip de realitate?
2. Enumerati cinci situatii in care, utilizand experiente oferite de realitatea virtuala, ati putea intelege
mai bine notiuni studiate la alte discipline decat Informatica si TIC.
3. Creati, utilizand aplicatia Paint3D, doud personaje (animale, obiecte sau persoane). Salvati fiecare
personaj ca obiect: personajl.glb si personaj2.glb.
4. Accesati in aplicatia CoSpaces, proiectul creat pas cu pas in lectie. Inserati cele doua personaje. Fo-
lositi-va imaginatia si dezvoltati dupa plac lumea creatd. Succes!
5. Partajati proiectul cu alti colegi. Salvati link-ul de partajare intr-un fisier link.txt.

Autoevaluare!
Completati raspunsurile intr-un fisier autoevaluare.rtf. Salvati fisierul in dosarul Fisal2.
\Q;Q‘ ’:ﬂ;‘? ’é'g
I N W PN v
La finalul lectiei stiu... Da <« Nu ¥ | Nu sunt sigur(d) <X

ce este realitatea virtuala.

ce facilitati oferd acest tip de realitate.

sa creez o lume virtuald si sd inserez in ea obiecte.

sa personalizez obiectele si sa le adaug efecte de animatii.

sd realizez diverse animatii (minimal), folosind CoBlocks.

sd partajez proiectul.

N e

Am intampinat probleme in: ...

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitdtii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simtit: @

. P ortofoliu (Punctaj maxim: 20 puncte)

La finalul acestui capitol portofoliul personal al elevului ar trebui sa contina in dosarul Animatii-3D

urmatoarele materiale:

Dosarul Fisa8 cu fisierele: raspunsuri.rtf, salut.gif, prietenie.gif;

Dosarul Fisa9 cu fisierele: joc.sb3, litere.sb3, dans.sb3, butoane.sb3, prietenie.sb3, geometrie.sb3,
autoevaluare.rtf;

Dosarul Fisal0 cu fisierele: 1.pptx, 2.pptx;

Dosarul Fisall cu fisierele: animalfantastic.png, animal_nume.png, autoevaluare.rtf si dosarul
Investigheaza cu: o animatie/model 3d si un fisier in care se descrie platforma;

Dosarul Fisal2 cu fisierele: raspunsuri.rtf, personajl.glb, personaj2.glb, link.txt, autoevaluare.rtf,

(Optional) Dosarul Evaluare_sumativa cu fisierele: raspunsuri.rtf, LMA.gif, zoo,png.

Modalitate de evaluare: Punctajul maxim care se poate obtine pentru portofoliu este de 20 puncte. Se acorda 5 puncte

pentru structura de directoare corectd. Se recomanda acordarea celor 15 puncte ramase in functie de numdrul fisierelor exis-
tente in portofoliu.
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EVALUARE CUMATIVA

Veriﬁcé-;i eunogﬁn;ele! (Punctaj maxim: 60 puncte)
& Cerin’gé: Rezolvati urmatoarele exercitii. Raspunsurile de la exercitiile 1-2 se pot scrie intr-un
fisier, numit raspunsuri.rtf.

1. Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarelor propozitii: (5 x2p=10p)

a) Animatiile sunt iluzii optice ale miscrii, realizate prin derularea unor imagini/fotografii consecutive.

b) Aplicatia PowerPoint nu permite modificarea obiectelor plane (2D) in obiecte tridimensionale (3D).

¢) Scratch este o aplicatie interactiva care permite realizarea de animatii.

d) Pivot Animator este o aplicatie gratuitd utilizata pentru a crea animatii grafice.

¢) Paint 3D nu permite decat imprimare 2D.

2. Completati propozitiile de mai jos: (5 x S5p =25p)

a) Elementele principale ale unei animatii sunt .......... .

b) Paint 3D este .......... .

¢) Un obiect 2D este carecterizat prin .......... SI eeeene , pe cand un obiect 3D este caracterizat si
prin .......... .

d) Paint 3D permite in plus fata de Paint. .......... e S IR .

e) Realitatea virtuald este .......... .

3. Realizati o animatie care sd prezinte o urare pentru o zi de nastere. (elemente obligatorii: baloane,
text) Salvati fisierul cu numele LMA.gif. (10p: 5p pentru elementele obligatorii; Sp creativitate)

4. Proiectati, utilizand aplicatia Paint 3D, o gradind zoologicd cu minimum 2 animale. Acestea vor fi
separate prin garduri. Scena va contine textul tridimensional ,,Gradina Zoologica”. Salvati imaginea cu
numele zoo.png. (15p: existenta animale 4p, garduri 2p, text tridimensional 4p, creativitate 5p)

P roiect (Punctaj maxim: 20 puncte)
Lucrati in echipe de 3-4 elevi si realizati pe platforma CoSpaces un proiect pe una dintre urmatoa-
rele teme la alegere:

1. Misterele desertului 3. Spatiul cosmic 5. Lumea subacvatica
2. Vacanta de iarna 4. Orasul meu 6. Antichitate
Elementele obligatorii ale proiectului:
- 3 personaje, particularizate - animatii predefinite utilizate - un sunet redat
- 2 obiecte de decor - un obiect importat - 0 animatie realizatd in CoBlocks

Fisa de evaluare pentru fiecare proiect: (propunere)

Criteriu Punctaj Criteriu Punctaj
Existentd personaje, obiecte 1p pentru fiecare per- | Import sunet si redare 2p
sonaj/obiect (5p total)

Personalizarea personajelor 2p Animatie realizatd in CoBlocks 2p
Utilizarea animatiilor predefinite 2p Creativitate 5p
Import obiect 2p
Punctaj total 20p maxim posibil

Recomandari!

- Fiecare grupa evalueaza proiectul celorlalte grupe si punctajul final se stabileste ca medie aritmeticd
intre punctajele obtinute!

- Nota finala a elevului se va stabili cumuland punctajele obtinute la Portofoliu, Proiect si Verificd-ti
cunostintele!
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I I Tn acest capitol vom invata:
ca Ito u - sd identificam posibilele pericole ce ne pandesc

pe Internet;
[...O n e r n e + sd ne protejam cand navigam pe Internet;

+ s utilizam corect si eficient serviciul de posta
electronica;
Competente: 1.3.,3.3. - reguli de comunicare in mediul online.

m M3euri de cigurants in utilizarea Infernetului. Protecfia datelor perconale

Internetul ofera surse impresionante de informatii si servicii dintre cele mai variate, motiv pentru care
este din ce in ce mai popular si mai utilizat, in special de tineri.

Cele mai mari pericole la care ne expunem pe Internet sunt:

 descércarea de programe cu rol distructiv (virusi informatici);

! expunerea la continuturi nepotrivite;

— furtul de date personale sau chiar a identitatii virtuale;

~ trafic de persoane.

1. Virusi informatici. Programe antivirus

& Virusii informatici sunt programe de dimensiuni mici, cu caracter distructiv. Acestia se ataseaza in
general la fisierele executabile, iar la accesarea acestora virusul w
se instaleaza automat, fara voia utilizatorilor. VIRUS este abrevierea de L
In functie de ceea ce distrug, virusii se impart in doud categorii:

~ Virusi hardware - sunt cei mai periculosi si afecteaza in gene- Vo) ma
ral memoria sistemului de calcul. ( : I NFORMATION J
— Virusi software — pot afecta fisierele, respectiv ierarhia de direc-
toare, discul in sine prin formatare, pot distruge tabela de alocare a fisie- R | FSOURCES
relor in care se retine dispunerea fisierelor pe disc, ceea ce va atrage dupd v | noer
sine imposibilitatea accesdrii fisierelor; pot provoca inmultirea fisierelor
péana la umplerea memoriei, incetinirea vitezei de lucru a calculatorului. .

Alte programe/fisiere cu caracter distructiv sunt:
80 Worm - capabil sd se raspandeascéd in mod autonom, fara
a avea nevoie de un fisier executabil. Acest tip de program cauzeaza probleme precum consumul

(Resurse informationale vitale sub asediu)

latimii de banda necesar in transmiterea de date s.a.

& Troian - este deghizat intr-un program pasnic, se prezinta ca un fi-
sier interesant, ce merita a fi descarcat de pe Internet, dar odata ajuns
in calculator poate produce pagube majore.

Spyware este greu de detectat si colecteazd informatii despre utili-

& zator (adrese web vizitate, conturi, parole s.a.). Aceste date sunt facute apoi accesibile al-

tor persoane si pot fi utilizate in scopuri nu tocmai potrivite.
80 Backdoor — permite unor persoane riu intentionate si se strecoare in sistem si sd acceseze in-
formatiile existente sau sa obtina date de autentificare pe diverse platforme.
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Pe masurad ce aceste programe evolueazd, se dezvolta si sistemele de protectie impotriva lor. Astfel, se
dezvoltd continuu programele de protectie impotriva atacurilor din exterior, numite firewall.

8 Firewall-ul, numit si paravan de protectie, este 0 componenta software sau hardware care fil-

p treaza in permanentd transmisiile de date dintre computer si Internet, reusind astfel sa tina la
distanta hackerii, programele distructive de tip worm sau virusii informatici.

80 Programele antivirus sunt o altd categorie de aplicatii care protejeaza computerele de virusii
informatici. Acestea permit identificarea virusilor existenti in calculator si indepértarea acestora
inainte s3 provoace defectiuni. In plus, aceste aplicatii pot detecta fisierele infectate care urmea-

za sd fie copiate in calculator si pot avertiza utilizatorii despre pericole.

‘ Programele antivirus contin baze de date cu informatii despre virusii exis-

tenti. Bazele de date trebuie actualizate periodic pentru a identifica virusii

nou apdruti.
Celemaicunoscutesi utilizate programe antivirus sunt: Microsoft Security

Essentials, Avira, Eset Nod32, Norton Antivirus, Kaspersky s.a.
Pentru a evita 1nfectarea calculatoarelor personale cu diverse programe cu caracter distructiv se reco-
manda:
~ Utilizeazd un program antivirus performant!
~ Actualizeazd periodic baza de date a aplicatiei antivirus!
~ Nu descirca fisiere necunoscute de pe Internet!
'~ Nu deschide mesaje electronice de la necunoscuti, indiferent de ce s-ar parea ci ar contine!
~ Nu apisa pe nimic care apare pe Internet intr-o alta fereastra decit cea utilizatd, indiferent de cat de
atractiv este continutul!
 Deconecteaza-te mereu de pe site-uri accesate, astfel incit persoane necunoscute sa nu iti poata ac-
cesa conturile!

2, Securitate si siguranta pe Internet

Pentru a asigura securitatea datelor in reteaua Internet se utilizeaza urmatoarele tehnici:

- Criptarea datelor - presupune codificarea acestora pentru a le face ilizibile pentru diverse persoane
neautorizate, pe parcursul transmiterii lor sau a stocarii in diferite medii. Pentru decodificare este
necesara o cheie de decodificare.

- Utilizarea de site-uri web securizate. Un site web securizat ofera acces utilizatorilor pe baza unui
cont de utilizator si a unei parole. Un site web securizat poate fi identificat prin termenul https
(hypertext transfer protocol secured) scris in URL-ul din bara de adresa a oricdrui browser. Aceste
site-uri securizeaza datele prin criptare.

0 — Utilizarea de certificate digitale. Certificatul digital este o aplicatie ce ofera un canal securizat in
vederea transmiterii de informatii confidentiale si fie identifica expeditorul unui document, fie do-
vedeste autenticitatea unui site web.

Internetul este o lume fantastica, o lume plina de informatii si servicii utile. Dar, din pacate, uneori ne
poate fi pusa in pericol siguranta personald. Copiii pot fi expusi cu mare usurinta unor continuturi ne-
potrivite pentru varsta lor, pot intra in contact cu diverse persoane necunoscute. Nu uitati cd identitatea
virtuala poate sa nu coincidd, de multe ori, cu cea din viata reala.
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Pentru a te proteja de posibilele pericole, tine cont de urmatoarele sfaturi:

& Nu divulga nimanui informatii personale (nume, adresd, numar de telefon s.a.)!

= Daca iti creezi conturi pe diverse platforme utilizeazd nume de utilizator care si nu ofere indicii cu
privire la identitatea ta!

"~ Nu deschide mesaje de la necunoscuti!

& Nu intra in discutie cu persoane necunoscute!

= Nu uita ca identitatea virtuald nu coincide intotdeauna cu cea din viata reala! Asigura-te cd persoa-
nele cu care comunici sunt persoane cunoscute!

! Anunta-ti parintii sau persoane adulte de incredere, ori de cate ori crezi ci esti in pericol!

= Retine adresa www.safernet.ro, unde poti raporta un abuz!
' Daca utilizezi diverse servicii Internet de pe telefon nu lasa telefonul nesupravegheat! Stabileste pa-
role pentru acces la telefon!

3. Protectia datelor cu caracter personal

Protectia datelor cu caracter personal are la baza legea
nr. 677 din 2001. Potrivit acestei legi (articolul 3), date cu ca-
racter personal se considera ,orice informatii referitoare la
o persoana fizica identificata sau identificabild”. O persoana
identificabild este ,acea persoand care poate fi identificata di-
rect sau indirect, in mod particular prin referire la un numar
de identificare, ori la unul sau mai multi factori specifici iden-
titatii sale fizice, fiziologice, psihice, economice, culturale sau sociale”

Tot in acel articol se defineste prelucrarea datelor cu caracter personal ca fiind ,,orice operatiune sau
set de operatiuni care se efectueazd asupra datelor cu caracter personal, prin mijloace automate sau neau-

tomate, cum ar fi colectarea, inregistrarea, organizarea, stocarea, adaptarea ori modificarea, extragerea,
consultarea, utilizarea, dezvaluirea cétre terti prin transmitere, diseminare sau in orice alt mod, alatura-
rea ori combinarea, blocarea, stergerea sau distrugerea.”

Aceastd lege are ca scop protectia persoanelor, garantarea si protejarea drepturilor si libertatilor fun-
damentale si reglementeazd drepturile persoanelor ale caror date personale sunt colectate sau prelucrate.

Site-ul oficial al Autoritétii nationale de supravegherea a prelucririi datelor cu caracter personal este
www.dataprotection.ro. Aici se gisesc informatii cu privire la datele cu caracter personal si se pot inre-
gistra plangeri in cazul incélcérii legislatiei in vigoare.

Deseori ne sunt solicitate diverse date personale, fie pe Internet, fie in viata de zi cu zi. Este foarte im-
portant s stim ca divulgarea acestora poate fi uneori ddunatoare.

Persoanele care utilizeaza servicii de comert electronic sau servicii de Internet banking (plati online,
transfer de bani) se pot confrunta cu fenomenul numit phishing.

@ 8@ Phishing-ul (,pescuit”) este o activitate frauduloasd care

presupune furtul de date confidentiale (seriile cardurilor de

credit, parole s.a.), prin intermediul unor mesaje electronice in care
utilizatorilor le sunt solicitate aceste date pentru a intra in posesia
unor premii. Prin mesaje utilizatorii sunt redirectionati spre clone ale

Personal
Data

site-urilor unor institutii, undeli se solicitd completarea unor formulare.
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\Figa de Iueru 13

Creati un dosar numit Internet. In acesta veti salva toate fisierele realizate pe masura ce
parcurgeti acest capitol. Dosarul Internet va fi parte integrantd din portofoliul vostru.

Cerin’gé: Creati un dosar numit Fisal3. Rezolvati exercitiile 1-3 intr-un fisier numit exercitiil-3.rtf,

exercitiul 4 intr-un fisier numit exercitiuld.pptx.

1. Asociati termenii din prima coloana cu definitiile potrivite din coloana a doua (folositi asocieri
de forma 1-a).

2. Definiti termenii: firewall, program antivirus, criptare, site web securizat, certificat digital, date
cu caracter personal, phishing.

3. Stabiliti valoarea de adevar a propozitiilor:

a) Cand accesam pe Internet diverse site-uri si aplicatii interesante, nu ne expunem niciunui pe-
ricol.

b) Programele antivirus permit detectarea virusilor informatici si eliminarea lor, fara a fi pus compu-
terul in pericol.

¢) Criptarea datelor se utilizeaza cand se doreste ascunderea identitatii unei persoane pe Internet.

d) Un site web securizat poate fi recunoscut dupa termenul https din adresa URL.

e) Certificatul digital este un mijloc de a identifica expeditorul unui document sau autenticitatea
unui site.

f) Phishing presupune accesarea neautorizatd a datelor din calculatorul personal si utilizarea lor in di-
Verse scopuri.

4. Realizati, intr-o prezentare electronica cu un singur diapozitiv necompletat, numita exercitiul4.pptx,
un tabel cu doui coloane. In prima coloani, prezentati 5 situatii concrete in care, navigand pe Internet,
ati putea fi pusi in pericol! In cea de a doua coloana, propuneti masuri care ar trebui luate pentru a evita
pe viitor problemele expuse in prima coloana.

5. Concepeti, intr-un fisier reguli.rtf, un set de 5-10 reguli de bune practici in ceea ce priveste navi-
garea pe Internet.



Autoevaluare!

Dupd cum v-ati obisnuit deja... scrieti rdspunsurile intr-un document numit autoevaluare.rtf,
folosind notatii precum 1 - da, 2 - nu sunt sigur. Salvati fisierul in dosarul Fisal3.

La finalul lectiei stiu...

&
Daw

Year

Nu

s

Nu sunt sigur(d) ﬁ

1. | ca Internetul poate ascunde multe pericole.
2. | ce sunt virusii informatici.
3. care sunt programele cu caracter distructiv.
4. | cum imi protejez computerul personal de pericole.
5. ce este un firewall.
6. ce este un program antivirus.
7. | de ce trebuie actualizata baza de date a unui program
antivirus.
8. ce sunt site-urile web securizate.
ce este un certificat digital.
10. | cum sd ma protejez de pericolele de pe Internet.
11. | ce sunt datele cu caracter personal.
12. | ce presupune Phishing-ul.
13. Am intdmpinat dificultatiin ...
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Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simfit: @

Pentru ca datele tale personale sa fie in siguranta, tine cont de urmatoarele sfaturi:

! Nu divulga parole nimanui!

| Evita utilizarea unor parole care pot fi usor descoperite (nume, porecla, data nasterii etc.)!

K Utilizeaza site-uri web securizate cand divulgi date personale!

~ Nu uita cd identitatea virtuald nu coincide neaparat cu cea reald!

= Ignord mesajele in care esti anuntat cd ai cAstigat ceva!

K Citeste cu atentie mesajele electronice pe care le primesti! Nu accesa diverse link-uri pe care

acestea le-ar putea contine!



m Pogta electronics

1. Notiuni introductive

Serviciul de posta electronica (e-mail) permite transferul de mesaje electroni-
ce (e-mail-uri) intre utilizatori din intreaga lume, care detin o adresd de e-mail.

Conturile de utilizator se pot crea gratis pe diverse platforme precum Google
(https://mail.google.com), Yahoo (https://mail.yahoo.com) s.a.

Un mesaj electronic poate contine text si diverse fisiere atasate (atasamente), cu

conditia ca acestea sa nu depdseasca anumite dimensiuni. Singurul tip de fisier care nu poate fi atasat la
un mesaj este cel executabil, deoarece exista pericolul transmiterii de virusi informatici.

