MINISTERUL EDUCATIEI

Andrei FLOREA
Silviu-Eugen SACUIU

Informatica si TIC
clasa a Vil-a fr—

ité_ '@% EDITURA DIDACTICA S| PEDAGOGICA



Acest manual este proprietatea Ministerului Educatiei.

Acest manual scolar este aprobat prin Ordinul de ministru nr. 5420/04.07.2024 si
este realizat in conformitate cu Programa scolara, aprobata prin Ordinul ministrului
educatiei nationale nr. 3393/28.02.2017.

numarul 119 numar unic de telefon la nivel national pentru cazurile de abuzimpotriva
copiilor
116.111 - numarul de telefon de asistenta pentru copii



MINISTERUL EDUCATIEI

ANDREI FLOREA
SILVIU-EUGEN SACUIU

Informatica si TIC
clasa a VlI-a p—

'@ EDITURA DIDACTICA SI PEDAGOGICA



ACEST MANUAL A FOST FOLOSIT DE:
Numele elevului care Anul Starea manualului*
Anul | 3 primit manualul Clasa scoala scolar la primire | la returnare
1
2
3.
4

* Starea manualului se va inscrie folosind termenii: nou, bun, ingrijit, nesatisfacator, deteriorat.
Cadrele didactice vor controla daca numele elevului este scris corect.
Elevii nu trebuie sa faca niciun fel de insemnari pe manual.

Descrierea CIP a Bibliotecii Nationale a Roméniei

Informatica si tic : manual pentru clasa a VII-a / Andrei Florea, Silviu-Eugen Sacuiu

- Bucuresti : Editura Didactica si Pedagogica, 2024
ISBN 978-606-31-1874-6

EDITURA DIDACTICA SI PEDAGOGICA S.A.

Str. Spiru Haret nr. 12, sector 1, cod 010176, Bucuresti
Tel.:  021.315.38.20

Tel./fax: 021.312.28.85

e-mail: office@edituradp.ro

www.edituradp.ro

Referenti: conf. dr. Sanda-Monica Tétirim
grad.didactic 1. Anca Mihaela

Redactor: Qana Nistor
Tehnoredactor:  Cati-Narcizia Lupu
Coperta: Madalina Mogoseanu

Comenzi pentru aceasta lucrare se
primesc:

* prin postd, pe adresa editurii

e prin e-mail:  comenzi@edituradp.ro

comercial@edituradp.ro
* prin telefon/fax: 021.315.73.98



CUPRINS

CAPITOLUL 1. EDITOR DE TEXTE

Lectia 1.1. Editoarele de text NotePad s Wordpad ...........ccoeeieiiiiiiiiiieieeeee e 10
Lectia 1.2. Microsoft Word — Gestionarea doCUMENtUIUI.......c..eoueriiriiiiiirieieieiee e 14
Lectia 1.3. Estetica paginii dOCUMENTUIU........c.eoiiiiiiie ettt ettt b e ee e e ens 17
Lectia 1.4, Operatii de ©ITATE........co.eiuiiieeieieieiee ettt ettt ettt es et e e be s bt e bt eseese et ensebesbeebesaeeneeneensenes 20
1.4.1. Operatii de editare intr-un document: selectare, copiere, mutare, SLEIZEre..........coerererereeeeeeneenens 20
1.4.2. Operatii de fOrmatare & UNUT tEXE.........ecuirreriertieieeiesieseesteesteseeseeseeesseeseesseenseessesseesseesseensesnsesnsesens 21
1.4.3. Rolul butoanelor din grupul Font din fila POFRiFe ...........cccccoevieiiioiiiiieieeeeeeeeeee e 24
Lectia 1.5. FOrmMAatare IMaGINT.........cc.eeiuieiuiiieiierieeie ittt ettt ettt et st saee st e e bt et estesbeesbeenbeenbessaesaeenae 27
Lectia 1.6. FOrmMatare taDEl..........ccuevuieiiieiieiiecieieeie ettt ettt ettt stesseesseesseenseenseessessaenseensasnsesnsennns 31

CAPITOLUL 2. APLICATII DE PRELUCRARE AUDIO-VIDEO

Lectia 2.1. Editarea fiSierelor @UIO........ccueieiiiiriiieie ittt sttt bt 40
2.1.1. Interfata unei aplicatii de prelucrare a fisierelor AU .........cccceceevieviiririininieicc e 40
2.1.2. Operatii pentru gestionarea unei aplicatii audio. Inregistrarea si redarea sunetelor ............................ 40