Pentru a transmite un mesaj electronic este nevoie de adresa de e-mail a destinatarului. Structura unei
adresa de e-mail este urmatoarea:

[ nume-utilizator@server-mail )

Nume-utilizator este o combinatie de litere si cifre alese de catre utilizator in momentul crearii contu-
lui de e-mail. Server-mail identifica furnizorul de servicii de e-mail si este compus dintr-un nume si un
domeniu, separate prin punct. Numele de utilizator si denumirea serverului de e-mail sunt separate, obli-
gatoriu, prin caracterul @.

SoA In adresa abc@gmail.com - abc reprezintd numele utilizatorului, gmail - numele serverului
'r de e-mail si com - domeniul serverului de e-mail.

Avantaje si dezavantaje e-mail

Acest serviciu oferd numeroase avantaje precum: Dintre dezavantaje se pot mentiona:
— rapiditate - mesajele sunt transmise aproape = transmiterea de virusi informatici;
instant; ~ primirea de mesaje nedorite (spam);
' comoditate - mesajele se pot transmite cu mi- = pericolul furtului de date personale prin teh-
nim de efort, la distante mari; nica phishing.
— costuri reduse; U %
" accesibilitate - se pot transmite mesaje ori- /I \
cand, oriunde si de oriunde cu conditia sa ) 4
avem acces la Internet; x
" eficientd - mesajele pot fi transmise simultan [\

mai multor persoane.

Crearea unui cont de e-mail

Pentru a crea un cont de email se acceseaza optiunea de creare a unui cont de utilizator nou (Sign up/
Inregistrare, Create account/Creati un cont).

Crearea unui cont de utilizator presupune parcurgerea mai multor pasi:

 introducerea datelor personale.

~ stabilirea unui nume de utilizator si a unei parole (parola trebuie introdusa de doud ori, pentru co-
rectitudine).
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Name

Your email address

| would like 2 new Gmail address

Create a password

Confirm your password

Birthday

Month

“

Gender

lam...

Mobile phone
BN~ +40

Location

Romania (Roménia)

O

-
2

 adaugarea unei adrese de e-mail suplimentare (optional) pen-
tru o eventuald recuperare a datelor de autentificare.

Pe parcursul completarii datelor s-ar putea sa vd confruntati cu
urmatoarele probleme:

 contul de utilizator ales este deja alocat - trebuie sa alegeti un
alt cont.

~ contul de utilizator ales nu are sintaxa potrivita - cititi cu aten-
tie mesajele de avertizare si stabiliti numele in conformitate cu ce-
rintele.

~ parola nu are structura potrivita - cititi atent ce trebuie sa con-
tina parola si modificati-o corespunzator.

Pe masura ce creati contul de e-mail se recomanda sa:

K Utilizati date personale reale, deoarece acestea vor identifica
mesajele trimise!

= Nu introduceti numarul de telefon gresit — puteti recupera pa-
rola pierdutd cu ajutorul unor coduri de verificare trimise pe telefon!

~ Notati-vd numele de utilizator si parola intr-un loc sigur!

GConectarea/deconectarea pe platforma de e-mail

Conectarea la platforma de e-mail se face pe baza numelui de utilizator si a parolei. La conectare se
poate stabili ca datele de autentificare sd ramana salvate in calculator, pentru a nu trebui introduse de fi-

ecare datd cdnd se doreste autentificarea. Nu se recomanda salvarea datelor de autentificare pe un calcu-
lator la care au acces si alte persoane!

Deconectarea este recomandatd cand se utilizeaza dispozitive la care au acces si alte persoane si se re-

alizeazd accesand optiunea Sign out (Deconectare).

Aplicatii pentru gestionarea conturilor de e-mail

o In cazul in care aveti mai multe conturi de e-mail pe care le utilizati, exista aplicatii care permit gestio-
narea simultand a acestora. Cele mai cunoscute sunt Microsoft Outlook, AppleMail, Mozilla Thunderbird,
Opera Email, Mailbird, Pegasus Mail.

Aceste aplicatii va permit sd addugati toate adresele de e-mail pe care le aveti si sd le utilizati simultan,

la fel cum se utilizeaza pe platformele de e-mail existente online.

In plus, acestea permit stocarea mesajelor electronice pe calculatorul personal, fiind astfel mai accesi-

bile decat platformele web de e-mail. Cu ajutorul programelor de e-mail se pot compune mesaje, iar cele

primite pot fi deschise si fara o conexiune la Internet functionald. Mesajele compuse vor fi trimise la re-

stabilirea conexiunii la Internet.

Un dezavantaj al acestor programe este pericolul infectarii cu virusi informatici, deoarece mesajele tri-

mise, respectiv primite, pot contine fisiere infectate si sunt stocate in memoria sistemului de calcul.

58



" Figa de lucru 14

Cerin’;é: Creati dosarul Fisal4. Rezolvati exercitiile urmatoare, notand raspunsurile intr-un fisier
raspunsuri.rtf.

1. Completati urmdtoarele enunturi:

a) Serviciul de postd electronica permite .......... .

b) Pentru a utiliza serviciul de posta electronicd avem nevoie de .......... .

¢) Un mesaj electronic contine .......... ) :

d) Cele mai cunoscute doua platforme de e-mail sunt cele oferite de .......... ) S .

2. Alegeti varianta corectd de raspuns:
a) Nu putem atasa Intr-un mesaj un fisier cu extensia?

i. png ii. xIs iii. exe iv. pdf
b) Ce trebuie sd cunoastem cand dorim sd trimitem un mesaj electronic?

i. numele destinatarului iii. nimic

ii. prenumele destinatarului iv. adresa de e-mail a destinatarului
¢) In adresa de e-mail mnp@mail.ro, mnp reprezinta?

i. adresa de e-mail iii. numele destinatarului

ii. numele de utilizator iv. un domeniu

d) Un dezavantaj al serviciului de posta electronica este:
i. originalitatea iii. rapiditatea
ii. transmiterea de virusi iv. lipsa conexiunii la Internet
3. Enumerati avantajele serviciului de posta electronica si justificati alegerile facute.
4. Stabiliti un set de 4-5 reguli care trebuie respectate in momentul crearii unei adrese de e-mail.

5. Creati pe platforma Gmail un cont de e-mail. Notati-va datele de autentificare, pentru a le putea
utiliza in viitor.

2. Mesaje electronice — operatii specifice Gmail ~

urmatoarele elemente:

Indiferent de platforma de e-mail utilizatd, in fereastra principald se gasesc m

' Inbox (Mesaje primite) Inbox
~ Outhox - contine mesaje finalizate, ce urmeazi a fi trimise. Aceste mesaje gzrtri:a”
nu au fost trimise din diverse motive. Drafts
. Sent (Mesaje trimise) Less «
~ Trash /Bin (Cos de gunoi) — contine mesajele sterse. g:f:t’gam
 Drafts (Mesaje nefinalizate) — contine mesajele care, din diverse motive nu All Mail
au fost finalizate. Spam
~ Spam - contine mesaje nesolicitate, de cele mai multe ori cu caracter comercial. X i:tegories
~ dosare de gestiune a mesajelor electronice primite. Pe platforma Gmail Manage labels
acestea se numesc efichete (labels). Create new label
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Gestionarea mesajelor electronice si a agendei de utilizatori pe platforma Gmail

Scrierea unui mesaj

Pentru a compune un mesaj se utilizeaza butonul Compose

To —— Adresa destinatarului (Scrie) din panoul lateral al ferestrei.
cc — Adresa la care se trimite o copie a mesajului

sec—— Adresa la care se trimite o copie, In campul To se introduce adresa destinatarului principal.
dar destinatarul rimane anonim A . . .
Sk~ Sybiect mesaj Campurile CC (Carbon copy) si BCC (Blind carbon copy) se
- . folosesc pentru a trimite copii ale mesajului catre alte adrese.
Trimite Inserare fisiere
mesajul  pgagare  din Drive, Adresele trecute la BCC nu sunt vizibile pentru nici un alt des-
fisier lmagini, Stergere .
Formatare / hyperlink, emoji mesaj tinatar.
text v v oA . . . 1l
e / Daca cele doud campuri CC si BCC nu sunt vizibile, se pot afi-

slyAm=S L sa apasand butoanele cu acelasi nume din partea de sus a ferestrei

New message (Mesaj nou).

In campul Subject (Subiect) se trece subiectul mesajului (text scurt din care reiese continutul).

In zona centrald a ferestrei se poate scrie textul mesajului, iar cu ajutorul butoanelor din partea de jos
acesta se poate formata, se pot introduce in mesaj diverse elemente sau se pot atasa fisiere. Butonul Send
(Trimitere) trimite mesajul, iar Delete (Stergere) sterge mesajul.

Daci se apasa butonul X al ferestrei mesajul va fi salvat in Drafts (Ciorne) si se poate reveni asupra sa
ulterior.

Selectarea unui mesaj - se face cu ajutorul butonului de selectie existent in stanga sa, in Inbox.

to3omniesag)  « |- Deschiderea unui mesaj - se face cu click pe mesajul dorit. 6

4+ Reply
<= Replytoall ¢ v o
= Forward Compunerea unui raspuns la mesaj
Filter messages like this
A T ap—— Odatd deschis un mesaj, deasupra continutului sdu, in partea dreapta

Delete this message

P apare un meniu asociat butonului « [-] precum cel din imaginea alaturata.

o el Optiunea Reply (Raspunde) permite formularea unui raspuns doar ex-

Show original

S G peditorului, iar Reply to all (Raspunde tuturor) permite formularea unui
Merkas nread raspuns atat expeditorului cat si celorlalti destinatari.

Redirectionarea unui mesaj - presupune trimiterea mesajului la o altd adresd de e-mail si se realizeaza cu
ajutorul optiunii Forward (Redirectioneazd), din acelasi meniu prezentat in imaginea anterioara.

GMarcarea unui mesaj ca citit/necitit

— B Un mesaj deschis (citit) poate fi marcat ca si necitit cu ajutorul optiunii Mark

T as unread (Marcheazd ca necitit) din meniul prezentat in imaginea anterioara.

Mark as important In Inbox, mesajele selectate pot fi marcate ca fiind citite/necitite din me-

i ﬁgj ts(:aTraSks niul More (Mai multe) alegind optiunile corespunzatoare: Mark as unread/
:«:Eﬁ; MASSRE RGBS Mark as read (Marcheaza ca necitit/ Marcheaz ca citit).
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Arhivarea unui mesaj — se realizeaza fie din meniul derulant asociat mesajului, fie cu ajutorul butonului de

arhivare Archive, vizibil in imaginea de mai jos.

Gmail ~

s~ B e E [m | % we

N
| | ]

Selecteaza  Arhivare Marcare Stergere Meniu ce permite mutarea
toate mesajele mesaje  mesaje  mesaje mesajului intr-un director
selectate caspam selectate sau gestionarea directoarelor
predefinite sau create ulterior

Etichetare mesaj

Stergerea unui mesaj - se poate face din meniul derulant sau apasind butonul Delete (Stergere), situat in

partea de sus, deasupra mesajelor.

Inbox
Sent Mail e Crearea unui dosar/director pentru gestiunea mesajelor
Draits
il Dosarele pentru gestiunea mesajelor primite (numite labels in Gmail) pot fi gestiona-
Starred te cu ajutorul optiunii Manage labels. Aceasta se poate accesa din panoul lateral sau din
Important . v A .. . . v
Chats meniul Move to (Mutd in) (vezi imaginea anterioara).
ot In fereastra care se deschide la accesarea optiunii Manage labels se pot afisa/ascunde
Bin dosarele predefinite ale aplicatiei, dosarele create sau elementele existente in panoul la-
~ Categories
oo teral.
:2 Social - % -
® Promotions Crearea unui dosar nou se realizeazd cu ajutorul butonului
© Updates . . v o .
- e Create new label (Creeazd etichetd noud), respectiv Create new "
Manage labels 3 . = = .
e e (Creeaza etichetd noud). —
Social
s o R . . . Promotions
Mutarea unui mesaj intr-un dosar - se face selectind din meniul Move to (Mutd in) Updates
. A v . . s v . Forums
dosarul dorit. Langd acest meniu mai exista butonul Labels (Etichete), care per-
o : R . s . Spam
mite etichetarea unui mesaj. Etichetarea presupune pastrarea mesajului in locatia Bin
initiald, dar plasarea lui si in dosarul a carui nume a fost etichetat. (Fizic existd un Create new

singur mesaj!)

Manage labels

OAddugarea, stergerea, modificarea datelor unui utilizator din agendd

-
P ]
Shopping

Blogger Contacts

L1} . E

Hangouts Classroom

Pentru a adduga in agenda datele de contact ale unor persoane se utilizeaza
optiunea Contacts din meniul Google Apps (dreapta, sus).

Pentru a adduga un contact se apasa butonul =+ ceweeme  sjtuat in stdnga,
sus, iar in fereastra ce se deschide se completeaza datele de contact ale persoanei.

Pentru a sterge un contact, se utilizeazd optiunea Delete * /.

Hide from contacts

(Sterge) din meniul asociat contactului (:), vizibil in imagi-
@ Delete

nea aldturatd. Langa acest meniu, existd un buton () care —
permite editarea datelor contactului. -

61



Liste de utilizatori

Existd situatii in care, frecvent, trebuie trimise mesaje electronice unui grup de
L persoane. Pentru a nu introduce adresele lor, de fiecare dati, in caseta To, acestea pot

B comacts) fi grupate in liste de utilizatori.

©  Froquenty cotacted Pentru a crea o listd de utilizatori, in agenda Google, se apasa butonul Create
D ouplcates label (Creeazi o etichetq).

A Labots Odata creata o listd, se pot adauga utilizatori in aceasta selec- %
. tand in meniul asociat acestora (:) denumirea etichetei/etichetelor P ——

% ekl la care dorim sd asociem contactul. Un utilizator poate face par- v

Change labels

te din mai multe liste. In imaginea alituratd, odata cu selectarea
elementului Listal, contactul va fi asociat listei.
Pentru a utiliza listele de utilizatori, in momentul in care dorim sd scriem un mesaj este suficient sd in-
troducem denumirea acesteia in caseta To. Adresele de email din listd vor aparea automat.

® Listal

3. Reguli de comunicare in mediul online

Comportamentul in reteaua Internet are la baza un set de reguli clare, identificate prin numele de
Netiquette. In utilizarea serviciului de posta electronica trebuie si tinem cont de urmitoarele reguli:

= Nu trimite mesaje fara subiect! Destinatarul trebuie sa afle despre ce este vorba in mesaj.

~ Nu scrie continutul mesajului in subiect!
K Nu scrie mesaje lungi! Limiteazd continutul mesajelor la strictul necesar.
~ Nu utiliza doar majuscule in scrierea mesajelor! Citirea acestora este incomoda!
= Verifica ortografic continutul mesajului! Un mesaj nu trebuie sa contind greseli gramaticale.

~ Trimite mesajul la adresa potrivitd! Verificd atent destinatarul inaintd si trimiti un mesaj!

= Nu atasa la mesaj fisiere de dimensiuni mari! Uneori acestea pot provoca dificultati la trecerea prin
diverse servere de e-mail.

' Evita sa atagezi fisiere executabile intr-un mesaj electronic! Risti sd nu poti trimite mesajul.

= Evita mesajele agresive!

~ Nu deschide mesaje de la necunoscuti!
0 E Nu descirca fisiere atasate la mesaje daci nu esti sigur de continut!

Invectigheazi!

O persoand poate detine mai multe adrese de e-mail. Aplicatiile de posta electronica permit gestionarea
simultana a acestor adrese. Descoperiti facilitatile si limitdrile unei astfel de aplicatie, tindnd cont de ur-
matoarele sfaturi:

1. Lucrati in echipe de 3-4 persoane, fie la scoald, fie online.

2. Alegeti o aplicatie de posta electronica si studiati-i facilitatile.

3. Realizati un material de prezentare a aplicatiei (prezentare electronicd sau document) in care sa:
prezentati interfata aplicatiei, modul de utilizare a acesteia, avantajele oferite dar si dezavantajele sale.
Dati fisierului creat numele investigheaza.pptx sau investigheaza.rtf. Salvati-l intr-un dosar numit
Investigheaza, in folder-ul Internet.

4. Realizati in clasa o fisd de evaluare a materialului elaborat si evaluati materialul elaborat de fiecare echipa.
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" Figa de lucru 15

Cerin’gé: Creati dosarul Fisal5. Scrieti raspunsurile pentru exercitiile 1, 2 si 4 intr-un fisier
¢ numit raspunsuri.rtf.
1. Asociati elementele de pe cele doud coloane, folosind asocieri de forma 1-a.

@ 1. Inbox a. Mesaje trimise
2. Sent b. Mesaje care, din diverse motive, nu au fost trimise inca
3. Outbox c. Mesaje nesolicitate, cu caracter comercial in special.
4. Spam d. Mesaje primite
5. Drafts e. Mesaje nefinalizate

2. Raspundeti la urmatoarele intrebari:

a) Ce este subiectului unui mesaj? b) Care este diferenta intre optiunile CC si BCC?
¢) Care este rolul dosarelor 1n aplicatia de posta electronica?
d) Ce este o lista de utilizatori? e) Cum se trimite un mesaj utilizatorilor dintr-o lista?

3. Accesati-va contul de e-mail de pe platforma Google, creat anterior si realizati urmdtoarele cerinte:

a) Trimiteti un mesaj electronic cu subiectul ,,7es?” si un salut scurt drept continut, unui numar de 3
colegi. Addugati in campul BCC adresa de e-mail a profesorului vostru.

b) Raspundeti unui mesaj primit de la un coleg cu un alt salut. Atasati la mesaj un fisier imagine si
inserati in mesaj un emoji.

¢) Adaugati 5 utilizatori (colegi de clasa sau nu neaparat) in agenda.

d) Creati o lista de utilizatori cu numele colegi la care asociati datele colegilor de clasa din agenda.

e) Scrieti un mesaj tuturor colegilor din lista colegi.

) Redirectionati un mesaj cdtre un alt contact decat cei din lista colegi.

) Creati un dosar pentru gestionarea mesajelor electronice, numit Scoala si mutati toate mesajele
primite de la colegi in acest dosar.

h) Marcati cu steluta un mesaj pe care il considerati important. Stergeti un mesaj din Inbox. Marcati
doud mesaje ca necitite.

4. Completati urmatoarele enunturi:

a) Regulile de conduita in reteaua Internet poarta numele de .......... .

b) Pentru ca destinatarul sd stie despre ce este vorba in mesaj trebuie s .......... .

¢) Subiectul unui mesaj trebuie sa fie .......... R . d) Textul mesajului trebuie sa contina .......... .

e¢) Pentru ca textul sa nu fie incomod de citit nu folosi doar .......... .

f) Un mesaj poate trece cu dificultate de diverse servere de e-mail cand contine .......... .

¢) Daca deschizi un mesaj cu expeditor necunoscut sau descarci un fisier cu continut dubios in calcu-
lator risti sd .......... .

Autoevaluare!
De data aceasta va propunem o evaluare ,altfel”. Identificati singuri ce trebuie sa stiti la finalul
acestei lectii. Completati datele intr-un fisier autoevaluare.rtf.
Cereti profesorului sa intocmeascd o listd cu ceea ce ar trebui sa stiti si vedeti daca ati reusit sa va au-
toevaluati corect. SUCCES!
Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simtit: @
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EVALUARE CUMATIVA

a Veriﬁcé-ti cunogﬁnlele! (Punctaj maxim: 80 puncte)

Cerln’ga: Rezolvati urmatoarele exercitii. Scrieti raspunsurile de la exercitiile 1-4 intr-un fisier
(raspunsuri.rtf) si salvati toate fisierele realizate pe parcurs intr-un dosar Evaluare_Sumativa.

1. Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarelor propozitii: Bp x5=15p)

a) In timp ce navigdm pe Internet suntem in siguranti.

b) Virusii informatici sunt aplicatii software destinate realizarii de documente.

¢) Firewall-ul este o componenta software sau hardware ce reuseste sa protejeze de atacuri din exterior
sau de diverse programe cu rol distructiv.

d) Criptarea datelor presupune codificarea acestora pentru a le face ilizibile.

¢) Posta electronicd este un serviciu Internet care permite transmiterea de mesaje text scurte.

2. Alegeti varianta corecti: (2,5p x4 =10p)
a) Nu este un program cu rol distructiv:

i. worm ii. troian iii. editor de texte iv. virus informatic
b) Dintre urmatoarele, este un program antivirus:

i. Microsoft Excel ii. Kaspersky iii. Paint iv. Pivot animator
¢) O adresa corecta de e-mail este:
i.a.b l@yahoo.com ii. abc@gmail.com  iii. abc@yahoo iv.a_b_c@com
d) Nu este o platforma care ofera servicii de e-mail:
i. Excel ii. Gmail iii. Yahoo iv. Hotmail
3. Completati propozitiile de mai jos: (2,5p x4 =10p)

a) Un program antivirus este .......... .

b) Un site web securizat este .......... .

¢) Procedeul prin care sunt furate date confidentiale, prin intermediul unor mesaje electronice in care
utilizatorii sunt informati ca trebuie sa intre in posesia unor premii, se numeste .......... :

d) Structura unei adrese de e-mail este .......... . O adresa este compusa din .......... y eeeerenees S RO .

5

4. Descrieti, pe scurt, rolul urmdatoarelor operatii aplicate unui mesaj electronic: (2,5p < 4 =10p)

Reply

Reply all

Forward

Archive
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5. Desenati si completati urmatorul rebus pentru a descoperi denumirile in engleza ale unor butoane
de pe platforma Gmail: (15p)
Orizontald |

5. Creeaza un dosar nou (2p) B
7. Redirectionare mesaj (2p) —

Verticaldi 2

1. Mutd un mesaj electronic (2p) > | | 6

2. Trimite un mesaj (1p)

3. Sterge un mesaj (2p)

4. Raspunde la un mesaj (2p)
5. Scrie un mesaj (2p) ’ | | | | |
6. Denumirea pentru un dosar de gestiune

a mesajelor (2p)

6. Realizati urmatoarele cerinte: (4p x 5=20p)

a) Accesati-va contul de e-mail pe platforma Gmail.

b) Scrieti un mesaj in care addugati in cdmpul 7o adresa abc@gmail.com, in campul CC adresa
xyz@gmail.com, iar in campul BCC adresa mnp@gmail.com. Realizati o copie a ferestrei New message
si salvati-o cu numele mesaj.jpg. (Nu trimiteti mesajul!)

¢) Scrieti-i profesorului vostru un mesaj cu subiectul ,,E-mail” in care ii explicati, la primirea mesa-
jului anterior, care destinatari vad alti destinatari si exact ce vad. Atasati la mesaj imaginea realizata an-
terior. Nu trimiteti incd mesajul.

d) Creati o lista de utilizatori care sa contin trei utilizatori si scrieti un mesaj tuturor persoanelor din
listd. Realizati o captura a ferestrei din care sa rezulte rezolvarea cerintelor, cu numele lista.jpg. (Nu tri-
miteti mesajul!)

¢) Reveniti la mesajul catre profesorul vostru, atasati si cea de a doua imagine si trimiteti mesajul.

P ottofoliu (Punctaj maxim: 20 puncte)

La finalul acestui capitol portofoliul personal al elevului ar trebui sa contind in dosarul Internet urma-
toarele materiale:

Dosarul Fisal3 cu fisierele: exercitiul-3.rtf, exercitiul4d.pptx, reguli.rtf, autoevaluare.rtf,

Dosarul Fisal4 cu fisierul: raspunsuri.rtf;

Dosarul Fisal5 cu fisierele: raspunsuri.rtf, autoevaluare.rtf;

Dosarul Investigheaza cu fisierul investigheaza.rtf sau investigheaza.pptx;

(Optional) Dosarul Evaluare_Sumativa cu fisierele raspunsuri.rtf, mesaj.jpg, lista.jpg.

Modalitate de evaluare: Punctajul maxim care se poate obtine pentru portofoliu este de 20 puncte. Se acorda 5 puncte
pentru structura de directoare corectd. Se acorda cele 15 puncte ramase in functie de numarul fisierelor existente in por-
tofoliu.

Recomandare!
Nota finala a elevului se va stabili cumuland punctajele obtinute la Portofoliu si Verifici-ti cunostintele!
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Tn acest capitol vom invata:

capltOIUI - sd reprezentdm algoritmi cu ajutorul

° ° o
schemelor logice si a limbajului pseudocod;
[..'.) g O rl I I l I « sd utilizdm structurile repetitive (conditionate

anterior, posterior si cu numdr cunoscut de
pasi) in probleme concrete, din viata de zi cu zi;

Competente: 2.1.,2.2.,2.3.,3.3. - si realizim proiecte complexe care implica si
structura repetitivd, in Scratch.

m Elemente de baz4 utilizate in exercarea algoritmilor

Sa ne reamintim! W\
8 Algoritmul este o succesiune finita de pasi (instructiuni), realizati intr-o or- = ‘
p dine bine definitd, pentru ca pornind de la anumite date cunoscute, numite
date de intrare, sa obtinem rezultatele dorite, numite date de iesire.
Un algoritm trebuie sa fie: finit (sd furnizeze rezultat dupa un numar finit de pasi),

general (sd acopere o clasa generald de probleme) si clar (fard ambiguitéti) si trebuie sa ofere intotdeauna

o solutie unica pentru un set de date de intrare. n functie de i Tancti. e valo: A
Datele sunt obiectele/elementele cu el bzt A
p in algoritm =
. . -
care lucreaza orice algoritm. Datele sunt Aol

caracterizate prin: nume, tip si valoare. = In functie de ﬂpA e TE ta (i e

. A » Date intermediare/
Clasificarea datelor - se poate vedea In schema Ao T

B _ Ferae ; -
alaturata. i i Intreg, Date de iesire
* Logice (Adevarat — True,

80 Expresia este un enunt alcatuit din unul Fals - False)

. . . . . « Siruri de caractere
sau mai multi operanzi (variabile sau con-

stante) legati intre ei prin operatori (simboluri utilizate pentru a realiza diverse calcule/operatii).

Clasificarea operatorilor:
~ De atribuire — utilizat pentru stabilirea valorii pentru o anumita variabila sau constanta («—);
~ Aritmetici: + ,—, *, /(DIV — catul impartirii), % (MOD - restul impartirii);
~ Relationali: <, >, <= (mai mic sau egal), >= (mai mare sau egal), =, <> (diferit);
~ Logici: AND (si—conjunctia), OR (sau—disjunctia), NOT (negatia).
Tipuri de expresii:
~ aritmetice — au ca rezultat o valoare de tip numeric.
~ logice — au ca rezultat o valoare de tip logic.

In realizarea unui algoritm se utilizeaza urmatoarele structuri:

Structura secventiala (liniara)
* Declararea variabilelor si a constantelor
Pentru datele din problema se specifica: numele, tipul de date si valoarea primita
* Operatia de citire
Se preiau succesiv valori si se asociaza, in ordinea preluarii, variabilelor specificate
* Operatia de scriere
Permite afisarea rezultatelor obtinute Tn urma prelucrarii datelor sau a unor mesaje
* Operatia de atribuire
Presupune atribuirea unei valori, obtinuta eventual in urma evaluarii unei expresii,
unei variabile din cadrul algoritmului
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Structura decizionala (alternativa)

* Sintaxa (forma)
DACA conditie ATUNCI
Instrucpum 1
ALTFEL
Instructiuni 2

* Folositd in cazul in care pasul urmator al unui algoritm depinde de anumite conditii

Structura repetitiva
* Cu numar necunoscut de pasi
* conditionatd anterior (cu test initial)
* conditionatd posterior (cu test final)
* Cu numair cunoscut de pasi (cu contor)

@ " Fica de lucru 16

Creati un dosar numit Algoritmi. Inacesta veti salva toate fisierele realizate pe masura ce parcurgeti
acest capitol. Dosarul Algoritmi va fi parte integrantd din portofoliul vostru.
!g Cerlnta Creati dosarul Fisal6. Rezolvati exercitiile urmatoare, notand raspunsurile intr-un fi-

sier raspunsurz.rtf.

1. Asociati termenii din prima coloana cu definitiile potrivite din coloana a doua pentru a identifica di-

feritele tipuri de date si clasificarea lor. 1. Numerice
2. Definiti termenii: algoritm, , opera- 5 valori
tori, variabild, general, claritate, expresie.
3. Stabiliti valoarea de adevar a propozitiilor:
a) In functie de tipul lor, datele pot fi elemen-
tare sau structurate. b) Operatorul DIV determini 5. Moment

3. Logice

4. Elementare

a. adevarat, fals

b. numerice, logice, siruri de caractere
c. naturale, intregi, reale

d. variabile, constante

e. intrare, manevra, iesire

restul Impartirii a doud valori numerice. ¢) Expresiile logice au ca rezultat o valoare de tip numeric. d) Ope-
ratorul NOT schimba valoarea de adevar a expresiei. ¢) Datele de manevra sunt datele care se cunosc la ince-
putul algoritmului. f) Constantele sunt datele care nu isi modifica valoarea pe parcursului intregului algoritm.

Autoevaluare!

Completati raspunsurile intr-un fisier autoevaluare.rtf. Salvati fisierul in dosarul Fisal6. Verifi-
cati daca ati rdspuns corect la exercitiile 1 si 3, comparand raspunsurile voastre cu cele de mai jos.

V-JH-92V-PU-2H-qQV-B¢9-69Q-% B-€P-TO-1

La finalul lectiei stiu... Da

v Qq‘
‘"Vﬁv

Yaar Wi
L) <

Nu 4% | Nu sunt sigur(d) <3

ce este un algoritm si ce proprietati are.

ce sunt datele, prin ce sunt identificate i cum se clasifica.

ce este o expresie si care este sintaxa sa.

BRI

ce fel de operatori pot folosi intr-un algoritm.

care sunt cele trei structuri folosite in implementarea unui
algoritm.

6. Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simfit: @
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m Qchema logics. Etapele unui exercifiu algotitmic. Limbajul Peeudocod

1. Schema logica
Schema logica este o modalitate de reprezentare a pasilor parcursi intr-un al-
80 goritm, sub forma grafica, prin utilizarea unor blocuri legate intre ele prin sigeti. 3
8? Blocurile sunt elementele grafice prin care se reprezinta fiecare operatie din ca- f YN
drul algoritmului. Acestea se parcurg liniar, pornind de la primul bloc si termi-

nand cu ultimul. Blocurile se dezvolta arborescent, fiind legate intre ele prin sageti care | == 5&%
indica directia de parcurgere.
CLASIFICAREA BLOCURILOR }

1. Blocul START

. este un bloc unic in cadrul unei scheme logice si reprezintd punctul de pornire @

al acesteia. \—/
I se reprezintd grafic printr-o forma ovala, care contine cuvantul START.

2. Blocul STOP »

 este un bloc unic din cadrul schemei logice, care marcheaza finalul acesteia. \__/

 este necesar ca dupd un numdr finit de pasi sd se ajungd la acest bloc.

~ se reprezintd tot printr-o formd ovala, in care se scrie STOP.

3. Blocul de CITIRE

 este numit si bloc de intrare, fiind utilizat pentru operatia de citire a datelor. —_—

' sereprezintd printr-un trapez cu baza mare in sus sau printr-un paralelogram, continand textul CITESTE
listd variabile, unde listd variabile se inlocuieste cu numele datelor citite, separate prin virgula.

4. Blocul de SCRIERE

 este numit si bloc de iesire, fiind utilizat pentru operatia de afisare a datelor.

I se reprezintd printr-un trapez cu baza mare in jos sau printr-un paralelo- lista variabile
gram, continand textul SCRIE listd variabile, unde lista contine numele da-
telor care vor fi afisate. Blocul permite si afisarea unor mesaje (texte scrise intre ghilimele), separate

I prin atribuire, valorile anterioare ale variabilelor se vor pierde.

i}h Algoritmul de calcul a sumei a doud numere naturale a si b, reprezen- \1/

CITESTE |
listd variabile |

prin virgula de valorile variabilelor.

Q 5. Blocul de ATRIBUIRE
- permite atribuirea de valori datelor din algoritm.

. se reprezintd printr-un dreptunghi care contine atribuirile propriu-zise.

tat cu ajutorul unei scheme logice. ‘
! Blocurile se executa de sus in jos in ordine; \
~ Blocurile sunt separate prin sageti.

Pasii parcursi

~ Schema incepe cu blocul START;

" se citesc valorile pentru variabilele a si b;

 se calculeazd suma a + b, iar rezultatul obtinut se atribuie variabilei s;
I se afigeazd valoarea variabilei s;

' schema se termina cu blocul STOP.
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—,  OBSERVATII
= I Intr-o schema logica singurele blocuri care sunt unice sunt START si STOP.

I\ L Celelalte blocuri se pot repeta, astfel incat si se implementeze un algoritm corect.

! Trecerea de la un bloc la altul se face prin sigeata.

o 6. Blocul de DECIZIE
~ se utilizeazd pentru implementarea structurilor decizionale si repetitive (structura repetitiva se va

studia in lectiile urmatoare).
| se reprezintd printr-un romb care contine o conditie.
~ din acest bloc pot iesi doud sédgeti corespunzatoare celor doud ramificari ale structurii decizionale

¥ v

. _\/T

> &
7N

sau poate iesi o singura sageata.

i

NU

=\  Secventa este o notatie abstracti pentru blocurile care urmeazi a fi executate pe acea ramuri a

=_‘I\ structurii.
Conectorii sunt elemente grafice de legatura care se utilizeazd in diferite situatii:
-~ cand se doreste continuarea pe aceeasi pagind a schemei logice, dar in partea alaturatd, se
utilizeaza conectorii in pagind, reprezentati prin cerculete cu numere in ele, la baza in partea
stangd si la inceput in partea dreapta.
! cAnd se doreste continuarea schemei pe una sau mai multe pagini se folosesc conectorii in-
tre pagini, reprezentati prin sdgeti pline cu numere in ele. Acestea apar si la baza paginii si la in- ‘

ceputul schemei din pagina urmatoare.

. \
Q TJ\I Exemplu de schemai logica in care s-a utilizat blocul de decizie. \y/

Pasi:

 se citesc variabilele x si y;
~ se compard x §i y; V

~ in cazul in care y este mai mare se merge pe ramura

NU DA

DA si se afiseazd mesajul corespunzator. In mesaj se pot afi- \L— ﬂ
sa texte (scrise intre ghilimele) si valori ale unor date, sepa- \/
6

' in cazul in care x este mai mare se merge pe ramura .
NU si se afiseazd mesajul corespunzator ramurii NU. N

Dacad pentru cele doua variabile se citesc valorile 4 si 5 se va @
merge pe ramura DA si se afiseaza mesajul 5 este mai mare. S—"
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02.

Etapele unui exercitiu algoritmic
Pentru realizarea unui algoritm, reprezentat prin schema logicd sau in alt mod, se tine cont de o anu-

mita ordine a etapelor, dupa cum urmeaza:

i\, A Exemplu

- Analiza problemei — presupune determinarea datelor de intrare, de iesire si a metodei de
rezolvare.

= Elaborarea algoritmului de rezolvare — presupune scrierea algoritmului folosind schema logica
sau limbajul pseudocod.

 Transcrierea algoritmului intr-un limbaj de programare — presupune transcrierea din schema
logica sau limbaj pseudocod intr-un limbaj de programare.

= Testarea programului — presupune determinarea erorilor de sintaxa sau de algoritm, dupa verifi-
carea algoritmului pentru mai multe seturi de date.

= Depanarea programului — presupune corectarea erorilor determinate in etapa anterioara.

Se da urmatoarea problema: Sophia si Maya se
pregatesc de excursie la Roma. Cunoscand numarul de km si
viteza de deplasare a masinii (exprimata in km/ora), stabiliti
in cat timp vor ajunge fetele la destinatie.

= Analiza problemei: determinam datele de intrare — numarul
de km (d), viteza (v), respectiv datele de iesire — timpul (t);
Elaborarea algoritmului de rezolvare: calculdm timpul in

functie de distantd (km) si de viteza, iar apoi afisdm rezultatul
obtinut;

= Transcrierea algoritmului intr-un limbaj de programare:
transcriem algoritmul din schema logica sau pseudocod intr-un
limbaj de programare
(de ex. utilizind blocu- [P e Y —,
rile in Scratch); setoaza d v la rispuns

Testarea programului: [ oo viezs EEEEE

seteazd v v la rispuns

determinam erorile de

sintaxd (daca exista),
/l\n urma Veriﬁcérii mai spune alaturé alaturda  t pemrue

seteazd tv la d / v

SCRIE "Fetele vor ajunge

in”, t,” ore la Roma”

ascunde variabila d v

multor seturi de date;
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ascunde variabila t v

v Depanarea  progra-

. o . ascunde variabila v v
@ mului: corectdm erorile
\_// determinate la pasul anterior, daca exista.




\Figa de Iueru 17

d Cerin'gé: Creati dosarul Fisal7. Rezolvati exercitiile urmétoare, notand raspunsurile (mai
putin a celor din exercitiile 6, 7, 9 si 10) intr-un fisier raspunsuri.rtf.

1. Completati urmdtoarele enunturi:

a) Blocul de citire permite .......... .

b) Blocul de scriere se reprezinta .......... .

¢) Blocul de atribuire are rolul de a .......... .

d) Decizia se realizeaza pe baza .......... aflatd in interiorul rombului.

¢) Conectorii permit .......... . Ei sunt de doua tipuri: .......... S S .

2. Alegeti varianta corectd de raspuns pentru denumirile blocurilor de mai jos:

2) b) ¢) a)

i. bloc de citire i. bloc de atribuire i. bloc de decizie i. bloc de scriere
ii. bloc de atribuire ii. conector intre pagini ii. bloc de atribuire ii. bloc de citire
iii. bloc de start iii. conector de pagina iii. bloc de citire iii. bloc de start
iv. bloc de decizie iv. bloc de stop iv. bloc de scriere iv. bloc secvential

CITESTE
lista variabile

3. Care considerati ca ar fi avantajele utilizarii schemei logice in rezolvarea unui algoritm.

» I

}‘,
| B
din doud cescute a si b, folosind o a treia
v >
cescuti . > T

4. Puneti numerele asociate blocurilor

in ordinea corecta pentru a determina al- 1 CITESTE

ab

goritmul de interschimbare a continutului

5. Parcurgeti urmatorul algoritm reprezentat prin schema alaturata

(dreapta) si stabiliti ce se va afisa daca se introduc urmatoarele valori: 13, 21 @

si 7. Dati un set de valori pentru cele trei variabile astfel incat valoarea afisa-

\ A
\ I

td la final sa fie 1. N\ ciTEsTEa b, c [

Realizati algoritmii de rezolvare a urmdtoarelor probleme, folosind

scheme logice: m+«—(a+b+c)/3
4 6. Intr-un cantonament de fotbal particip trei echipe.
£ » Numarul participantilor din a doua echipa este cunoscut.