Lectia 2.2. Introducere Tn Windows MOVIE MaKET ........c.cociiiiiiriiniiniiiiiieniteeeeee ettt 42
2.2.1. Interfata unei aplicatii de prelucrare a fisierelor AU ...........cceceeeeviiririineniniccee e 42
2.2.2. Operatii pentru gestionarea unei aplicatii audio-VIde0 .........ccceereriiiriirierietee e 43

Lectia 2.3. Editarea unui fISIEr VIA@O .......ccuirieiiiiiiiieeie ettt sttt et ese e e et et beebeene e e eneenes 45

Lectia 2.4. Inserare coloana sonorad $i €lemMente de teXt.........cveruiriirriierierieriieieeteseesee e ieete e sreesseeseenseeneeees 47

CAPITOLUL 3. APLICATII COLABORATIVE

Lectia 3.1. Descrierea aplicatiilor colaborative. Accesarea/Conectarea In aplicatia colaborativa...........c.ccceeee.. 54
Lectia 3.2. Facilitati ale aplicatiilor de tip colaborativ. Interfata aplicatiei colaborative..........c.ccoceeercreeieeennene. 58
Lectia 3.3. Instrumente de lucru: documente, PreZENtari..........cooereruireeieieieieie sttt nes 60
Lectia 3.4. Operatii permise in aplicatie: publicare, modificare continuturi

I aplicatia COIADOTATIVA ......ccviiieiiieieiesie ettt ettt e e e e s see st e st e st enseenseensensaeseeseensesnnennes 62

CAPITOLUL 4. LIMBAJ DE PROGRAMARE

Lectia 4.1. Recapitulare: algoritmi reprezentati prin blocuri grafice .........c.ccceveveririeniriniienenennne e 66
Lectia 4.2. Facilitati ale mediului de dezvoltare
pentru un limbaj de programare: editare, rulare si depanare.............cccceeeeeeeeienienene s 79
LECtia 4.3, OPEIALOTT ...ttt ettt ettt st eb et a et e e b e st e bt sheeb e e st en b e b e st ebesheeb e e st en b et e st e besbeebeeneeneenee 82
Lectia 4.4. Structura Programelor............cuiiieiierieie ettt ettt et e e stesseessee st enseenseesaesseeseensesnseensennes 84
4.4.1. Vocabularul lmDBajului.........couiiiiiieiieieeeee ettt st st e et ene 84
4.4.2. DALe NUINIETICE ....evevevieiiieitnienteientetete sttt sttt st ettt st et ebe e ettt sa et e b st et ebe s et ebesae st ebesae st ebenae st eneaenene 85
4.4.3. Operatii de citire $i afisare @ datelor..........ccevieriierieiie ettt e e ee e ens 85
4.4.4. Instructiuni/comenzi pentru implementarea in limbaj de programare
A STIUCKUITE LINIATE ..ottt st e st 87
Lectia 4.5. Instructiuni/comenzi pentru implementarea in limbaj de programare
A STIUCHUTTT AIEEIMALIVE ....euiititiiiiertetcee ettt sttt e et be bt ebe e aeennens 89
Lectia 4.6. Instructiuni/comenzi pentru implementarea in limbaj de programare
A STIUCTUTIIOT TEPEITIVE ...e.vvevieiieie ettt ettt ettt et e e b e et e e stesseesteesbeesseesseesbeessessaessaesseensesssesseessns 92
4.6.1. Instructiunea repetitiva WHIle ...........c.oooiiiiriiii e e e 92
4.6.2. InStructiunea rePetitiva FOF ........c.ooeiiiiiieieeer et st s st s e e e 94
4.6.3. Instructiunea repetitiva do ... WHIle ..o 97

RASPUNSURLI ..ottt ee et ee et et et e e eeeese et e seeaeeeeee et et eeesaeeeeeeeeneee s e seeeeeeeeeeeeeeseeaeeeeeenens 100




Prezentarea Manualului

Paginé de prezentare a capitolului Pagina de lectie

Numarul

. . FORMATARE TABEL
lectiei

Operatii de formatare o unui tabel

T dosimeniels soriss, folosin et s e, i el mscrsr
oLl € i i, it il p i i celoune. Cel o uger mod
loei icagi VSl ol

peniite insarakea si fonyataies shisetzlor da 1ip tabel

i s Label, o fivsim ds [l Tnserare (Tnsert)
buloral Tabel (Tab s ) . De i, !
glizare. penr & alogs mamany de lini 6 de coloans son Tnsezare
Tabel, o forerstrt de dislos,

si
Stergars tabel (Delets Tasla) din fila
Tabal (Table Tools]-Aspact | Lavoutl
ald s mser el westn pete i ol g
proferiane san ascesitare
i eviee moanen, per fintredige e lndse caloars prin foleirea
filei Tnstrumente Tabel (Table Tools) dimibis it
selectinen belului fete salicen. w ek i menmal el