Stiind cd participantii din prima echipa sunt cu 5 mai multi SO

cu 3 mai putini decat cei din primele doud echipe cumulat,

(eelele

- -
? »& decat cei din a doua echipa, iar cei din a treia echipa sunt
A e

stabiliti numarul total de participanti din cantonament.

n



7. Un camion de marfa transporta 7 colete. De la doua depozite ridica alte co-
lete, numarul acestora fiind cunoscut. Stabiliti cate colete transporta in total ca-

mionul de marfa.

8. Parcurgeti urmatorul algoritm reprezentat prin schema aldtu-
ratd (stanga) si stabiliti ce se va afisa daca se introduce valoarea 131.

{

Dar pentru - 72

Realizati algoritmii de rezolvare a urmdtoarelor probleme, folo-
sind scheme logice:

- oA 9. In galaxia Andromeda o zi are doar 5 ore. / '
Stiind cd Lorca s-a trezit la ora 3 si ca ea va sta |
treaza h ore determinati ora la care va adormi

Lorca. (Ex. h = 13 ore, Lorca a adormit la ora 1)

» &
L Bl

v 10. La ora de matematicd, Remus este scos la tabla pentru o pro-
blema de geometrie. Profesorul ii cere sa verifice daca trei numere pot
T fi laturile unui triunghi. Ajutati-1 pe Remus sa afle rdspunsul corect.

@\ Trei numere pot reprezenta laturile unui triunghi numai daca fiecare
S— numar este mai mic decat suma celorlalte doua. Afisati un mesaj co-
respunzator.
3. Limbajul pseudocod
Limbajul pseudocod este o modalitate de reprezentare a algoritmului, independent de un
80 anumit limbaj de programare, respecta reguli de scriere si 0 anumitd sintaxa in descrierea ope-

ratiilor ce-1 compun. Limbajul contine anumite cuvinte cheie, folosite pentru implementarea
algoritmului, dar poate contine si secvente descrise in limbaj natural.

In descrierea algoritmilor prin limbaj pseudocod, notiunea de operatie utilizatd in cadrul schemei
logice, va fi inlocuitd cu notiunea de instructiune. In realizarea algoritmului cu ajutorul limbajului
pseudocod se utilizeazd aceleasi structuri prezentate anterior: structura secventiald, structura decizio-
nald si structura repetitiva. Notiunile, utilizate pand acum, date, variabile, constante, operatori, expresii,
toate raman valabile si pentru limbajul pseudocod.

Orice algoritm incepe cu cuvantul algoritm urmat de un nume corespunzator pentru problema rezol-
vata si se termind cu notatia sfarsit algoritm.

fr‘d\p Exemplu: algoritm suma

sfarsit algoritm
Structura secventiald contine urmatoarele instructiuni:

6 - Declararea variabilelor sau a constantelor - se realizeaza la inceputul algoritmului si presupune spe-
cificarea pentru datele problemei a numelui, a tipului de date si a valorii primite (in cazul constantelor).
Sintaxa instructiunii este:

Tipul <listd variabile>
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i\, A Exemplu:

intrega, b, ¢ — s-au declarat trei variabile de tip intreg a, b si c
real m — s-a declarat o variabila de tip real m

natural t — s-a declarat o variabild de tip natural ¢
caracter x — s-a declarat o variabila de tip caracter x

text s¢”Azi e luni” - s-a declarat o constanta de tip sir de caractere s, care are ca si continut
textul dintre ghilimele

- preia succesiv valori care se asociazd, in ordinea preludrii, variabilelor spe-
cificate. Sintaxa instructiunii este:
citeste <listd variabile>
Svr  Exemplu:

citestea, b, c - s-au citit valorile pentru cele trei variabile in ordinea insirarii lor.
citeste m - s-a preluat o valoare pentru variabila m.

[= N

E_l@\ Se pot prelua una sau mai multe valori folosind o singura instructiune de citire.

— permite afisarea rezultatelor obtinute in urma prelucrarii datelor. Sintaxa sa este:
scrie <listd variabile>

i‘«j&, Exemplu:

scriea, b, ¢ - se afiseaza valorile celor trei variabile a, b si c.
scrie ”Media este”, m - se afiseazd mesajul urmat de valoarea variabilei m.
=\ Se pot afisa atat valorile variabilelor, precum si anumite mesaje care se trec intre ghilimele.

—S~, Valorile si mesajele se separa prin virguld.

- presupune atribuirea valorii, obtinute eventual in urma evaluarii unei
expresii, unei variabile din cadrul algoritmului. Sintaxa instructiunii este:
Vv < expresie

G Son  Exemplu:

'r b<13 - se atribuie valoarea 13 variabilei b
a<b+3 - se atribuie variabilei a, rezultatul expresiei b + 3, si anume valoarea 16
x¢<(7<a) - se atribuie rezultatul expresiei logice (7 < a), si anume valoarea 1 (true)

y<(a<3)AND (b>5) - se atribuie rezultatul expresiei logice (a < 3) AND (b > 5), si
anume valoarea 0 (false)

[= N

= In cadrul unei instructiuni de atribuire tipul variabilei trebuie si corespundi cu tipul expresiei.
LI\

Structura decizionald (alternativd) are una din urmatoarele sintaxe:
ﬂ conditie G conditie
instructiuni_1 |: instructiuni
instructiuni_2 (structura decizionala simplificatd)
(structura decizionalda completa)
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Modul de executie a structurii decizionale complete:

1) Se evalueaza conditia, stabilindu-se valoarea de adevir a acesteia (Adevarat — True, Fals - False).

2) In functie de valoarea de adevir are loc unul din cele doui seturi de instructiuni. Daci aceasta este
adevdrata se va executa setul de instructiuni_I, iar daca este falsd se va executa setul de instructiuni 2.

3) Indiferent de ramura pe care se va merge, dupa executarea instructiunilor se iese din structura si se
continua algoritmul.

Nu se pot executa ambele seturi de instructiuni simultan, deoarece valoarea conditiei nu

= poate fi adevarata si falsd in acelasi timp.
B N

In scrierea programelor, este recomandati indentarea (alinierea mai spre interior a instruc-
tiunilor), pentru a putea fi mai usor de urmarit (vezi sintaxa structurii).
Modul de executie a structurii decizionale simplificate:
1) Se evalueaza conditia, stabilindu-se o valoare de adevar a acesteia (Adevarat — True, Fals - False).
2) Daca aceasta este adevaratd se va executa setul de instructiuni, iar daca este falsa se va iesi din
structura.
A Transcrierea unui algoritin reprezentat prin schemd logicd in limbajul pseudocod. Par-
curgerea algoritmului.

Fie schema logicd alaturata. Algoritmul scris in limbaj pseudocod este urmatorul:

algoritm expresie

{

-c intreg x, E // se declara variabilele
CITESTEx Jf
— citeste x /1 se citeste x
daca (x<0) atunci
NU DA E¢« —x // ramura DA
. 4 altfel

E¢x*x  //ramura NU
L

i sf.daca
SCRIEE scrie E /1 se afiseaza valoarea expresiei
v sfarsit algoritm

<«

Pentru a verifica ce returneaza algoritmul, in cazul unei valori concrete cititd, acesta trebuie parcurs li-
niar de la prima la ultima instructiune. In cazul structurii dacd se evalueazi conditia si se alege ramura pe
care se continud. Dupd ce se trece de structura dacd, se reia parcurgerea liniara a instructiunilor.

Pasi parcursi:

- se declara variabilele x si E.

- se citeste o valoare pentru x.

- dacd valoarea citita este —4, atunci conditia (x < 0) este adevarata, deci E va lua valoarea - (-4), adicd 4.

- daca valoarea citita ar fi fost 5, atunci conditia era falsa, iar E ar fi luat valoarea 25.

- se afiseaza valoarea lui E.
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' Fisa de lueru 1€

J Cerin’;é: Creati dosarul Fisal8. Scrieti raspunsurile de la exercitiile de mai jos intr-un fisier
numit raspunsuri.rtf.

1. Completati urmdtoarele enunturi:

a) Instructiunea de citire se foloseste pentru .......... .

b) Instructiunea de scriere permite .......... .

¢) Instructiunea de atribuire presupune .......... .

d) Structurile utilizate in realizarea unui algoritm in limbaj pseudocod sunt: .......... e RS QI .

e) Declararea variabilelor si a constantelor presupune: .......... .

2. Parcurgeti urmdtorul algoritm scris in limbaj pseudocod si stabiliti ce se va afisa dacd se citesc va-
lorile: 17 si 8. Dar pentru 6 si 19?

algoritm calcul n<n% 10
natural m, n, p péEm*n
citeste m, n scrie p

p<l sfarsit algoritm
m < m/n

3. Parcurgeti urmdtorul algoritm scris in limbaj pseudocod si stabiliti ce se va afisa dacd se citesc va-
lorile caracter: ™ si /.

algoritm caractere — daca (a > b) atunci
intrega, b, ¢ — dacd (x =’*) atunci a)3121
caracter x, y a<a*3
citeste x, y L sf.daca b) 3412
a<1 altfel
b« 12 — daca (y =’~’) atunci c)194
c<4 b<b-3

L sf.daca d)394

— sf.daca
scriea, b, ¢

sfarsit algoritm

4. Stabiliti ordinea corectd a urmadtoarelor instructiuni pentru a determina algoritmul: Verificati daca
doud numere naturale c, d sunt consecutive, afisind un mesaj corespunzitor. (Da - sunt consecutive,
Nu - nu sunt consecutive)

daca (c=d-10ORc=d+ 1) atunci scrie ’Nu - nu sunt consecutive”
algoritm consecutiv scrie "Da - sunt consecutive”
intreg ¢, d altfel

sfarsit algoritm sf.daca

citeste ¢, d
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Scrieti in limbajul pseudocod un algoritm de rezolvare pentru urmdtoarele probleme:

L | 5. Anca doreste sd cumpere un material pentru o rochie de seara pe care si o poar-
te la banchetul de absolvire. Croitoreasa i-a specificat cantitatea de material necesar,
in centimetri. Ajungand la magazin, Anca observa ca trebuie sa specifice cantitatea
doritd in m. Ajutati-o pe Anca sa transforme cantitatea doritd, din cm in m, afisand

A un mesaj corespunzdtor.

6. Andrei merge la dentist pentru un detartraj si un periaj profesional. Sti-

ind cé detartrajul unui dinte costd x lei, iar periajul unui dinte este cu 2 lei mai ]
putin si cunoscand si numarul dintilor pe care ii are Andrei, stabiliti de ce suma Y &
de bani are nevoie. J

" A 7. La un concurs sportiv pe scoald, participa 4 echipe. In functie de punctajul acestora,
' ' la final, fiecare echipd primeste un tricou verde sau albastru. Daca punctajul echipei este

A a un numar par, atunci echipa primeste tricoul de culoare verde, iar daca este un numar im-
' ' par echipa primeste tricoul de culoare albastra. Stabiliti cate tricouri din fiecare culoare

sunt necesare la finalul concursului, afisand un mesaj corespunzator.

8. Clara e pasionata de programare si vrea sa verifice daca un caracter citit ‘D
’ CLIEE J

fabetului englez, excluzind celelalte caractere cifre sau alte semne. Ajutati-o pe ) ’@w.\ma @
Clara in rezolvarea problemei. @Et mm?

este vocala sau consoana. Caracterele care se verifica sunt doar litere mici ale al-

Autoevaluare!
Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.rtf, in dosarul Fisal8.
Ve Jaar s
S "7 W) PN |
La finalul lectiei stiu... Da < Nu X | Nu sunt sigur(d) <%

ce este o schema logica.

2. sarealizez o schemd logica.

sd parcurg pas cu pas un algoritm reprezentat in schema
logica.

transcriu un algoritm din schema logica in limbajul
pseudocod.

parcurg pas cu pas un algoritm reprezentat in limbajul
pseudocod.

sd stabilesc ordinea corectd a instructiunilor in cadrul unui
algoritm.

7, s implementez un algoritm utilizand structura secventiald.

sd implementez un algoritm utilizind structura
decizionald.

9. Am intampinat dificultatiin: ...

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simtit: @
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m Structuri repetitive

Fie urmatoarea problema:

Clara doreste sd cumpere n cdrti din libraria Anthony Frost pentru colegii ei.
Cunoscand pretul fiecdrei cdrti stabiliti costul total al cdrtilor pe care le achiziti-
oneazai Clara.

Folosind structurile cunoscute pand in prezent, un algoritm de rezolvare a
problemei folosind limbajul pseudocod ar fi:

algoritm carte

natural n

real pret_c, cost

citeste n  // se introduce numarul de cérti dorite pentru achizitionare
cost < 0 // se initializeaza costul

— citeste pret_c // se introduce pretul primei carti
cost < cost + pret_c //se aduna pretul cartii la costul total
citeste pret_c // se introduce pretul celei de-a doua carte
cost « cost + pret_c //se aduna pretul cartii la costul total
citeste pret_c // se introduce pretul celei de-a treia carte

b

cost < cost + pret_c //se aduna pretul cartii la costul total

Se repeta de n ori
aceste instructiuni

citeste pret_c // se introduce pretul celei de-a n-a carte

L cost < cost + pret_c //se aduna pretul cartii la costul total
scrie cost
sfarsit algoritm

Plecand de la acest algoritm putem observa ca doua instructiuni se repeta de mai multe ori. Pentru a
nu scrie instructiunile de atatea ori se poate utiliza o structura ce poarta numele de structurda repetitiva.
8 Structura repetitiva se utilizeaza pentru efectuarea in mod repetat a unui set de instruc-

p tiuni. Structura repetitiva se mai numeste si bucla, ciclu sau structura iterativa.

0 Exista trei tipuri de structuri repetitive:

~ cu numar necunoscut de pasi
- repetitivd cu test initial (conditionatd anterior)
- repetitivd cu test final (conditionata posterior)

in

cu numar cunoscut de pasi
- repetitivd cu numadr cunoscut de pasi (cu contor)

1. Structura repetitiva cu test initial (conditionata anterior)

Structura repetitivd cu test initial sau conditionatd anterior este o structura cu conditia
p aflata la inceputul structurii.
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Forma generald a acesteia folosind schema logica, respectiv sinfaxa acesteia in limbajul pseudocod:

Modul de executie a structurii repetitive cu test initial:

pd

N

instructiuni

==

y

cat timp (conditie) executa
|: instructiuni

sf.cat timp

1) Se evalueaza conditia, stabilindu-se valoarea de adevar a acesteia.

2) Daca aceasta este adevdirata se executa setul de instructiuni si se revine la pasul 1, iar in caz con-

trar se iese din structura repetitiva.

= A
@\ ceput.

Pentru a se executa macar o data instructiunile, conditia trebuie sd fie adevarata la in-

Pentru a evita intrarea intr-un ciclu infinit (algoritmul nu ajunge la final) este necesar ca se-

tul de instructiuni sa modifice cel putin una din variabilele care apar in conditie astfel incét aceasta sa de-

vina falsa la un moment dat.

A Fie problema urmatoare: Clara doreste sd cumpere n cdrti din librdria Anthony Frost pentru co-
1’ legii ei. Cunoscand pretul fiecdrei carti stabiliti costul total al cdrtilor pe care le achizitioneazdi Clara.
Mai jos se poate vedea algoritmul, reprezentat utilizand schema logica si scris in pseudocod.

Schema logica:

<>

\ CITESTEn [

Limbaj pseudocod:

algoritm carte
natural », carte
real pret_c, cost
citeste n

cost <0

-

DA
CITESTE pret_c

cost <— cost + pret_c

carte < 0

SCRIE cost
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v sf.cat timp

carte «— carte +1

5\1, e scrie cost

sfarsit algoritm

citeste pret_c
cost < cost + pret_c // se adund pretul cartii la costul final
carte < carte + 1

cat timp (carte < n) executa

/1 se introduce pretul cartii

/] contorizam fiecare carte pand la a n-a carte



=_N 1) Variabila carte retine numarul de preturi introduse pentru a sti cand se ajunge la a

n-a carte.
2) Se observa cda variabila carte isi modificd valoarea cu fiecare executare a structurii

RSN

repetitive, astfel incat la un moment dat sa fie asigurata oprirea ciclului repetitiv.

Parcurgerea unui algoritm in limbajul pseudocod folosind structura repetitivd cu test initial

Fie urmatoarea problema: Se citesc numere pand la introducerea numdrului 0. Stabiliti cdte numere pare
si cate numere impare s-au citit.

algoritm paritate

intreg n, par, imp

par <0  //seinitializeaza variabila in care se vor numara valorile pare

imp <0  //seinitializeaza variabila in care se vor numadra valorile impare

citesten  // se citeste primul numar
— cat timp (n <> 0) executa // se repeta setul de instructiuni cit timp se citeste un nr diferit de 0

dacd (n % 2 = 0) atunci //se verificd paritatea numarului
par < par + 1 /1 se contorizeazd numarul par
altfel
imp < imp + 1 // se contorizeaza numarul impar
sf.daca
citeste n /1 se citeste un nou numar
— sf.cat timp

scrie par, imp // se afiseaza cite numere pare si cdte numere impare s-au citit
sfarsit algoritm

Parcurgerea acestui algoritm pas cu pas pentru urmatorul set de date de intrare: 13, 24, 15, 0

Pasul 1. Se declara cele trei variabile n, par si imp.

Pasul 2. Se initializeaza cele doua variabile par si imp cu valoarea 0.

Pasul 3. Se citeste prima valoare pentru n=13.

Pasul 4. Fiind o valoare diferitd de 0 se executa setul de instructiuni si pentru ca numarul 13 este im-
par variabila imp = 1.

Pasul 5. Se citeste noua valoare pentru n=24.

Pasul 6. Fiind o valoare diferitd de 0 se executa setul de instructiuni si pentru ca numarul 24 este par
variabila par = 1.

Pasul 7. Se citeste noua valoare pentru n=15.

Pasul 8. Fiind o valoare diferitd de 0 se executa setul de instructiuni si pentru ca numarul 15 este im-
par variabila imp = 2.

Pasul 9. Se citeste noua valoare pentru n=0.

Pasul 10. Fiind o valoare egald cu 0 se iese din structura repetitiva.

Pasul 11. Se afiseaza 1 (valoarea variabilei par) si 2 (valoarea variabilei imp) si se termina algoritmul.
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* Fica de Iucry 19

Cerinté: Creati dosarul Fisal9. Scrieti raspunsurile pentru urmatoarele cerinte intr-un
d fisier numit raspunsuri.rtf.

1. Stabiliti ordinea corectd a instructiunilor de mai jos pentru a determina algoritmul:
Se citeste un numar natural cu maxim 9 cifre. Afisati prima cifra a numarului citit.

scrie "Prima cifra este”, n citeste n

n<n/10 cat timp (n > 9) executd
algoritm cifra sfarsit algoritm

sf. cat timp natural n

2. Parcurgeti urmdtorul algoritm, scris in limbaj pseudocod, si stabiliti ce se va afisa in urma par-
curgerii acestuia.
algoritm stele

intreg m, n
m< 15 N
n<>5 a)
A o . b) * *
— cat timp (m > 9) executd
c) %k osk ok
d) sk osk ok sk

. (S
SCrie
e) % ok ok ok sk

|:dacé (m % n = 0) atunci

sf. daca
f)******
m<m-—1

n<n+1

— sf.cat timp

sfarsit algoritm

@ ﬂ m Realizati algoritmii de rezolvare pentru urmdtoarele probleme, folosind limbajul
pseudocod:

@ @ m 3. Ema se joaca cu niste cuburi inscriptionate cu cifre pe ele. Ea are formate trei nu-
@ w @ mere de mai multe cifre, a, b si ¢, si doreste s formeze cu cifrele unitéitilor un numar, iar
cu prima cifra a fiecdrui numar sa formeze un alt numar. Numerele pe care le formeaza
vor avea cifrele exact in ordinea cum apar in cele trei numere. Ajutati-o pe Ema sa for-
meze cele doud numere. (Ex. a = 1234, b = 745, ¢ = 6409, iar numerele formate vor fi 459 si 176)
(Amintiti-vi! abc = 100*a+10*b+c)
4. Un cangur face salturi pe langd grupuri de copaci, inainte sau inapoi, pana intal- m}

neste un numdr impar de copaci, divizibil cu 3. Cand ajunge langd un grup cu numar

par de copaci sare inainte de atatea ori cat indica numarul, iar langa un grup impar
de copaci sare inapoi tot de cate ori indicd numarul. Stabiliti cate salturi face cangu-

rul inainte. (Ex. 5,4, 6, 1, 2,9 — se va opri la 9, deoarece e impar si divizibil cu 3 si se -
va afisa 12)
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2, Structura repetitiva cu test final (conditionata posterior)

80 Structura repetitivd cu test final sau conditionatd posterior este o structura cu conditia afla-
ta la finalul structurii.

Structura repetitiva cu test final se regdseste sub doua forme. Prima va repeta setul de instructiuni cdt timp
conditia este adevarata, iar cea de-a doua va repeta setul de instructiuni pdnd cdnd conditia devine adevarata.

Forma generald pentru prima structurd repetitivd cu test final,
respectiv sinfaxa acesteia in limbajul pseudocod, in primul caz:

0 executa
|: . instructiuni NU DA
cat timp (conditie) _\/_

Modul de executie al structurii repetitive cu test final:

pd
v
instructiuni

1) Se executa setul de instructiuni.
2) Se evalueazd conditia, stabilindu-se valoarea ei de adevir. Daca
aceasta este adevdrata se revine la pasul I, in caz contrar se iese din structura repetitiva.

g

Setul de instructiuni din cadrul structurii se executd cel putin o datd, indiferent de valoa-
= rea de adevar a conditiei.
N\

Pentru a evita intrarea intr-un ciclu infinit este necesar ca setul de instructiuni sa modifice cel
putin una din variabilele care apar in conditie astfel incat aceasta s devina falsa la un moment dat.

pd

)
Forma generald pentru a doua structurd repetitiva cu test final, \1'
respectiv sintaxa acesteia in limbajul pseudocod, in al doilea caz:

v

0 repeta
|: = Alnstrucglu.n.l DA NU
pana cand (conditie) _\/

Modul de executie al structurii repetitive cu test final:

1) Se executa setul de instructiuni. S \1,
2) Se evalueaza conditia, stabilindu-se valoarea ei de adevar. Daca
aceasta este falsa se revine la pasul 1, iar in caz contrar se iese din structura repetitiva.

— Setul de instructiuni din cadrul structurii se executa cel putin o datd, indiferent de valoarea
= de adevir a conditiei.
N\

Pentru a evita intrarea intr-un ciclu infinit este necesar ca setul de instructiuni sa modifice cel pu-
tin una din variabilele care apar in conditie astfel incit aceasta sd devind adevarata la un moment dat.
A Exemplu: Se considerd algoritmul prezentat anterior. In continuare se poate urmiri al-
'r goritmul realizat atat in schema logica, cét si in pseudocod, folosind ambele structuri repe-
titive cu test final.

Clara doreste sa cumpere n cdrti din librdria Anthony Frost pentru colegii ei. Cunoscand pretul fiecdirei
carti stabiliti costul total al cartilor pe care le achizitioneazd Clara.
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Schema logica:

©

Limbaj pseudocod:
algoritm carte

; natural n, care
real pret_c, cost
.
S — citeste n
cost <0
V< carte < 0
executd
v citeste pret_c /I se introduce pretul cartii
cost <— cost +pret_c ‘ o o ..
cost < cost + pret_c // se aduna pretul cartii la costul final
carte < carte+ 1 // contorizdm fiecare carte pand la a n-a carte
céat timp (carte < n)

scrie cost
\/ sfarsit algoritm

SCRIE cost

Schema logica:

Q @ Limbaj pseudocod:
\-\1;/ algoritm carte
T/ natural », care

real pret_c, cost

)
e e— citeste n

cost < 0

V< carte < 0
repet
* citeste pret_c // se introduce pretul cartii
cost <— cost tpret_c
e cost < cost + pret_c // se aduna pretul cdrtii la costul final

V

carte <— carte +l

carte < carte+ 1 // contorizam fiecare carte pand la a n-a carte
pana cand (carte >= n)
scrie cost

\/ sfarsit algoritm
@

82



= '~ Se observi la cele doud structuri reprezentate in schema logicd ci ramurile blocului de deci-
E_‘l \ zie sunt schimbate. La prima structura cu test final ramura DA este in dreapta, iar la a doua struc-

tura ramura DA este in stanga. Astfel in prima structura setul de instructiuni se repeta cat timp este
adevdratd conditia, iar la a doua structurad setul de instructiuni se repetd pana cand devine conditia adevérata.
~ Se observi la structurile scrise in limbaj pseudocod diferenta intre cele doua: la prima sunt utilizate

cuvintele cheie executa cat timp, iar la a doua repetd pana cand.
' Cele doud structuri au conditii diferite. La prima structurd avem o conditie, iar la a doua structurd

se neaga conditia utilizata in prima structura.
= Orice algoritm poate fi scris doar folosind structura repetitivd cu test initial, dar uneori sunt situatii

in care structura repetitiva cu test final ofera o solutie mai eleganta de rezolvare.

Diferenta esentiald intre structura repetitiva cu test final si structura repetitiva cu test initial este

ca, in cazul primeia, instructiunile din interiorul structurii se executa cel putin o data, iar in cazul

celei de a doua instructiunile se executa doar daca conditia este adevarata.

~ ]~ I~

oA Parcurgerea unui algoritm in limbajul pseudocod folosind structura repetitivi cu test final
T Fie urmdtoarea problema: Se citesc numere pand la intdlnirea numdrului 0. Stabiliti cate nu-
mere negative si cdte numere pozitive s-au citit.
Vom realiza algoritmul folosind ambele tipuri de structuri repetitive cu test final prezentate anterior.
algoritm semn
intreg n, poz, neg
poz< 0  //seinitializeaza variabila in care se vor numara valorile pozitive
neg <0 //seinitializeaza variabila in care se vor numara valorile negative
— executd  //se repetd setul de instructiuni cit timp se citeste un nr. diferit de 0

citeste n //se citeste un numar

— daca (n > 0) atunci //se verifica daca numarul este pozitiv
poz < poz+1 // se contorizeaza numarul pozitiv

| _sf.daca

—daci (n < 0) atunci //se verifica dacd numarul este negativ
neg<neg+1 //secontorizeaza numdrul negativ

| sf. daca

— cét timp (n <> 0)
scrie poz, neg /1 se afiseaza cate numere pozitive si negative s-au citit

sfarsit algoritm

O Parcurgerea acestui algoritm pas cu pas pentru urmdtorul set de date de intrare: -1, 7, -5, 0.
Pasul 1. Se declara cele trei variabile n, poz si neg.
Pasul 2. Se initializeaza cele douad variabile poz si neg cu valoarea 0.

Pasul 3. Se citeste prima valoare pentru n=-1.
Pasul 4. Se executa setul de instructiuni §i pentru cd numarul -1 este negativ variabila neg = 1. Fiind

o valoare diferitd de 0 se revine la inceputul structurii repetitive.

Pasul 5. Se citeste noua valoare pentru n=7.
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Pasul 6. Se executd setul de instructiuni si pentru ca numarul 7 este pozitiv variabila poz = 1. Fiind o
valoare diferitd de 0 se revine la inceputul structurii repetitive.

Pasul 7. Se citeste noua valoare pentru n= -5.

Pasul 8. Se executa setul de instructiuni si pentru cd numadrul -5 este negativ variabila neg = 2. Fiind
o valoare diferitd de 0 se revine la inceputul structurii repetitive.

Pasul 9. Se citeste noua valoare pentru n=0.

Pasul 10. Fiind o valoare egald cu 0 se iese din structura repetitiva.

Pasul 11. Se afiseaza 1 (valoarea pentru poz) si 2 (valoarea variabilei neg) si se termina algoritmul.

algoritm semn

intreg n, poz, neg

poz< 0  //seinitializeaza variabila in care se vor numara valorile pozitive
neg <0  //seinitializeaza variabila in care se vor numadra valorile negative

— repeta //se repeta setul de instructiuni pana la citirea lui 0
citeste n //se citeste un numar

— dacd (n > 0) atunci //se verificd dacd numarul este pozitiv
poz ¢« poz + 1 /1 se contorizeazd numarul pozitiv

— sf.daca

— dacd (n < 0) atunci /se verificd dacd numarul este negativ
neg <neg+1 //secontorizeazd numarul negativ

— sf. dacd

— pand cand (n = 0)
scrie poz, neg /] se afiseazd cate numere pozitive si negative s-au citit
sfarsit algoritm

Parcurgerea acestui algoritm pas cu pas pentru urmdtorul set de date de intrare: -1, 7, -5, 0

Pasul 1. Se declara cele trei variabile n, poz si neg.

Pasul 2. Se initializeazd cele doua variabile poz si neg cu valoarea 0.

Pasul 3. Se citeste prima valoare pentru n=-1.

Pasul 4. Se executa setul de instructiuni si pentru ca numarul -1 este negativ variabila neg = 1. Fiind
o valoare diferitd de 0 se revine la inceputul structurii repetitive.

Pasul 5. Se citeste noua valoare pentru n=7.

Pasul 6. Se executd setul de instructiuni si pentru ca numarul 7 este pozitiv variabila poz = 1. Fiind o
valoare diferitd de 0 se revine la inceputul structurii repetitive.

Pasul 7. Se citeste noua valoare pentru n= -5.

Pasul 8. Se executa setul de instructiuni si pentru cd numadrul -5 este negativ variabila neg = 2. Fiind
o valoare diferitd de 0 se revine la inceputul structurii repetitive.

Pasul 9. Se citeste noua valoare pentru n=0.

Pasul 10. Fiind o valoare egald cu 0 se iese din structura repetitiva.

Pasul 11. Se afiseaza 1 (valoarea variabilei poz) si 2 (valoarea variabilei neg) si se termina algoritmul.
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" Fica de lueru 20

Cerin’;é: Creati dosarul Fisa20. Scrieti raspunsurile pentru urmatoarele cerinte intr-un
d fisier numit raspunsuri.rtf.

1. Stabiliti ordinea corectd a instructiunilor de mai jos pentru a determina algoritmul: Se introduce
de la tastaturd un sir de numere intregi, pand la intalnirea valorii 0. Afisati produsul numerelor impare
din sirul citit.

pana cand (x = 0) intreg x, p
algoritm impar p<l
daca (x % 2 = 1) atunci repeta
citeste x sf.daca
p<prx scrie p

sfarsit algoritm

2. Parcurgeti urmadatorul algoritm, reprezentat prin limbaj pseudocod, si stabiliti ce se va afisa dacd
se citeste valoarea 7.
algoritm stele

natural x
citeste x
— executa a) *
dacd (x % 2 = 1) atunci b) * *
|: scrie “*” c) * **
sf.daca d) **x*
xeaf2 Q% xwe
f) kosk sk ok ok sk

— cat timp (x> 0)
sfarsit algoritm

Realizati algoritmii de rezolvare pentru urmdtoarele probleme, folosind limbajul pseudocod:

3. Catélina si Mihai se duc intr-o excursie cu masina. In fiecare zi, cei doi par- 4 T s,

curg un numar de km, oprindu-se cand depasesc 1000 de km parcursi in total. Afi-
sati care e numarul maxim de km care a fost parcurs intr-o zi. (Ex. 345, 550, 100, 45
— se va afisa 550)

4. Laura si Sorin pregitesc mai multe aranjamente florale. Pe fiecare aranja-
ment e specificat numarul de flori din acesta. Ei vor sa stabileasca care este nu-
marul total de flori din aranjamentele pregitite, stiind cd ultimul aranjament
pregatit are exact 5 flori. (Ex. 4,7, 9, 5 - se va afisa 25 de flori)
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3. Structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi (cu contor)
Structura repetitivd cu numdr cunoscut de pasi sau cu contor este o structura cu conditia

8‘ aflata la inceputul structurii si se utilizeaza atunci cand se stie de céte ori trebuie repetate anu-

mite instructiuni.
0 Forma generald a acesteia folosind schema logica este:

contor«— valoare initiala
contor < DA
valoarea finala I

v

contor<— contor + pas

v

Sintaxa acesteia in limbajul pseudocod:
pentru contor < valoare initiald, valoare finala, pas executa

instructiuni

sf. pentru
Modul de executie a structurii repetitive cu numar cunoscut de pasi:

1) Se initializeaza contorul cu o valoare initiald.
2) Se verifica daca variabila confor a ajuns la valoarea finald, deci conditia.
3) Daca nu, se executa setul de instructiuni din interiorul structurii si se actualizeazd contorul,

dupa care se revine la pasul 2. Cand contorul depéseste valoarea finald se iese din structura repeti-

tiva.
Daca conditia este falsa de la inceput (contorul este mai mare decat valoarea finala)

atunci setul se instructiuni nu se executa nici méacar o data.
Pas specifica cu ce valoare se modifica contorul. Se poate merge cu pasul de actualizare

I\
atat crescdtor, cat si descrescdtor (pas negativ), dar in cazul din urma conditia din schema logica se

modifica astfel: contor>=valoare_finala.
Pentru a evita intrarea intr-un ciclu infinit este necesar ca actualizarea contorului si fie ficutd

corect.
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A Exemplu: Se considera algoritmul prezentat anterior. Mai jos se poate urmari algoritmul
T scris cu ajutorul structurii repetitive cu numar cunoscut de pasi. Clara doreste sd cumpere n
carti din libraria Anthony Frost pentru colegii ei. Cunoscdand pretul fiecdrei carti stabiliti costul
total al cdrtilor pe care le achizitioneazd Clara.
Schema logica:
e Limbaj pseudocod:
algoritm carte

natural », carte

L

\ CITESTEn [ real pret_c, cost

l citeste n

cost <0

pentru carte < 1,_n executd
citeste pret_c // se introduce pretul cartii
cost < cost + pret_c // se aduna pretul cartii

la costul final

carte < 1

cost«— 0

| cresrenf

*

BTN
2

sf.pentru
scrie cost
sfarsit algoritm

CITESTE pret_c

cost «— cost +pret ¢

0

carte «— carte +1

‘
|

SCRIE cost /

(eé Iév

- . . . . . . . v .
= 1) Variabila carte este variabila de tip contor care se actualizeaza cu fiecare executie a struc-
I\ turii, crescator cu o unitate.

2) In cazul structurii repetitive cu numar cunoscut de pasi, in pseudocod, contorul se modifici automat.
3) Se observa in exemplu cd e trecutd doar valoarea initiala si cea finala a contorului. Cand nu e trecuta
o valoare pentru pas, se considerd implicit ca valoarea pasului este (+1), de crestere cu o unitate.
4) Exista posibilitatea de a realiza parcurgerea si in ordine descrescatoare, astfel structura cu contor spe-
cifica algoritmului anterior ar fi:
pentru carte < n, 1, -1 executa
unde pasul de actualizare al contorului este specificat ca fiind (-1), de scadere cu o unitate.
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A Parcurgerea unui algoritm limbajul pseudocod folosind structura repetitivd cu numdr cu-
noscut de pasi
Fie urmatoarea problema: Se citesc n numere naturale nenule. Stabiliti cite numere pare si cite numere
impare s-au citit.
algoritm paritate
intreg n, par, imp, x
par < 0 // se initializeazd variabila in care se vor numdra valorile pare
imp < 0 // se initializeaza variabila in care se vor numara valorile impare
citeste n // se citeste numarul de valori care vor fi prelucrate
— pentrui ¢ 1,n executi //se repeta setul de instructiuni pentru citirea celor n nr
citeste x //se citeste un numar
daca (x % 2 = 0) atunci //se verificd paritatea numarului
par < par + 1 // se contorizeaza numarul par
altfel
imp < imp + 1 // se contorizeaza numarul impar
sf.daca

— sf. pentru
scrie par, imp // se afiseaza cate numere pare si caite numere impare s-au citit
sfarsit algoritm
Q Parcurgerea acestui algoritm pas cu pas pentru urmdtorul set de date de intrare: 3, 13, 24, 15
Pasul 1. Se declara cele patru variabile n, par, imp si x.
Pasul 2. Se initializeaza cele doua variabile par si imp cu valoarea 0.
Pasul 3. Se citeste numarul de valori n=3. (Aceasta ne indica faptul ca urmeaza si citim 3 numere.)

Pasul 4. Se initializeaza contorul i cu valoarea initiald 1. Se verifica daca s-a ajuns la valoarea finala si
deoarece nu s-a ajuns la valoarea finala se executd setul de instructiuni.

Pasul 5. Se citeste primul numar x=13. Se verifica paritatea numarului si pentru ca numarul 13 este
impar variabila imp = 1.

Pasul 6. Se actualizeaza contorul i cu valoarea 2. Se verifica daca s-a ajuns la valoarea finala si deoare-
ce nu s-a ajuns la valoarea finald se executd setul de instructiuni.

Pasul 7. Se citeste primul numar x=24. Se verifica paritatea numarului si pentru ca numarul 24 este
par variabila par = 1.

Pasul 8. Se actualizeaza contorul i cu valoarea 3. Se verifica dacd s-a ajuns la valoarea finala si deoare-

ce nu s-a ajuns la valoarea finala se executa setul de instructiuni.

Pasul 9. Se citeste primul numér x=15. Se verifica paritatea numarului si pentru ca numarul 15 este
impar variabila imp = 2.

Pasul 10. Se actualizeaza contorul i cu valoarea 4. Se verifica daca s-a ajuns la valoarea finald si deoa-
rece s-a depdsit valoarea finala se iese din structura repetitiva.

Pasul 11. Se afiseaza 1 si 2 (valorile variabilelor par si imp) si se termina algoritmul.
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" Fica de lucry 21

Cerin’;é: Creati dosarul Fisa2l. Scrieti raspunsurile pentru urmatoarele cerinte intr-un

fisier numit raspunsuri.rtf.

1. Stabiliti ordinea corectd a instructiunilor de mai jos pentru a determina algoritmul: Se introduce de
la tastaturd un sir de » numere intregi. Afisati cel mai mare si cel mai mic numar din sir.

daca (x > max) atunci

daca (x < min ) atunci

algoritm maxmin

intreg n, i, x, max, min

sf. dacd

citeste n, x

max < x

sfarsit algoritm

2. Parcurgeti urmdtorul algoritm, scris in
limbaj pseudocod, si stabiliti ce se va afisa
dupad parcurgerea acestuia.

algoritm suma

intreg s, j

s<0

a)3
— pentru j < 11,15 executd )
. . b) 4
dacd (j % 2 = 0) atunci
; c)5
$<s—j%2 3
altfel ) -
S<s+j%2 )—4
sf.daca f)->5
— sf.pentru
scrie s

sfarsit algoritm

Autoevaluare!

citeste x

min<«x

pentru i < 2,n executa
max < x

sf. dacd

min ¢ x

sf. pentru

scrie max, min

Realizati algoritmii de rezolvare pentru urma-
toarele probleme, folosind limbajul pseudocod:

3. Dana este pasionatd
de matematici. Impreu-
nd cu Adriana fac diverse

calcule algebrice. Adria-
na ii spune un numadr, iar Dana va calcula suma di-
vizorilor proprii ai numarului respectiv. (Ex. a = 12
- se va afisa 15, divizorii proprii: 2, 3, 4 §i 6)

4. Intr-o clasi cu #n elevi, la finalul celui de al
doilea modul, fiecare elev
e £ o

o = are 2 note la disciplina Ge-
ga“a ografie. Se cere si se calcu-
leze media clasei la aceasta

<TEL

discipling, in acel moment.

Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.rtf. Salvati fisierul in dosarul Fisa21.

La finalul lectiei stiu...

\%"“ Yi‘}‘ ’éig
"7 L .8
Da <« Nu 49X | Nu sunt sigur(da) <

care sunt tipurile de structuri repetitive.

2. | sa utilizez o structura repetitiva in cadrul unui algoritm.

3 | s4 stabilesc ordinea corectd a instructiunilor in cadrul
" | unui algoritm.

repetitiva.

sd parcurg pas cu pas un algoritm care contine o structura

5. Am intdmpinat dificultitiin: ...

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simfit: @
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m Modalit#i de reprezentate g etructurilor tepetitive ih mediul grafic

Mediul grafic Scratch contine blocuri care se utilizeazd pentru a reprezenta anumite structuri repeti-

tive invdtate anterior.

Blocurile asociate structurilor repetitive se ga-
sesc in categoria Control. Aceste blocuri pot fi uti-
lizate atunci cdnd avem nevoie de o structurd
repetitivd cu numar necunoscut de pasi, respectiv

o structura cu numar cunoscut de pasi sau o structurd care se repeta la infinit.

Pentru conditiile structurilor repetitive se pot utiliza blocurile din categoria Detectare si Operatori.

oA In urmitorul exemplu vom realiza un
proiect in mediul grafic Scratch bazat pe
un algoritm scris in limbajul pseudocod in lectia

anterioara (pag. 84). Problema este urmdtoarea:

Se citesc numere pand la intdlnirea numdrului
0. Stabiliti cate numere negative si cdte numere pozi-
tive s-au citit.
o

0

0

P

Introdu un numar

4
ﬂ_ﬁd

( "5
Introdu un nou numar J

ﬁ | S-auintrodus ( f,ﬁ\‘-C !
n poz

neg

CT— ))
| numere pozitive si ra numere negative
[ r P si } (neg g

Introdu un numar
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2 A In urmitorul exemplu, vom utiliza
un algoritm din pseudocod, prezentat
in lectia anterioard (pag. 88) si vom realiza
proiectul asociat lui, in mediul grafic Scratch, fo-
losind structura repetitivd cu contor. Problema

este urmatoarea:

Se citesc n numere naturale nenule. Stabiliti
cdte numere pare si cdte numere impare s-au citit.

=

Ll o
0

0

== ———— >
t (\mrodu numarul de numere:
e s

ST ———
Introdu un numar- J

AT ———_ . e—
ﬁ a S+au \nlrudus) ( ( j‘ ( (inumere pare §x\) \kj ¢ numere \mpare\:

Introdu numarul de
numere:

1

f}%_ﬂ
v *




* Fica de luctu 22

Cerinté: Creati dosarul Fisa22 si salvati proiectele in acest dosar.

1. In biblioteca Doctus, Emilia, pasionata fiind de carti,
isi alege un raft care are n cdrti si verificd numarul de pagini pentru
fiecare carte in parte. Dupa verificarea cartilor ea va sti cate carti sunt II} — — 4I II|II I
LU |

| =
B L

cu numar par de pagini si cate cdrti sunt cu numar impar de pagini.

Realizati un proiect Scratch care va contine un personaj si va calcula
numadrul cartilor ce au un numadr par, respectiv impar de pagini. Ale-
geti un decor potrivit si salvati proiectul cu numele Carte.sb3.

2. Pestisorul Rory inoata in acvariu, nerdbdator sa primeasca méncare.
Lapranz, Rory tot primeste bobitele preferate, pana acesta ajunge la tulpina
mov de la baza acvariului. Numarul de bobite primite, pe rand, de fiecare
data, este cunoscut. Stabiliti cite bobite a mancat Rory. Realizati un proiect
Scratch care va contine un personaj care va specifica numarul de bobite de
la pranzul lui Rory. Alegeti un decor potrivit i salvati proiectul cu numele

Acvariu.sb3.

3. Andrei se gandeste la un numaér de mai multe cifre si vrea sa calculeze cate cifre de 1 are numa-
rul la care s-a gandit el. Realizati un proiect Scratch care va determina numarul de cifre 1 si va afisa
pe ecran rezultatul. Folositi un decor la alegere si salvati proiectul cu numele Cifre.sb3. (Pentru de-
terminarea cifrelor vezi algoritmul de la pagina 80 - problema 1 si foloseste atribuirea ¢ <~ n%10)

A
Autoevaluare!
Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.rtf. Salvati fisierul in dosarul
Fisa22.
\@“’ %Py Yé_g
. N I L &
La finalul lectiei stiu... Da < Nu ¥ | Nu sunt sigur(d) <

sd realizez un proiect in mediu grafic pe baza unui
algoritm in pseudocod.

2. | sa utilizez blocurile repetitive din mediul grafic.

sd utilizez blocurile din categoria Detectare si Operatori.

Am intampinat dificultéti in: ...

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitdtii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simfit: @
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EVALUARE CUMATIVA

'ﬁ Verific3-1i cunogtinele!

(Punctaj maxim: 70 puncte)

Cerln’;a: Rezolvati urmatoarele exercitii si scrieti raspunsurile intr-un fisier raspunsuri.rtf.

1. Realizati asocierile de forma 1 - a, in algoritmul de mai jos, astfel incat acesta sd corespunda pro-

blemei urmatoare: Trei lupi Pukak, Sikko si Massak merg la vanatoare. Cunoscand numarul animalelor
prinse de Sikko si stiind ca Pukak a prins cu 2 mai putine, iar Massak cu 3 mai multe, stabiliti cate anima-

le au prins cei trei lupi impreuna.

algoritm lupi

1 p, s, m, total
citeste 2
p< 3
m< 4
5 cpts+m

scrie total
sfarsit algoritm

2. Parcurgeti pas cu pas al-
goritmul de mai jos pentru
valorile 13, 25 si precizati ce
se afiseaza la final. Ce valori
ar trebui citite, astfel incat la
afisare numerele sa fie egale?

(2 x2,5p =5p)
algoritm joc
intreg ni, nr
citeste ni, nr
— daca (nr > ni) atunci

ni < ni* 3

nr < nr*2
altfel

ni < ni*2

nr<nr*3

| sf.dacd
scrie ni, nr

sfarsit algoritm
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(5 x2p=10p)

a)s

b) total
c)s—2
d)ys+3
e) intreg

3. Alegeti varianta corectd: (5 x2p =10p)
a) Care din urmatoarele nu este un tip de date?
i. Natural; ii. Intreg; iii. Zecimal; iv. Real.
b) Blocul de citire se reprezinta prin urmdtoarea figurd geometrica:
1. cerc; ii. trapez cu baza mare in sus;
iii. dreptunghi; iv. trapez cu baza mare in jos.
c) Structura care utilizeaza o variabila de tip contor este:
i. Structura repetitivd conditionata posterior;
ii. Structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi;
iii. Structura decizional;
iv. Structura repetitiva conditionatd anterior.

d) Care din urmatoarele grupuri contin structurile repetitive in me-

diul grafic Scratch?
i. Control; ii. Detectare;  iii. Operatori; iv. Miscare.
e) Care va fi ultima valoare afisata pentru secventa:
pentru c < 100, 1, -1 executa
daca c%2=0 atunci
|: scrie ¢
sf.daca
sf.pentru
i1 ii. 25 iii. 05 iv. 100.



4. Stabiliti valoarea de adevdr a urmdtoarelor afirmatii: (5x2p=10p)

a) Intr-o schemi logica singurele blocuri unice sunt START si STOP;

b) Testarea programului presupune determinarea erorilor de sintaxa sau de algoritm, dupa verificarea
algoritmului pentru mai multe seturi de date;

c) Structura secventiald contine urmatoarele instructiuni: declararea variabilelor si a constantelor, in-
structiunea de citire, instructiunea de scriere si instructiunea de atribuire;

d) Diferenta esentiala intre structura repetitiva cu test initial si cea cu test final este cd, in cazul primeia,
instructiunile din interiorul structurii se executd cel putin o datd, iar in cazul celei de-a doua instructiunile
se executd doar daca este adevarata conditia;

e) Blocul repetd pand cand din mediul grafic Scratch este corespunzitor structurii repetitive cu nu-
mar cunoscut de pasi din limbajul Pseudocod.

Realizati algoritmii pentru urmdtoarea problemd folosind schema logicd sau lzmba]ul pseudocod:

5. In Taramul Magic al unicornilor, zana Bella, imparte praf magic de stele am-
balat in saculeti. Fiecare unicorn primeste exact acelasi numar (numarul maxim
posibil) de sdculeti cu praf magic. Cei care nu pot fi impartiti vor fi primiti de nori-
sorul Fram. Stabiliti cine (unicornii sau norisorul) primeste mai multi saculeti si cu

cét. In caz de egalitate, se va afisa numarul de siculeti primiti si cuvantul ,,Egalitate”
Datele se vor citi in urmatoarea ordine: numarul de unicorni, iar dupa aceea numarul de saculeti cu praf ma-
gic de stele. Exemplu: 100 4050 se va afisa: Norisorul Fram a primit mai mult cu 10 saculeti mai mult. (15p)

6. La o banci se schimba saptamanal codul seifului, pentru securitatea acestuia. Un cod

| . . , : . R
SO \ este considerat eficient dacd numdrul cifrelor pare care fac parte din cod este mai mare decat
e

numarul cifrelor impare. Considerand dat un cod verificati daca acesta este eficient sau nu
pentru a putea fi utilizat de catre banca. (Ex. 12345 - ineficient, 268431 - eficient) (20p)

. P otfofoliu (Punctaj maxim: 30 puncte)

La finalul acestui capitol portofoliul personal al elevului ar trebui sd conting, in dosarul Algoritmi, ur-
matoarele materiale:

Dosarul Fisal6 cu fisierele: raspunsuri.rtf, autoevaluare.rtf,

Dosarul Fisal7 cu fisierul: raspunsuri.rtf;

Dosarul Fisal8 cu fisierele: raspunsuri.rtf, autoevaluare.rtf;

Dosarul Fisal9 cu fisierul: raspunsuri.rtf;

Dosarul Fisa20 cu fisierul: raspunsuri.rtf;

Dosarul Fisa2l cu fisierele: raspunsuri.rtf, autoevaluare.rtf,

Dosarul Fisa22 cu fisierele: carte.sb3, acvariu.sb3, cifre.sb3, autoevaluare.rtf,
(Optional) Dosarul Evaluare_Sumativa cu fisierul raspunsuri.rtf.

Modalitate de evaluare: Punctajul maxim care se poate obtine pentru portofoliu este de 30 puncte. Se acorda 5 puncte pentru
structura de directoare corecta. Se acorda cele 25 puncte ramase in functie de numarul fisierelor existente in portofoliu.

Recomandare!
Nota finala a elevului se va stabili cumuland punctajele obtinute la Portofoliu si Verificd-ti cunostintele!
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3 Aplicatii

Scrieti, in limbajul pseudocod, un algoritm de rezolvare pentru urmatoarele:

Structura secventiald (liniara)

1. Nava spatiald Discovery se deplaseazad intre doud universuri paralele cu o viteza v cunoscuta
(km/ord). Cunoscand distanta (in km) care trebuie parcursa intre cele doud universuri, stabiliti in
céte ore se deplaseazd nava spatiala.

AR N-IT
< T 2. Daria isi cumpdra rechizite pentru noul an scolar. Ea are ne-
\J . oy}/(\ '

voie de 2 stilouri, 5 pixuri, 10 creioane mecanice si o radiera. Se
&\‘ <  cunosc preturile pentru fiecare tip de produs (produsele cumpérate

b S
N @ S ¢ sunt identice). De céti bani are nevoie?
J *x

° %

0
S

3. Bunica Maria are o livada sub forma triunghiulard pe
care doreste sa o imprejmuiascd cu gard. Paul o ajuta, ma-
surand terenul, dar ii trimite intr-un mesaj din greseald un |
singur numar format din 6 cifre, in loc de trei numere, a cate
doua cifre fiecare.

a. Ajutati-o pe bunica sa calculeze de cati metri de gard are }
nevoie.

b. Daca se cunoaste pretul unui metru liniar de gard, de

céati bani are nevoie bunica?

4. Un grup de elevi participd la o tabara de ski. Se cunosc: numarul de elevi, faptul cé fiecare elev
consuma in medie 400 grame fructe pe zi si cate kg de fructe sunt in tabard. Pentru cate zile sunt su-
ficiente fructele?

5. Mihnea isi aseaza masinutele din colectia personala
cte n intr-o cutie, caz in care vor riméne ¢ masini in afara
cutiilor, iar daca el aseazd cite m intr-o cutie, vor ramane
b cutii goale. Care este numarul de masinute, respectiv de
cutii, utilizate de Mihnea?

6. Andra organizeazd un targ de dulciuri si are la vanzare x kg de
bomboane cu m RON/kg si y kg de ciocolata cu n RON/kg. Andra
doreste sa le vanda amestecat la un pret care sd-i aduca acelasi castig
ca atunci cand le vinde separat. Calculati acel pret. (Ex. 2 kg cu 25
RON si 4 kg cu 40 RON/kg — 35 RON/kg)
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7. Parola de WiFi a Alinei contine siptimanal un alt numadr, obti-
nut adunand produsele cifrelor a doua numere, pe care ea le primeste
duminica. Se cunosc cele 2 numere si faptul ca unul are trei cifre, cela-
lalt doud. Ajutati-o pe Alina sd descifreze parola pentru saptimana ur-
madtoare.

8. Ana are la bunici o livadd de mere, din care face toamna suc. Se cunoaste cantitatea de mere
recoltata si faptul cd pentru un litru de suc e nevoie de 3 kg de mere. Cati litri de suc va obtine Ana?
Cate sticle de 0,5 litri ii sunt necesare? Dar daca ar folosi sticle de 2 litri? (Ex. Din 17 kg se obtin 5
litri de suc, se folosesc 20 sticle de 0,51 sau 3 sticle de 2 litri.)

9. Mihaela se pregateste de amenajat gradina cu flori. Ea a achizitionat bulbi de lalele, bulbi de
narcise, bulbi de zambile si bulbi de ldcrimioare. Numarul bulbilor de zambile este cunoscut. Sti-
ind cd numarul bulbilor de lalele este dublul celor de zambile, iar numarul bulbilor de narcise este
cu 2 mai mic decat cel al lalelelor si numarul bulbilor de ldcrimioare este triplul bulbilor de lalele,
narcise si zambile la un loc, stabiliti numarul total de bulbi din gradind. Cunoscand pretul fiecarui
tip de bulb de floare, si faptul ca Mihaela va beneficia de o reducere de 30%, stabiliti costul total al
bulbilor achizitionati de Mihaela.

Structura decizionala

10. Un pacient are stare febrild daca temperatura sa depaseste 37 de grade.
Se cunoaste temperatura pacientului. Determinati daca pacientul are stare fe-
brild sau nu.

11. Andrei si Matei se pregatesc de renovarea podelei unei bdi. Se cunosc: suprafata podelei (m?),
faptul ca 20% din suprafatd reprezintd procentul de pierderi (gresie crapatd sau folosita partial) si
cati m? de gresie sunt intr-o cutie. Stabiliti cate cutii de gresie sunt necesare pentru renovarea bdii.
(Nu se pot cumpara decat cutii intregi).

12. In finala campionatului de baschet din scoali participa doui echipe: echipa rosie si echipa albastra.
Se cunosc punctajele echipelor (diferite). Stabiliti care echipa este castigatoare si cate puncte are in plus.

13. Mihnea doreste sa paveze curtea de forma dreptunghiulara avind
suprafata A, cunoscuta. Curtea trebuie pavata cu dale de forma patrata,
avand aria ad. Stiind ca o bucata de dald se poate folosi intreaga sau ta-
iatd, sa se determine numarul minim de bucati de dale care sunt necesa-

| re pentru pavarea curtii.
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14. Elevii clasei a sasea au nevoie in sala de clasa de doi bureti pentru tabla albd, doud markere
negre, doua albastre si unul rosu. Se cunosc preturile fiecarui obiect si cati bani au elevii la dispozi-
tie. Verificati daca elevilor le sunt suficienti banii.

15. Elevii din clasele a sasea si a saptea merg intr-o excursie in Delta Dunarii. Se stie cati elevi din
fiecare clasa vor sd participe si faptul ca au la dispozitie doud autocare identice, cu 45 locuri fiecare.
Sunt suficiente locurile in autocare pentru toti elevii?

16. Florin, inaintea testului la Informatica, rupe petalele
unei flori spunand in gand: “Voi sti un pic, mult, potrivit, foarte
mult, deloc, un pic, ...”. Rupand petalele unei margarete cu x pe-
tale, Florin doreste sd afle: ”Voi sti ...”. Ex. 14 petale ”Voi sti foarte
mult”. Ajutati-1 pe Florin sa afle ce doreste.

17. Se fac echipe pentru un proiect la disciplina Informatica si TIC. Doi elevi pot fi in aceeasi
echipa daca extrag dintr-un bol doua numere care au aceeasi paritate. Adrian si Matei extrag fieca-
re cate un numar. Verificati daca pot face parte din aceeasi echipa. (Recomandare: diferenta a doua
numere cu aceeasi paritate este numar par)

18. Ania are nevoie de un cod secret pentru seiful sau. Pentru ca acest cod sa fie unul foarte bun
el trebuie sd aiba trei cifre, care respecta urmétoarea conditie: suma dintre prima si ultima cifra tre-
buie sa fie de doua ori mai mare decat cea de a doua cifra. Se citeste un numar cu 3 cifre. Verificati
dacd numadrul poate fi un cod foarte bun. (Ex. 246 - DA; 137 - NU)

19. La ora de Informatici si TIC se formeaza echipe de cate trei elevi. Intr-un
bol exista biletele cu numere distincte si fiecare elev din clasd extrage un biletel.
Trei elevi pot forma echipa dacd numerele extrase de ei sunt in ordine strict cres-
catoare sau strict descrescéatoare. Se cunosc numerele extrase de trei elevi din clasa
(ordinea de extragere nu se schimba). Verificati dacd cei trei copii pot sa formeze
o echipad sau nu. (Ex. 45, 20, 13 > DA; 45, 50, 18 - NU; 10, 17, 45 - DA)

20. Se citeste un numadr natural cu maximum 4 cifre. Determinati cate cifre are numarul.

Structura repetitiva cu test initial

21. La o bijuterie se vand diverse produse, ale caror preturi se cunosc. Stabiliti suma incasatd in-
tr-o zi, pana in momentul efectuarii unei plati de catre bijuterie unuia dintre distribuitori. Plata se
efectueazd in momentul in care se citeste un numar negativ. (Ex. 50, 150, 250, -75 - 450)
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22. Maya are nevoie de un cod secret pentru seiful sau. Acesta are cel putin

5 cifre si este un cod foarte bun daca suma cifrelor sale mai mare decat 40. Se ——
cunoaste un numar natural. Verificati daca este un cod potrivit.

s C lIIlI
23. Mihai are nevoie de ajutor la un calcul matematic. El cunoaste doud
numere cu foarte multe cifre fiecare si doreste sa determine in cate cifre 0 se

termind produsul acestora. Deoarece produsul numerelor este greu de deter-

minat, ajutati-1 pe Mihai sa rezolve problema fara a efectua produsul in sine.