Continutul e ) o e . 5. s oy s,

‘momery, por i gterss Linti s coloane pein filosia floi Tastrunents Tabel, disponibid
'

a8 pnl de btcane Randurd 1 coleans 3 §eargare {Daletal
Iectlel it s i et e

Em—r=

i 10 i el acorn clile [ lina cehul 31 apesa rasta Tal. Daplasarsa
ik el il st g de el pri Folosires tesdelor e direciie san s isles b {makane i eelaba din
dseapli) BhA£E+Ta (e i celd dim st

Reginetil

Prin apazerea tastei Enter ze poate serie ps mai mslte sinduri

in asesagi celuld.

Mo

APLICATII

bt Click po butonul sphrut imcdies B celtul din eténg eus ol tabelutui £
nE PnEl“c nnnE n“nlo T Y = e e Selectase rind gﬁ::ﬁmﬂm\u imscliat Tn stEne tabelubui {ciopd rransfonnares cursanii
y s fic wal st do § carasr coloanst (ol tremsFoemeas corsrdi o sigeai

Seledtine colond Cliek fmedisl dewsugn
* sk coafind atit Ter mar, lere il
R AL ==

L ocifte ot si sewne specials e a
T semES Click jasinc i i o sdcarh
- “ i usim e e,
i e v folsiti drpl pedi i alto conliai Deselacte ik Tutsann spain ol i axterioml rabeluin
¥ sk s bl leggtulcu darsls ke perscngle - a8 1 confink numele, pranumelz, deta nartari
aa alreovs de sanul acsara. 3

Urmiitcuren faeaics, ses sin [
g, s, §§ e« | G000

ot amal, walcoma 1o Gaogls

» rusmizul Ue Lelefo; . pren
Lebil isbuie =a selectedd wra:

> adiast do cmail ahumstics | na -
L .
2wl o

o o e e )

gl

D Gores i nuai smulle éetulsi

. o] fi e =
deeprs importann datelor B

T e e

wpast B Wy e sk for this | oo o R e

infirmdion”

nfinel, apasd

@ v alld cue prine cane i puli Teeupens
pamle ssnciad ennmln Gacgle, pe lingd
adresa dee-mail altemaried se rcalizerrs
cu ajuhurul Lekefonulys mobil?

Evaluare

Aplicatil practice

1. e 53 sng dotis b sonone p el videos ezl anlerion, eeeerafin mps. Fiecane (gier 1, Redizeazd o capturi de ecran o imaginea de pe desktop.
i sl fumtne in fmpul ol | e s Deschid otumest Saveessl o  nagit dock
A Iicatii 2. In doschidoree, figienilny video, evervmome meomezd nthnl Cugnt Mt po et durma Insereazin el, pe prima pagind, captura.
P s widooulul 4 apark numels th.n paria droaped s, Seteaza dimensiunile 1a 7 cm iime si 20 cm indlfimme. 1n.
q e ! e . e e % 2. Adaigaimaginii un chenar albastru, de grosime 6pt linie Long Dash Dot 1p.
practice T e U e et S e i e e 3. Mwgiimagi umsarde  cloae b i 40%,
T Sabecaats colail en 1 el Kctsees i, avind ool 20101050 transparents 75% unghi 45, i stantd 4pt, dimensiune 90% 1p.
4o Adaige L finalu) filkeoln, ce conre jntenanole video, o distribape caro s abyere protagonigtii 4+ Adaigdimaginii urmitoarele efecte 3-D: perspectivi stanga, reflectie 4 pt. 1p.
colnul 5. Seteariun sil Metal Oval. (Pl creativl)
T fistenul video de la panctul 3, afiseas aumele i class fiecani ey co agare in Salveass. 1p.
6. Ajusteaza imagineaprintr-un efect atistic blurat. (i creativ]) Salveaza 1.
— 7. plica culoare albastru taches.
= Salvears 1p.
8. Mest faté de ceaactuald, 1.
Feamai 0 caliga de 16 zoleg’ sl rcaliat wn ik de st 1) s o om0 2 4 9. Salveazd documentul § inchide aplicatia. 1.
Tuzcrzall st realiad umidioascle obiective Din oficiu: 1p.

1 gensric d Enesput [ car: =4 apars aumele filolui;

Proiect

Exercitiu

w semric s final cane s demilara: numal s i au spin in i
R 4 46t e (e cane s e Tabinatl prin cfoo de traetic: Imm distractiv

coloand sonord care sf ma s suprama peste memsatcle e didog.,

e porkgi profes.ul weaizas ntr-an tomin de ip i

Folosind fla Tnserare, grupul de
butoane Tlustrati:

]
®
®
]
®
®

w asoudul profoasmla. prescntai fn eadil ocei de Tfounatied gi TIC Flmal realizst butonul Fexme

(Shapes), deseneazé forma aliturats!

Fil creativi)
Portn imsrsiurile walizare < eelogii do

[

Thciiler Tarrun preiect
asordu. s necese
legislatizi n2lorimare 1 pocictia datelor e
caracter porsonal




Tncearca singur

Folosind Sl Inserare. ympnl d bicany Simbol (Symbolsl, weml Ecuatie
(BEIAT2 ok see L culculanar, olosind MAcrasef Word, uemionrele expreat

Sarcina individuala

sanduriicalonie [ ta
ol Ao sc s

11 eclovtasen Jar. aper elick dreapta §i wlromre ppL Hin
inserace de b s ooloasc,

Cliex in Lavel - Instromente Tabel - sspect 2 butonl seleczare I

D e an insernt shull dor st sl odificn vimbingrscindae
al

Lrunie tabel (Tasle
ahiului

Cerime Fxempln Indicati

ctriig

Tosehide un
e R Insezaze 3
e e e Tremme | Cla | S &
+ celogae s riuduc o | Eem | 7| ¢
Eeueazlsain kasa | Da | 7 | W
el tnghel | Worm | n |
Buba | Daida | 5 | 8

Aplicatii practice

Varianta digitala

Q Apasand acest semn, vei mari o imagine.

ﬁ Apasand acest semn, vei urmari un film.

& ne reamintim!

[ Toocori |
CAPTTOLUL L
Lectin 11
. lilu Bditare $ Datd/ozd
22, Notopad 2t on edicor ik gt
13 Scaped cbrled
g Penln zclimdiren flci dhn oremin, s poale apiss (sdn RET# Bters sablini o, d scompln REThe

(ALT2) devehic: il Bditaze
15, Fleder{Pile).

16, Pornire (Bome) Vizwalizare (View)

17 C i Wardpud g 5 [Bome) Ssrupid >

butea
18 Tila Pornire {ome] Saropul d: botounc Fot = butorl =

18, fie selectenid tenl: bl Poxnize (§oma) gnpul ds bucans Pavagrar < butmil = S,
doar i tstanurid CREL+E
20, pornize (Bome)

Leclin 12

4. Cmcars et s Pornidre (Homo), Inseraze (Insortl,ASpect Pagind (Bage Layowt),
Beferinte i(References) Corespondenti (Mailings) Revizuire {Eeview)
Fizualizars (View

2. Vila Revs zmize sawin b de s boomul Contn vivinle.

5 Pornire g ALTNTab

5. Particulmizarca baret de scece eapid { Quic: A coaces Toclbar]

6. e mimmi s parpdics o butam s (RiBBan)

7 &

Lectia 1.3

1. Cel4m Aspect Pagini P culoare pagind (eage Coler)

2. l'ls Fornize

5. S s un sl % vdeeliaod s CEELHC Pl cop  BEELHY i s b i L
pagit.

4 Aspect Paginid 3 Despirjire in silabe.

5. Rapect Pagind  Culeare pagind

6 S ol il ot e ont s fnn: ol

7 Da

& Taun dimagi, tabale....) n pagind Ia peeiyi exaets.

9 Fuii margimi pagini peatm pertorars 3 ndoscrs.

Urmatoarele simboluri te vor ajuta sa parcurgi mai usor manualul:

Sarcind individuala

Exercitiu distractiv

o Apadsand acest semn, va porni un exercitiu.




COMPETENTE GENERALE

1. Utilizarea responsabild si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a
informatiei

3. Elaborarea creativd de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si
personale, respectand creditarea informatiei si drepturile de autor

Capitolul 1
EDITOR DE TEXTE

Competente specifice

1.1. Editarea/tehnoredactarea de documente utilizand aplicatii specializate
— explorarea elementelor de interfaté ale unei aplicatii de editare a textelor
in scopul identificarii principalelor facilitdti ale acesteia
— editarea unui document prin aplicarea operatiilor specifice
— formatarea unui document utilizdnd instrumente dedicate

3.1.  Elaborarea unor documente utile in situatii cotidiene folosind aplicatiile studiate
— tehnoredactarea unor lucrari tematice dupa model si reguli simple, specificate
— realizarea unor documente de tip scrisoare, carte de vizitd, diploma, felicitare etc.