24. Intr-un vas sunt x grame de slime (x>0). Dupa fiecare # minute, un
sfert din cantitatea de slime se usucd. Sa se determine dupa céte minute vor
ramane in vas cel mult y grame de slime moale.

25. Alexia are dificultati in a descompune un numadr natural in produs
de puteri de factori primi. Ajutati-o sd realizeze descompunerea, pentru
orice numadr natural n, n>1.

26. Daniel este pasionatd de motociclete. El porneste la
drum, dar i se defecteaza motocicleta. Se cunoaste viteza mo-
tocicletei in timpul defectarii si faptul ca dupa fiecare km vi-
teza se injumatateste. Dupd cati km ajunge viteza la 1 km/ora,
caz in care Daniel se poate opri fard probleme?

27. Maya si Freya se joaca urmdtorul joc: Maya spune un numar natural n, iar Freya va realiza
urmatoarele operatii asupra numarului spus de Maya: dacd n este par, operatia n/2, iar daca n este
impar, operatia 3*n+1. Freya continud sa transforme numerele obtinute pana cand numarul n devi-
ne 1. La final, Maya va spune numarul de operatii realizat de Freya asupra numarului n. (Ex. 10 5
168421 —6)

28. Oliver a primit o cutie magica care poate face diferite
trucuri. In cutie existd cartonase cu numere, in doud culori
(albastru, roz). Cartonasul albastru va determina numarul
de factori primi ai numadrului inscris pe cartonas, iar car-
tonasul roz va determina oglinditul numaérului inscris pe
cartonas. Oliver incepe jocul prin a extrage un cartonas de
o anumita culoare. Cunoscand culoarea cartonasului si nu-
marul inscriptionat pe el, stabiliti ce numar va obtine Oliver

in urma extragerii. (Ex. roz 3564 - 4653).
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29. Mateea face o plimbare prin padure, intalnind mai multe lu-
minisuri pline de ciuperci. Pasionata fiind de numarat, ea numara
in fiecare luminis ciupercile din acesta. Stiind ca ajunge la marginea
padurii atunci cand intélneste un luminis fara ciuperci, Mateea do-

4 reste sa afle in cate luminisuri a intalnit un numdr prim de ciuperci.

A e (- 13,10,25,29,11,0 > 3)

30. Se citeste un numadr natural.

a. Cate cifre pare, respectiv impare are?

b. Afisati numarul format doar din cifrele sale pare sau mesajul “Fara cifre pare”, dupa caz.

c. Verificati daca este palindrom. (Un numar este palindrom daca este egal cu oglinditul sau)

d. Refaceti numarul, inlocuind fiecare cifra impara cu 0. (Ex. 1234 devine 204, 113 - 0, 21 - 20)

Structura repetitiva cu test final

31. Daiana merge la cumpdraturi. Se cunoaste suma de bani pe care o are si cat costda produsele
pe care doreste sa le cumpere, in ordinea importantei lor. Cate produse poate cumpara? Cati bani ii
mai rdman?

32. Elevii clasei a sasea a caror indltime este peste 150 cm pot face parte din echipa de baschet a
clasei. Se cunosc indltimile acestora, in ordine descrescatoare. Cati elevi pot face parte din echipa?

33. Anais planteaza un copac in curtea scolii. Acesta creste zilnic
cu 0.75 cm. La plantare avea 1 m. Sa se afiseze dupa cate zile ajunge
la inal{imea de 16 m. La ce indltime va ajunge dupd o luna (30 zile)? =

34. Se citesc pe rand temperaturile medii ale fiecarei zi, ca numere intregi, pana la intalnirea a
doua temperaturi identice, in doua zile consecutive. Sa se afiseze media temperaturilor pozitive si a
celor negative citite. (Ex. -5-318 1217202118106 -2 -2 - 12.55-3)

35. Ajutati-1 pe Alin sd numere cite masini, din cele n masini pe care le detine, poate sa duca la
expozitia ExpoHCars. O masind poate fi dusa la expozitie daca numarul inscriptionat pe ea (format
din maxim 7 cifre) are toate cifrele in ordine strict crescatoare. (Ex. 6 12354, 23456, 87213, 6789,
21023, 123450 — 2)

36. Elefantul multicolor Elmer, impreuna cu verisorul sau Wilbur, se duc intr-o aventurd, s vizi-
teze balenele. Pe drum inspre ocean, ei se intalnesc cu diverse animale, fiecare oferindu-le méncare
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de drum. Cei doi pot lua mancarea daca greutatea acesteia este de cel putin
15 kg si cel mult o treime din greutatea lui Elmer si Wilbur la un loc. Cunos-
cand cat cantareste Elmer, respectiv Wilbur si faptul cd doar balenele le vor
oferi 13 kg peste la sosirea la ocean, determinati cite kg de mancare au luat
pe drum cei doi. (Ex. 100, 110, 4, 20, 7, 40, 80, 20, 20, 10, 13 - 100)

37. Pinguinul Bella e diferita de ceilalti pinguini, avand un singur picio-
rus. Ea e foarte activa si face salturi, iar ceilalti pinguini sunt fascinati de ea.
Intr-o zi, Bella rugati fiind de ceilalti pinguini, face salturi. La fiecare salt re-
alizat, dacd acesta are inaltimea un numar prim, ceilalti pinguini o aplauda.
Cunoscand indltimea fiecarui salt, respectiv faptul ca atunci cand a obosit se
opreste, inaltimea acelui salt fiind 0, determinati cate randuri de aplauze a
strans Bella din partea pinguinilor. (Ex. 10, 14,7, 11, 8,9, 13,0 - 3)

38. In fiecare zi de Luni pana Vineri, Pinochio spune cate o minciuna datoritd cireia ii creste na-
sul cu cate m cm pe zi. Sdmbata si Duminica, pentru a nu-l supara prea tare pe tatal lui, Pinochio
reuseste sd nu spuna minciuni, ba chiar observa ca in aceste zile lungimea nasului sdu scade cu cate
n centimetri pe zi. Cand incepe o noua saptimana, Pinochio continua sirul minciunilor. Care este
dimensiunea nasului lui Pinochio dupa x zile, stiind ca initial nasul sau masura y centimetri? (m, n,
¥, x se citesc de la tastaturd) (Ex. 3,2,5,9 - 23 cm)

39. Mos Crdciun pregateste si in acest an cadouri tuturor copiilor.
Grinch incearca sa strice Craciunul, incercand sa deschidd sacul plin
de cadouri cu ajutorului parolei de protectie. Grinch cunoaste paro-
la, asadar Mos Crdciun incearca si modifice acest parold. Stiind ca
sacul are o parold formatd din maxim 9 cifre nenule, ajutati-1 pe Mos
Craciun sa inlocuiascd ultimele n cifre din parold, fiecare cifra fiind

inlocuita cu 9 - cifra. Fiind batran si nepriceput la calcule, Mosul va
cere ajutorul pentru a determina noua parola a sacului. (Ex. 824728235 4 — 824721764)

40. Se introduc numere intregi pana la intalnirea valorii 0. Afisati cel mai mare numar, mai mic
decat 100, introdus. (Ex. 121 97 37 111 0 > 97)

Structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi

41. Dupa parcurgerea capitolului de divizibilitate la matematicd, Dalia a primit ca tema sa deter-
mine numadrul de divizori separat pentru n numere specificate de doamna profesoara. Ajutati-o pe
Dalia si realizati un algoritm care ii va usura munca. (Ex. 3 12, 8, 13 — 6 (divizorii lui 12 sunt 1, 2,
3,4, 6, 12), 4 (divizorii lui 8 sunt 1, 2, 4, 8) si 2 (divizorii lui 13 sunt 1, 13))
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» STeP < 42. In urma Campaniei de 19 zile de activism impotriva bullying-
& BULLYING y

ului la nivelul unei unitati scolare, membrii Grupului Antibullying rea-
lizeazd o analizd a activitatilor organizate la nivel de scoald. Cunoscand
- cd scoala are n clase, respectiv numarul de activitdti organizate in fie-
.l @ care clasi, determinati numarul total al activititilor pe scoald. In cazul in

care numarul de activitati este sub 50, mesajul afisat este "Prea putine!”,

dacd numarul este intre 50-150, mesajul afisat este "Suficiente!”, iar

= . daca numarul depaseste 150, mesajul afisat este ”Excelent’.

43. In cadrul unui proiect extragcolar participa m biieti si n fete. Se organizeazi o activitate la
care trebuie sd participe un numar cat mai mare de echipe, formate din acelasi numar de baieti si
de fete. Determinati numarul maxim de echipe care se pot forma, numarul de bdieti si, respectiv de
fete, care intra in componenta fiecirei echipe. Daca nu se pot forma cel putin doud echipe identice,
se va afisa mesajul "Nu ne putem organiza activitatea”. (Ex. m = 15, n = 10 - 5 echipe cu 3 bdieti,
2 fete, iar pentru m = 25, n = 12 mesajul "Nu ne putem organiza activitatea”

44. Intr-o parcare sunt n masini care au numere de inma-
triculare provizorii (numere naturale, din cel mult 5 cifre).
Masinile sunt asezate in ordinea de citire a numerelor de in-
matriculare. Sa se afiseze numarul masinilor pentru care suma
cifrelor numadrului de inmatriculare este impara si divizibila cu
3 (n <=20). (Ex. 5 si numerele de inmatriculare: 63412 90181
65240 3362 797 — 3)

45. Se cunosc n numere reprezentand punctajele obtinute la un concurs de literatura faza locala.
Sa se afiseze primele k punctaje mai mari decat o valoare p, necesara calificdrii la etapa judeteana.
Dacd nu sunt suficienti concurenti care sa fi obtinut punctaj peste p, sa se afiseze mesajul ,Candidati
insuficienti”. (Ex. 3 punctaje: 3573 17k =1p =50 - 73)

46. Proiectul BeEco se desfisoara in n scoli din cadrul judetului vos-

tru, si constd in colectarea de deseuri de baterii (DBA), becuri si neoane.

* _ Cunoscand cantitdtile de deseuri colectate de fiecare scoala, afisati cea mai

mica si cea mai mare cantitate colectatd. (Ex. 5 115,420, 355, 1249 — 1249,

115) (Sugestie: minimul, respectiv maximul se initializeazd cu prima va-
loare citita si se schimba la citirea unei valori mai mici/mari cititd)

47. Se introduc in calculator si se memoreaza varstele a b barbati.
Afisati cati au varsta mai mare decéit 37 si mai micd decat 63 de ani.
(Ex. b = 4 varste 66 42 51 25 — 2 bérbati)
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48. Copiii din clasa a VI-a au hotdrat sd planteze puieti, pe

un versant. Ei au plantat un numar de n puieti astfel: un rand '
de puieti mici, 2 randuri de puieti mijlocii, 3 rdnduri de pu- F ‘

ieti mici, 4 randuri de puieti mijlocii, si asa mai departe pana

au terminat toti puietii. Fiecare rand contine un numar de 5 -
puieti. Doar ultimul rand poate contine mai putini. Copiii do-
resc sa cunoasca numarul de randuri plantate, dacd ultimul

rand a fost complet sau nu si ce puieti s-au plantat pe ultimul
rand. (Ex. 20 — 4 randuri, DA, puieti mici, Ex. 34 - 7 randuri, NU, puieti mijlocii)

49. Ariciul si Iepurasul prieteni fiind, pornesc intr-o aventura pe malul
mai multor rduri, parcurgand r rauri. Cunoscand lungimile acestora, deter-
minati distanta parcursa de cei doi. (Ex. 52,4, 6, 3,4 —> 19)

50. Profesoara de geografie prezintd m munti din cadrul unui lant mun-
tos. Cunoscand inéltimea si denumirea fiecarui munte, stabiliti care munte este cel mai inalt si afi-
sati numele acestuia. Nu vor exista mai multi munti cu aceeasi inaltime. (Ex. 8, Moldoveanu 2544,
Negoiu 2535, Vistea 2527, Lespezi 2517, Buteanu 2507, Cornu 2510, Hartopu 2504, Dara 2500 —
Moldoveanu)

Aplicatii in mediul grafic

51. La ora de fizica, elevii au de realizat un studiu de caz asupra ce-
lor n meteoriti despre care au discutat in cadrul proiectului din Sapta-
mana Spatiului Cosmic. Elevii au de comparat valorile vitezelor celor
n meteoriti cunoscuti. Realizati un proiect Scratch care va contine un
personaj si va determina viteza maxima dintre cele n viteze compara-

te. Alegeti un decor potrivit si salvati proiectul cu numele Spatiu.sb3.

52. O carte are n pagini. Pe paginile care au numarul asociat divizibil cu k si nedivizibil cu h se afld
n%h poze. Cunoscand valorile n, k si h, realizati un proiect Scratch care va contine un personaj si va
calcula numarul de poze din carte. Alegeti un decor potrivit si salvati proiectul cu numele Poze.sb3.

53. In vacanta la mare dupi ce se plictiseste de soare, Aurelia se plim-
ba mai tot timpul pe plaja. Ea se plimba dintr-o parte a plajei pana in
partea opusa a acesteia, langa un far. Pe tot parcursul plimbarii ea gaseste
diferite scoici. Realizati un proiect Scratch care va contine un personaj si
va calcula numarul scoicilor gasite de Aurelia pana ajunge la farul de pe
# plaja. Alegeti un decor potrivit si salvati proiectul cu numele Scoici.sb3.
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54. Iepurasul si Ariciul sunt cei mai buni prieteni. Impreuni
au pornit in padure la cules de morcovi. La fiecare oprire ei cu-
leg un numdr cunoscut de morcovi. Cunoscand cate opriri fac
cei doi in padure, determinati numarul de morcovi culesi de Ie-
puras si Arici. Realizati un proiect in Scratch care va determina
acest numar. Alegeti un decor potrivit si salvati proiectul cu nu-

mele Morcovi.sb3.

55. Intr-un recif de corali, pestisorul Pimkey e provocat de caracatita Polly si numere coralii din
preajma lor. La fiecare numdr nenul spus de Pimkey, Polly isi schimba culoarea, astfel: dacd numa-
rul spus de Pimkey este par, atunci Polly este albd; dacd numarul este impar, Polly devine roz; daca
numadrul este prim, indiferent de paritate, atunci Polly se face albastrd. Jocul se termind cand Polly
devine rosie. Ea devine rosie atunci cand Pimkey spune numarul 0. Realizati un proiect in Scratch
care va determina numarul de culori pe care le va avea Polly si de cate ori devine albastra. Alegeti un
decor potrivit, personajele potrivite si salvati proiectul cu numele Corali.sb3.

56. In Regatul Magic Avalor, Dragonul Progo porneste spre Cas-
telul Fantastic Ferb pentru a o elibera pe printesa Marie. Pe drum,
spre castel, dragonul intalneste diferite cristale magice care il vor ajuta
sa intre in Castel. Fiecare cristal colectat ii mareste lui Progo forta cu
o valoare cunoscuta (masuratd in Newtoni). Stabiliti ce fortd va avea
dragonul, in urma cristalelor adunate pana la Castel, dacd se cunoaste

forta sa initiald. Realizati un proiect in Scratch care va determina forta
dragonului. Alegeti un decor potrivit si salvati proiectul cu numele Cristale.sb3.

57.La un concurs de maraton, participd m concurenti. Cunoscand

’—ﬁ distanta care trebuie parcursa, respectiv timpul parcurs de fiecare con-
B~ @/\ B8 | <AK
“ = \—J’”@IQE&.‘ 2 @& | concurent, realizind un proiect in Scratch. Alegeti un decor potrivit si

it -

5/,:}\! y ,‘/_ﬂ salvati proiectul cu numele Maraton.sb3.
Iy ﬁ‘ J- 7 ’

. curent, stabiliti care este viteza cea mai mare cu care s-a deplasat un

58. Zana Fiona imprastie praf magic de stele in Pddurea Ferme-
catd Sorby pentru a ajuta animalele care nu reusesc sa adoarma, sa
cadd intr-un vis adanc si sa aiba un somn cat mai frumos. Stiind ca
ultima care va adormi este vulpea, si cunoscand gramajul de praf de
stele utilizat la fiecare oprire, respectiv gramajul de praf de stele de
care dispune Fiona, determinati daca Fiona mai detine praf in galetu-

sa. Realizati un proiect in Scratch care va atisa mesajul "Da” sau "Nu”
la final. Alegeti un decor potrivit si salvati proiectul cu numele PrafMagic.sb3.
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RECAPITULARE FINALA — FISA DE LUCRU

Creati pe Desktop sau intr-un loc in memorie unde aveti drept de scriere, un dosar numit Recapitulare.

Salvati n acest dosar toate fisierele pe care le creati in aceasta fisd. Scrieti Intr-un fisier raspunsuri.rtf ras-
punsurile de la exercitiile 1 si 2.

1. Asociati termenii de pe cele doud coloane (element — definitie). Folositi asocieri de forma I-a. (15p)

1. Prezentare electronica a. Reguli de comportament in mediul online.

2. Animatie grafica b. Serviciu Internet utilizat pentru transmitere de mesaje electronice.

3. Modelare 3D c. Lume tridimensionala care poate fi creata si explorata de utilizatori.

4. Realitate virtuald d. Crearea de obiecte tridimensionale.

5. Posta electronica e. Fisier care contine idei si materiale ce urmeaza a fi expuse unui public.

6. Netiquette f. Iluzie opticd a miscarii, realizata prin derularea rapida a unor imagini.
2. Completati enunturile urmatoare: (20p)
a) Diferenta intre optiunile Reply si Reply all, specifice serviciului de posta electronicd este .......... .
b) Elementele care compun o animatie graficd se numesc .......... . ¢) Certificatul digital este .......... .
d) Criptarea datelor presupune .......... . ¢) In cadrul unui algoritm, citirea datelor presupune .......... :

f) Operatorul de atribuire se utilizeazd pentru .......... .
g) Structura decizionald se utilizeaza in cazul in care .......... .
h) Repetarea unor instructiuni in cadrul unui algoritm se realizeaza cu ajutorul .......... .

3. Trimiteti un e-mail profesorului vostru si la trei colegi de clasa, cu fisierul
raspunsuri.rtf atasat. (Sp)

4. Creati o animatie grafica in care un balon cu aer cald aterizeaza pe pamant, numita
balon.gif. (10p)

5. Creati o prezentare electronicd numita recapitulare.pptx si realizati urmatoarele cerinte: (15p)

a) Particularizati-o astfel incat sa contina 3 diapozitive cu aspectele: Title Slide (Diapozitiv titlu) si
doud diapozitive Blank (Necompletat).

b) Stabiliti fundal la alegere pentru diapozitive. Inserati in primul diapozitiv titlul “Baloane cu aer
cald”, font Book Antiqua, dimensiune 60pt. Scrieti-vd numele in caseta pentru subtitlu.

¢) In al doilea diapozitiv proiectati un balon cu aer cald, utilizind forme geometrice grupate.

d) Inserati in al treilea diapozitiv animatia balon.gif.

e) Stabiliti efecte de tranzitie automata (timpi la alegere) pentru fiecare diapozitiv.

f) Animati toate obiectele din prezentare, astfel incat sa folositi fiecare efect de animatie cel putin o data.