Capitolul 2
APLICATII DE PRELUCRARE AUDIO-VIDEO

Competente specifice

1.2. Documentarea pe diferite teme prin utilizarea aplicatiilor audio, respectiv audio-video
— realizarea de interviuri pe o tema data, intre colegi, cu inregistrare in format audio, respectiv
audio-video
— realizarea unui clip tematic prin editarea unei aplicatii audio, respectiv audio-video,
aplicand operatiile specifice
— prelucrarea unei aplicatii audio, audio-video prin utilizarea instrumentelor specializate
3.2. Elaborarea unor produse audio, respectiv audio-video pentru a ilustra o tema data, folosind
aplicatiile studiate
— realizarea unui montaj audio-video pe baza unui scenariu
— realizarea unui videoclip cu fundal muzical, avand ca temd prezentarea unei activitati
desfasurate in scoala.

Capitolul 3
APLICATII COLABORATIVE

Competente specifice

1.3. Utilizarea aplicatiilor colaborative in scopul dezvoltarii, in echipd, a unor materiale digitale
- realizarea de povesti cu autor colectiv (pe grupe sau pe clase) utilizadnd aplicatii colaborative,
pagini wiki sau participarea in bloguri, la nivel de scoala, pe teme specifice unor discipline
scolare
- vizualizarea contributiei individuale a membrilor colectivului de autori prin utilizarea functiei
de istoric de editare 1n scopul autoevaludrii si interevaludrii
- introducerea unor elemente de identitate locald (imaginea scolii sau a locului de rezidenta,
informatii de interes public/turistic etc.) in sisteme informationale geografice — GIS
- identificarea principalelor elemente de diferentiere in activitatea hackerilor si a crackerilor in
scopul protejarii impotriva potentialelor fraude in mediul colaborativ online
3.1. Elaborarea unor documente utile in situatii cotidiene folosind aplicatiile studiate
— realizarea, 1n echipa, a unui afis, pliant etc, folosind aplicatii colaborative
3.2. Elaborarea unor materiale audio-video pentru a ilustra o tema data, folosind aplicatii dedicate
— integrarea figierelor audio, respectiv audio-video, in alte produse: prezentdri, aplicatii
colaborative etc.




Capitolul 4

1.4.

3.3.

LIMBAJ DE PROGRAMARE

Competente specifice

Utilizarea unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor

- explorarea elementelor de interfatd ale unui mediu de programare in scopul identificarii
principalelor facilitati ale acestuia

- aplicarea etapelor pentru dezvoltarea unei aplicatii folosind un mediu de programare: editare
cod sursa, compilare, executare, testare si depanare prin analogie cu mediile interactive care
utilizeaza blocuri grafice

- utilizarea unui mediu virtual pentru programarea de roboti cu scop didactic, vizualizarea si
utilizarea valorilor citite de senzori ai robotului virtual (de exemplu, senzor ultrasonic pentru
detectarea obstacolelor, senzor de culoare, senzor de presiune, microfon, senzor infrarosu,
senzor giroscop, busola etc.)

Analizarea enuntului unei probleme simple in vederea rezolvarii ei printr-un algoritm

—identificarea datelor de intrare si iesire pentru o problema familiara la una dintre disciplinele
studiate/hobby personal

—identificarea operatiilor necesare pentru rezolvarea problemei prin analiza elementelor
structurale

—identificarea unui algoritm de rezolvare a unei probleme alese

Construirea unor algoritmi elementari care combind structurile secventiale, alternative, repetitive

in scopul rezolvarii unor probleme

- realizarea unor secvente de operatii descrise prin blocuri grafice, pentru prelucrarea unor date
numerice (de exemplu, suma cifrelor, cifra minima/maxima a unui numar etc.)