6. Scrieti, intr-un fisier algoritm.rtf, algoritmul de rezolvare pentru urmatoarea problema: 2
Maria si Darius recapituleaza notiunea de patrat perfect. Jocul se termind cand Darius spu-
ne numarul 0. Ajutati-o pe Maria sa determine cate patrate perfecte a spus Darius. 35p)

Barem: Ex. 1: 2,5p/asociere corectd; Ex. 2: 2,5p/raspuns corect; Ex. 3: 2,5p email trimis, 2,5p fisier atasat; Ex. 4: 2p nume fisier,
4p continut, 4p creativitate; Ex. 5: 2,5p/fiecare cerintd; Ex. 6: declarare date 5p; citire date 5p; oprire citire la introducerea valorii
0 - 5p; numararea unor valori 3p; initializarea contorului 2p; determinarea unui patrat perfect 10p; determinarea valorii bune 5p.
10p - din oficiu
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TEST FINAL — RECAPITULARE CLASA A VI-A

Creati pe Desktop sau intr-un loc in memorie unde aveti drept de scriere, un dosar numit Mediu
sanatos. Salvati in acest dosar toate fisierele pe care le creati In acest test. Scrieti intr-un fisier

raspunsuri.rtf raspunsurile de la exercitiile 1, 2 si 3.
1. Definiti urmdtorii termeni: prezentare electronicd, animatie graficd, obiect 3D, phishing, e-mail,
structurd repetitivd. (6 x 1,5p =15p)
2. Stabiliti valoarea de adevir a urmdtoarelor afirmatii: (4 x2,5p=10p)
a) Internet-ul este un mediu sigur, unde nu suntem pusi in pericol sub nicio forma.
b) Identitatea virtuald nu coincide uneori cu cea reala.
¢) Intr-un algoritm datele pot fi declarate in orice moment.
d) Proiectarea unui algoritm se face utilizand structura liniara si decizionala.

3. Completati enunturile: (5x2p=10p)
a) Elementele de continut ale unei prezentari electronice sunt scoase in evidenta cu ajutorul .......... .
b) Doua avantaje ale postei electronice sunt: .......... ) T .

¢) Un pericol la care ne expunem cand intrdm pe Internet este: .......... . » " -
d) In cadrul unui algoritm, scrierea rezultatelor se foloseste pentrua .......... . &* ?&
¢) In structura repetitivi cu test initial se intrd doar daca initial .......... . w

4. Creati 0 animatie graficd in care cad dintr-un copac frunzele. Dati fisierului numele w P 4 x’“'r
frunze.gif. (5p) ¥ AL X

5. Creati o prezentare electronica numitd mediu.pptx si realizati urmatoarele cerinte: (6 x 2,5p = 15p)

a) Inserati in diapozitiv inca doua diapozitive. Toate diapozitivele vor avea aspect Blank (Necompletat).
Stabiliti fundalul pentru diapozitive, la alegere. b) Inserati in primul diapozitiv un obiect WordArt cu textul
Mediu sandtos - viatd sandtoasd si doua butoane 3D circulare, care vor asigura legatura spre diapozitivele 2 si 3.
¢) Inserati in al doilea diapozitiv o caseta text in care sd explicati in 3-4 randuri cum influenteaza mediul siana-
tatea umand si un buton de revenire la diapozitivul 1. d) Inserati in diapozitivul al treilea o imagine de fundal
potrivitd si cateva frunze care cad pe pamant, apoi dispar. Adaugati si un buton de revenire la diapozitivul 1.
¢) Animati obiectele din primele doud diapozitive. ) Stabiliti setdrile necesare pentru ca tranzitia intre diapo-
zitive sa se poatd face doar cu ajutorul butoanelor inserate in acest sens.

6. Scrieti, intr-un fisier algoritm.rtf, algoritmul de rezolvare pentru urmdtoarea problemd: (30p)
Alina si Adrian au descoperit o cutie in curtea bunicii. Curiosi, au deschis-o si au gdsit n frunze presate.
Spre surprinderea lor, pe fiecare frunza era scris un numar natural. Pentru a-1 provoca pe Adrian, Alina i-a zis
sa determine cate dintre numere au un numar par de divizori. Daca se cunoaste numarul de frunze, ajutati co-
piii sa afle ce si-au propus.
7. Arhivati dosarul Mediu sanatos si trimiteti arhiva, ca atasament, intr-un e-mail profesorului vostru. (5p)
Barem:
Ex. 4 - continut 2p, creativitate 2p.
Ex. 6 — declararea datelor 5p; citirea celor n numere 5p; determinarea numarului de divizori 10p; determinarea numarului de
valori care corespund cu cerinta 5p; afisarea rezultatului 5p.

Ex. 7 - 1p arhivare, 2p email trimis, 2p fisier atasat.
10p - din oficiu
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B [i9A DE ORSERVARE A ACTIVITATII I A COMPORTAMENTULUI ELEVULUI

Data:

Clasa: a VI-a

Scopul: Inregistrarea unor indicatori comportamentali si de activitate

Contextul in care se realizeazi observatia: ora de INFORMATICA si TIC

Lectia:

Nume si prenume elev:

Comportament/activitate urmdrit(a)

©%e

£y

Autoevaluare
elev

Evaluare
cadru didactic

Am fost atent/a la lectie si explicatiile cadrului didactic.

Am inteles toate notiunile prezentate.

Am pus intrebari cadrului didactic, ori de cite ori nu am inteles ceva.

Am raspuns la toate intrebarile.

M-am implicat activ in discutiile de pe parcursul lectiei.

Am inteles sarcinile de lucru.

Am realizat toate sarcinile de lucru.

Am solicitat ajutor si lamuriri suplimentare, cind am avut nevoie.

Mi-a placut sa lucrez in echipa.

Am oferit ajutor colegilor mei.

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

Evaluati-vé fiecare comportament/ activitate, acordand un punctaj de la 1 la 5, in coloana Autoevaluare elev.

Coloana alaturata va fi completatd de cétre profesorul vostru.
Analizati impreuna cu cadrul didactic punctajele!

5—»4—>i—>

L 4 A 4
intr-o intr-o mare intr-o
foarte mare masura oarecare
masura masura

2 — 1

N 4
in mica
masura

A 4
deloc
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'4
INDICATII SI RASPUNSURI .

Capitolul 1 — Prozentiri

Fisa de lucru 1

1. a) un fisier dinamic, care contine ideile principale ale unui material b) Office; prezentari electronice
¢) proiectarea; expunerea d) Office/File e) extrase (handouts) 2. a-4; b-3; c-2; d-5; e-1

Fisa de lucru 5

3. a) prezentarea continuturilor, independent de interfata aplicatiei b) cand se doreste doar prezenta-
rea unor anumite continuturi c¢) Da. Permite prezentatorului sd exerseze si sa evite explicatii inutile. Une-
ori poate incurca. d) Daca un profesor are o lectie mai complexd, care nu se poate parcurge intr-o singura
ora, iar lectia este structuratd intr-o singura prezentare.

Fisa de lucru 6

a) diapozitive; ideile; marcatorilor/listelor; sa fie usor de parcurs de catre public; suficient; fine; se
atraga atentia; continuturi b) face mai atractiva prezentarea si scoate in evidenta elementele importante
c) repete continuturile; sa se asigure cd echipamentele sunt functionale; sa se asigure cd prezentarea se
vede la fel si pe ecranul de proiectie; sd verifice functionalitatea legaturilor din prezentare/ conexiunea la
Internet d) fata; citi e) ne spune daca furnizam prea multe informatii; ne spune dacd prezentarea contine
elemente care distrag atentia; ofera feedback pentru prezentarile ce urmeaza sa le realizam.

Verificd-ti cunostintele!

l.a)Fb)Fc¢)Fd)F2.a)iiib)iic)iid) i

Capitolul 2 — Animatii grafice ¢i modelare 3D

Fisa de lucru 8

1. a) iluzie optica a miscdrii b) prin derularea rapida a unor cadre (imagini/fotografii s.a.) consecutive
care contin obiecte pozitionate astfel incat sa sugereze miscarea c) proiectarea de obiecte 3D d) din cadre
derulate cu o anumita viteza 2. a) o aplicatie utilizata in realizarea de animatii grafice b) crearea, deschi-
derea, salvarea, exportul; File ¢) predefinite; linie si cerc d) viteza de derulare a cadrelor nu este potrivita;
numarul de cadre nu este suficient.

Fisa de lucru 12

1. a) este o lume virtuala tridimensionala, un mediu care poate fi creat si/sau explorat de catre utilizator
cu mare usurinta, cu ajutorul tehnologiei. b) VR permite explorare de expozitii virtuale, obiective turisti-
ce, lumi imaginare, jocuri, vizualizarea unor experimente, fenomene etc. 2. Ex: vizitarea Colosseum-ului
sau a Marelui Zid chinezesc

Verificd-ti cunostintele!

1.a) Ab) Fc) Ad) Ae) F2)a) cadrele b) o aplicatie utilizata pentru proiectarea de modele tridimen-
sionale virtuale ¢) lungime si latime; inaltime d) modelare 3D, salvare de obiecte 3D si imprimare 3D
e) un mediu care poate fi creat si/sau explorat de catre utilizator.
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Capitolul 8 — Internet

Fisa de lucru 13

1.1-e,2-a,3-¢c,4-d,5-b.3.E A,E A, A, F

Fisa de lucru 14

1. a) transmiterea de mesaje electronice b) cont de utilizator c) text si fisiere atasate d) Gmail si Yahoo
2. ) iii b) iv ¢) ii d) i

Fisa de lucru 15

1. 1-d, 2-a, 3-b, 4-c, 5-e 2. a) Un text scurt, concludent pentru continutul mesajului b) Adresele de
e-mail introduse la BCC nu sunt vizibile pentru restul destinatarilor ¢) permit gestionarea mesajelor elec-
tronice d) o lista cu adresele de e-mail ale mai multor utilizatori e) se scrie numele listei in cdmpul To.
4. a) netiquette b) completezi subiectul ¢) scurt si concludent d) idei esentiale (strictul necesar) e) majus-
cule f) fisiere de dimensiuni mari g) infectezi calculatorul cu virusi informatici

Verificd-ti cunostintele!

1.a) Fb) Fc) Ad) Ae) A2.a)iii,b) i, ¢) ii, d) i 3. a) Un program care protejeaza computerul de virusi in-
formatici b) un site web ce ofera acces securizat utilizatorilor sai ¢) phishing d) nume_utilizator@server-mail,
nume utilizator, nume server email si domeniu. 4. Compune un raspuns expeditorului, compune un ras-
puns expeditorului si celorlalti destinatari, redirectioneazd un mesaj unui alt utilizator, arhiveaza un mesaj.
5. Move-to, Send, Delete, Reply, Compose/Create-new-label, label, Forward.

Capitolul 4 — Algoritmi

Fisa de lucru 16

1.1-c2-d 3-a4-b 5-e

2. Algoritm = succesiune finitd de pasi, realizati intr-o ordine bine definitd, pentru ca pornind de la anu-
mite date cunoscute, numite date de intrare, s obtinem rezultatele dorite, numite date de iesire.

Finit = algoritmul furnizeaza rezultatul dupa un numar finit de pasi.

Operatori = simboluri folosite pentru a realiza diverse operatii matematice, logice sau cu date de tip text.

Variabild = data care isi modifica valoarea pe parcursul unui algoritm.

General = algoritmul acopera o clasa generala de probleme.

Claritate = algoritmul este descris precis, fara ambiguitati.

Expresie = enunt alcatuit din unul sau mai multi operanzi legati intre ei prin operatori.

3.a) Ab)Fc)Fd)Ae)Ff) A

Fisa de lucru 17

1. a) asocierea unor valori citite, unor variabile, in ordinea preluarii lor b) printr-un trapez cu baza
mare jos ¢) permite asocierea unor noi valori pentru anumite variabile, folosind operatorul de atribuire
d) unei conditii e) conectarea unor parti din schema logicd; in pagina si intre pagini. 2. a) iii b) ii ¢) ii d) ii
3. Ex: permite o mai buna intelegere a modului de gandire si reprezentare a unui algoritm, dezvolta logica,
gandirea etc. 4.4, 1, 3,7, 6,2, 5. 5. se va afisa 13, un exemplu de valoria =1,b =0, ¢ = 2.
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8. pt. 131 se afiseaza 17161, pentru -7 se afiseaza 7

9. 10.

\ CITESTE a, b, ¢ /

v

\
\ CITESTE h /

a<(btc)ANDb<(a+c)

\/ AND ¢ < (a +b)

‘ _'_‘ SCRIE "Numerele
SCRIE "Numerele nu pot reprezenta

reprezinta laturile laturile unui
unui triunghi” triunghi”

SCRIE “Lorca a adormit

La ora”, x

v
D

Fisa de lucru 18
1. a) a prelua succesiv valori si se asociaza, in ordinea preludrii, variabilelor specificate. b) vizualizarea

rezultatelor obtinute in urma prelucrarii datelor. ¢) atribuirea valorii, obtinute eventual in urma evaludrii
unei expresii, unei variabile din cadrul algoritmului. d) secventiald, decizionala si repetitiva. e) specifica-
rea pentru datele problemei numele, tipul de date si valoarea primitd pentru o constanta.

2. se afiseazd 16, apoi 0

3.c




4.

algoritm consecutiv

intregc, d

citeste ¢, d
daca (c=d - 1 OR ¢=d+1) atunci

scrie ”Da - sunt consecutive”

altfel

scrie ’Nu — nu sunt consecutive”

sf.daca

sfarsit algoritm

5.

algoritm rochie
real cm, m
citeste cm

m < cm/100
scrie m

sfarsit algoritm

6.

algoritm dentist

reald, p, x, s

citeste d, x
p&x-2
ted*p+d*x
scrie t, "lei”

sfarsit algoritm

7.
algoritm concurs
intreg a, b, ¢, d, verde, blue
citestea, b, ¢, d
verde < 0
blue < 0
daca (a % 2 = 0) atunci
verde < verde + 1
altfel
blue < blue + 1
sf.daca
—daca (b % 2 = 0) atunci
verde < verde + 1
altfel
blue <« blue + 1
—sf.daca
—daca (c % 2 = 0) atunci
verde < verde + 1
altfel
blue <« blue + 1
—sf.daca
—daca (d % 2 = 0) atunci
verde < verde + 1
altfel
blue < blue + 1

—sf.dacd

scrie "Avem nevoie de ”, verde, "tricouri verzi si”,
blue, "tricouri albastre”
sfarsit algoritm

8.

algoritm litera

caracter ¢

citeste ¢
—daci (c=aQORc=¢ORc=TORc=0
OR ¢ = ¥’) atunci

scrie ” Caracterul citit este vocala ”
altfel

scrie ” Caracterul citit este consoana ”

sf.daca
sfarsit algoritm
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Fisa de lucru 19
1.

algoritm cifra
natural n

citeste n

cat timp (n > 9) executd
|: n < n/10
sf. cat timp
scrie ”Prima cifra este”, n
sfarsit algoritm
2.b
3.
algoritm numere
naturala, b, ¢,x, y
citeste a, b, ¢

X ¢ a%10 *100 + b%10*10 + c%10

— cat timp (a > 9) executa
a<al/lo

L sf. cat timp

—cat timp (b > 9) executa
b < b/10

—sf. cat timp

—cat timp (c > 9) executa
c<c/10

L sf. cat timp

y < a*100+b*10+c

scrie X, y

sfarsit algoritm

4.

algoritm cangur

natural x, s

citeste x

s<0
dacid (x % 2 = 0) atunci

|: SES+X

sf.daca
citeste x

— sf. cat timp
scrie s
sfarsit algoritm
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Fisa de lucru 20
1.
algoritm impar
intreg x, p
p<«l
—repeta
citeste x

p<prx

|:dacé (x% 2 =1) atunci
sf.daca

— pana cand (x =0)
scrie p
sfarsit algoritm

2.c

3.

algoritm distanta

intreg x, max, s

max < 0

s<0

— repeta
citeste x
daca (x > max) atunci
|: max < X

sf.daca
S¢Ss+X

— cat timp (x % 2 =0 ORx % 3 < > 0) executa

— péana cand (s > 1000)
scrie max
sfarsit algoritm
4.
algoritm petale
intreg petale, s
s<0
executd
citeste petale
s < s + petale
cat timp ( petale < > 5)
scrie s
sfarsit algoritm



Fisa de lucru 21

1.

algoritm maxmin

intreg n, i, X, max, min

citeste n, x

max < X

min < X

— pentrui < 2,n executd
citeste x

— dacd ( x > max) atunci

max < X

— sf. daca

— daca ( x < min ) atunci

min < X

— sf. daca

L sf. pentru

scrie max, min
sfarsit algoritm

Fisa de lucru 22

1.

seleazi cite = 1a ()

seleazd x v la raspuns

seleazd x» k  pateainmeagi > dn  x /()

spune | aiiturs (IR adurs  y

céand se da click pe

seteazd boabe v la o
seteazd x v la o
oo €D + €

repeta pana cand atinge culoarea

ezl =N Introdu numarul de bobite pentru Rory: BB EET Y

sefeazd x » la raspuns

seteazd boabe v la boabe +

modifica x cu @
spune  alatura alatura boabe

bobite

asturs @Y i e (EFD

boabe [
[« o )

2.a

3.

algoritm divizor
intregn, d, s
citeste n

s<0

4.

algoritm geografie
intreg n, s, i, nl, n2
real m

citeste n

s<0

pentru d < 2,n/2 executi
dacd (n % d = 0) atunci
s¢s+d
sf. daca
sf. pentru
scrie s
sfarsit algoritm

pentrui < 1,n executi
citeste nl, n2
s<s+nl+n2

sf. pentru

m < s/(2*n)

scrie m

sfarsit algoritm

. o
W Numdul 1234122 are 2 ;
| de . l R

Introdu numérul de bobite
pentru Rory:

S @




seteaza parv la par ‘o
altfel

seteazs imp v la imp + @)

PSRRI e raft exista JRTCUCUNSMEETTYEN carti cu pagini pare si_JCCOCHNLTIN carti cu pagini impare.

Evaluare sumativa
Verificd-ti cunostintele!
1.1-e,2—-a,3-¢,4-d,5-Db
2.50,39.2,3.
3.a)iii, b) ii, ¢) ii, d) i.
4.a)A,b)A,c)A,d)F,e) F.
5.  algoritm Magic
intreg s, u, Usac, Fsac
citeste s,u
Usac«s/u
Fsac < s%u
— daca (Usac<Fsac) atunci
scrie "Norisorul Fram a primit mai mult cu ”,
Fsac-Usac, ” saculeti”
altfel
—daca (Fsac<Usac) atunci
scrie ”Unicornii au primit mai mult cu ”,
Usac-Fsac, ” saculeti”
altfel
daca (Fsac=Usac) atunci
scrie "Egalitate”
sf.daca
—sf.daca
__sf.daca
sfarsit algoritm
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algoritm cod
intreg x, par, imp
citeste x
par <0
imp < 0
— executd
daca (x % 10 % 2 = 0) atunci
par «— par + 1
altfel
imp «— imp + 1
sf.daca
X < x/10
— cattimp (x<>0)
— daca (par > imp) atunci
scrie "Eficient”
altfel
scrie "Ineficient”

— sf.daca
sfarsit algoritm
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