- realizarea, prin blocuri grafice, a unor algoritmi pentru rezolvarea unor probleme elementare
de divizibilitate (de exemplu, determinarea divizorilor unui numar, determinarea celui mai
mare divizor comun, identificarea unui numar prim)

- realizarea unui algoritm plecand de la problema gestiondrii eficiente a bugetului de
cumparaturi sau a altor calcule simple (de exemplu, numarari, sume, produse)

Implementarea algoritmilor intr-un mediu de programare in scopul rezolvérii creative a unor

probleme avand caracter aplicativ

- realizarea codului sursd prin transcrierea unui algoritm model cu ajutorul instructiunilor/
comenzilor specifice limbajului

- rularea linie cu linie a unei surse existente, pentru urmarirea valorilor variabilelor din program,
respectiv pentru identificarea erorilor de implementare sau de proiectare a algoritmului

- realizarea unor aplicatii interdisciplinare elementare (de exemplu: calculul vitezei de deplasare
a unui mobil Tn miscare rectilinie si uniforma, a ariei si perimetrului unui patrat, triunghi,
trapez)

- elaborarea codului sursa pentru controlul robotului didactic virtual, prin precizarea succesiunii
de comenzi corespunzatoare deplasarii pe o traiectorie prestabilita
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In acest capitol, ne propunem si utilizim editoarele de text. Cu ele ne intalnim mai tot timpul, atat pe
telefon sau tableta, atunci cand vrem sa scriem repede cateva notite, dar si pe calculator, atunci cand avem de
redactat un document mai complex.

Vi vom prezenta in continuare cateva detalii gi mici trucuri necesare in tehnoredactarea unor documente
precum: referate, felicitari, postere, carti de vizitd, diplome, scrisori si tabele.

Nu va fi greu, este nevoie doar de atentia voastra si lucrurile vor merge foarte usor.

Bafta la scris!

Editorul de text este un program care permite folosirea calculatorului pentru a introduce si a modifica
texte. Prin modificare, putem inlocui, sterge, copia portiuni dintr-un text. De asemenea, putem schimba
aspectul: culoare, marime, orientare, aliniere.

Pentru editarea textelor, se pot utiliza aplicatii specifice sistemului de operare utilizat sau resurse
precum: Notepad, Wordpad, Libre Office, Open Office-Writer, Google Docs.

g Document text nou - Notepad Elm

Notepad este unul dintre cele mai simple editoare de -y —
text care face parte din sistemul de operare Windows al i i
Microsoft. Ofera posibilitdti putine pentru formatarea
textului. Extensia implicita de stocare a fisierelor create cu
Notepad este .zxt.

Meniul are urmatoarele optiuni:

Fisier (File) Nou (New)—> creeaza un document nou

m Editare Format Vizualizare & DPeschidere (Open)-> deschide un document existent

MNaou Crl+ M Salvare (Save)-> salveazd modificarile din document
Deschidere... Ctrl+ 0 Salvare ca (Save As)- salveazi documentul cu
o e Chrl+S un nou nume si eventual alta locatie si extensie

Salvare ca... Initializare pagina (Page Setup)-> stabileste

parametrii paginii (orientare, margini, antet, subsol)
s el Imprimare (Print)—> deschide fereastra pentru
Imprimare... Ctrl+P imprimare

lesire Iesire (Exit) - inchide aplicatia

P &




Editare (Edit) Anulare (Undo) = sterge ultima modificare facuta in
"Editare | Format Vizualizare Ajutor document
Anulare Ctrl+Z Decupare (Cut) = decupeaza textul selectat pentru a fi
mutat in alta parte
Decupare Ctrl+X ‘
P Copiere (Copy) —> copiaza textul selectat
Copiere Ctrl+C _ _
S Lipire (Paste) > lipeste textul care s-a dorit mutat
Lipire Ctrl+V .
sau copiat
Stergere Del
e Stergere (Delete) - sterge textul selectat
Gasire... Ctrl+F Gasire (Find)-> deschide fereastra pentru ciutare
Urmétorul gasit F3 Inlocuire (Replace) - inlocuieste un text cu un alt
Inlocuire... Ctrl+H text
Salt la... Ctri+G Salt la (Go to) > mutd cursorul la inceputul unei
; linii dorite
Selectare totala Ctri+A
Dati/Or3 ES Selectare totalad (Select All) > selecteazd
intregul text
Datd/ord (Time/Date) > adauga ora si data actuala
in text
Format Incadrare cuvant (WordWrap) - ajusteaza textul
ca sd se Incadreze Intre marginile paginii (cuvintele care
Format | Vizualizare Ajuter depasesc marginile sunt scrise pe o linie noud).
Incadrare cuviant Font - deschide fereastra pentru setarea proprietatilor
Font... caracterelor (stil, marime)

® pentru fiecare optiune a meniului se poate folosi combinatia de taste scrisa in dreptul
meniului?

® putem folosi doar tastatura ca sa navigam prin fiecare fild a meniului (ALT + litera
subliniata)?
® daca o optiune a meniului este gri, inseamna ca nu poate fi folosita?
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Aplica1;ii practice

1. Deschide editorul de text Notepad.

2. Scrie textul alaturat’.

3. Salveaza documentul cu numele eminescu.

4. Care este extensia?

5. Modifica orientarea paginii in vedere (landscape).
6. Seteaza toate marginile la / inch.

7. Inlocuieste peste tot grupul de litere or cu aa

8. Anuleaza modificarea anterioara.

Somnoroase pasarele

Pe la cuiburi se adunad,

Se ascund in ramurele —
Noapte buna!

Doar izvoarele suspind,

Pe cind codrul negru tace;
Dorm si florile-n gradina —

Dormi in pace!

9. Schimba fontul intregului text astfel: Times New Roman, Aldin, Cursiv, 14

10. Salveaza, inchide documentul si aplicatia.

® o alternativa a Notepad este Notepad++?
(acesta permite editare de cod sursa pentru limbaje de programare precum C++, HTML

WordPad este un editor de
text cu performante Tmbogatite

fata de Notepad care face parte din |2/ = Docmer-Worbs

u@ﬂ

sistemul de operare Windows al |BMA Forie Ve
Microsoft. Poate salva documente D e
si In formatul .riff (Rich Text || uie

Copiere

Format). In plus, fata de Notepad,

(lipboard Font
textul poate fi aliniat, evidentiat,

colorat, subliniat, taiat. Se poate ‘
scrie sub forma de indice sau

¥ EE == ;_J ﬂlj'f' @ i Gisie

Paragraf

3‘\‘2-\‘1‘\‘3‘\‘1%'2'\‘3"‘4-\‘5‘\‘5-\-7%-8-\‘9"‘10-\‘11‘\‘12-\-13%‘14‘515%‘16-\‘17"‘

& inocuire
Imaging Desenare Data Inserare | ., i
Paint siom obiect | i} Selectare totala

Inserare Editare

exponent. Se pot alcatui liste si se

pot insera obiecte tip imagine,
grafice.

! Versuri din poezia Somnoroase pdsdrele de Mihai Eminescu




Aplicatii practice

1. Deschide editorul de text WordPad.

2. Scrie textul aliturat. Somnoroase pasdrele

3. Salveaza documentul cu numele eminescu, cu extensia .rtf. Pe la cuiburi se aduna,

4. Modifica dimensiunea paginii in A4. Se ascund in ramurele —
Noapte buna!

5. Seteaza toate marginile la / inch. ) .
Doar izvoarele suspind,

6. Schimba fontul intregului text astfel: Times New Roman, Aldin, Cursiv, 14 .
Pe cdnd codrul negru

7- Modifica peste tot fontul grupului de litere or astfel: rosu, subliniat, tace:
evidentiat cu galben. Dorm si florile-n gradina

8. Insereaza data curenta si ora curenta la sfarsitul documentului. =
9. Salveaza, inchide documentul si aplicatia. Dormi in pace!
Raspunde la urmatoarele intrebari: Punctaj

Exemplu: R

Cum se elimina spatiile multiple dintr-un text Editare 2 Inlocuire

astfel 1ncat intre oricare doud cuvinte Se tasteazd doua caractere spatiu care se

aldturate sa fie un singur spatiu? inlocuiesc cu un caracter spatiu. Procedeul se

repetd pana nu se mai fac inlocuiri.
1. Cum se editeaza data calendaristica 1n
Notepad?

2. Se poate folosi Notepad ca aplicatie pentru
animatii 3D? Argumenteaza!

1p.

| Document text nou - Notepad (=2 :(=]

fz”fﬁ f‘{”’i’{ Format T’i;:;i;r; 7Aijutor

Text scris folosind No tepad. S

1p.

3. Cum se poate folosi doar tastatura pentru
a salva modificarile facute intr-un 1p.
document Notepad?

4. In ce scop este subliniata cate o litera din
fiecare fila a meniului?

5. Ce fila contine optiunea pentru setarea  1p.
marginilor paginii?

6. Ce contine bara de meniuri in WordPad? 0, 5p.

bd 9 P

Calibri - /11

= | Document = WordPac

7. Cum putem insera in Wordpad imagini? 1p.

"/ AT A" v - o)
B 7 Udexx|2-4-

Lipire

8. Pe ce buton facem click pentru a scrie cu

1p.

alta culoare? P

9. Cum centrim textul? 1p.
10. Ce fila contine optiunea pentru gasirea 1p

unui cuvant?
Din oficiu ~ 1p.

2 Versuri din poezia Somnoroase pdsdrele de Mihai Eminescu
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In ceea ce priveste posibilitatile de formatare, mult mai performant este editorul de text Microsoft
Word. Cu acesta, pe langa tot ce putem face in celelalte editoare de text, realizam si modificam rapoarte,
desene, imagini, tabele (acestea doud din urma, doar intr-o oarecare masura, existand alte aplicatii mult
mai performante).

Documentele editate cu aceasta aplicatie sunt usor de recunoscut dupa pictograma

Numele documentului salvat folosind Microsoft Word este urmat de extensia .docx.

® numele intreg este Microsoft Office Word?
® formatul a fost .doc péana la versiunea Word 2003, devenind .docx incepand cu versiunea
Word 20077

® doc provine de la cuvantul englezesc document?

Ca sa deschidem aplicatia Microsoft Word, in functie de versiunea sistemului de operare instalat, urmam
pasii Start=> Microsoft Office >Microsoft Word, sau tastam in caseta de cadutare a sistemului de operare
Microsoft Word. De cele mai multe ori, dupa instalarea pachetului Office, pe desktop existd pictograma

programului Microsoft Word.

= —
Particulari bara de i Acces rapid
Bara de instrumente de acces rapid (Quick Access ey N
Toolbar). sahvare
Poate fi modificatd conform preferintelor F et
utiliZ&tOI’ului. Examinare inaintea imprimarii si imprimare
Ortografie si gramatica
Anulare
Refacere
Desenare tabel
Deschidere figier recent
Mai multe comenzi...
Afisare dedesubtul Panglicii
Pornire ‘ Inserare Aspect pagina Referinte Corespondenta Revizuire Vizualizare

=
ﬁ " TimesNewRom ~ 12 - A" A7 | Aa~ s,
=2

88 Gasire -
B v | 24| || nobboone Aseboone AaB a:mvee AAB . Do

3. inlocuire
& - THormal  TFirdspa..  Ttul Titlu 2 Titlu | Modificare

stiluri ~
Paragraf ] Stiluri ]

Lipire

7 B J U ~dhex, x| [\~%-A-

[} Selectare -
Editare |

Clipboard Font ]

Panglica (Ribbon) — contine butoane organizate pe grupuri. Diferd de la un meniu la altul.

| Paging: 7 din27 | Cuvinte:4.224 | <5 Roména | | (B & : 120% (0 U (&)

Bara de stare — ofera informatii despre starea curenta.

PP e



Operatii pentru gestionarea3s unui document

Creare document nou

Deschidere document existent

Comutarea intre mai multe
documente deschise

Salvare document

Salvare document sub alt nume,
alt format sau in alt loc
Creare copie document curent

inchidere document

Inchidere aplicatie

Aplicatii practice

Fisier > Nou = alegem un tip de sablon - Creare
Folosind doar tastatura Ctr1+N (New)

Fisier > Deschidere
Folosind doar tastatura Ctrl+0O (Open)
Apoi se selecteaza documentul dorit

Se repeta pasii precedenti pentru fiecare document
Vizualizare—>Comutare ferestre

Fisier - Salvare

Folosind doar tastatura Ctrl+S (Save)

Daca documentul nu are deja un nume, adica este la prima salvare, se
poate alege Fisier > Salvare ca, siise ddun nume

Fisier => Salvare ca
Se redenumeste documentul, apoi (la alegere) Salvare ca sise

selecteaza formatul (.txt, .7tf, .pdf, .dotx)

Fisier = Inchidere (Close)

Butonul situat in coltul din dreapta sus (A1t+F4) sau

Fisier => Iesire (Exit)sau

Butonul [w] situat in coltul din stanga sus

1. Deschide editorul de text Microsoft Word.

2. Salveaza documentul cu numele 7, cu extensia .docx.

3. Salveaza documentul cu numele sapte, cu extensia .pdf.

4. Adauga in bara de acces rapid butonul Deschidere (Open).

5. Ascunde (minimizeaza) panglica. Retine ce combinatie de taste ai folosit!

6. Readu panglica cu butoane in fereastra.

7. Modifica Zoom la 115%.

8. Modifica unitatea de masura in centimetri.

9. Salveaza si inchide documentul fard a inchide aplicatia.

3 In clasa a V-a ati studiat deja modul de organizare a datelor si operatii cu fisiere si directoare

[~




@| lg 7~ Ll | = Documentd - Microsoft Word | — | =] |ﬂu
Pornire | Inseran | Aspect | Referin | Coresp | Revizui | Vizualiz | & 9

B8 X | calibri (Comp) M. T [ = Alll a4
- B2 U | P f| Stiluri | Edit
Lipire 5 aragra iluri itare
- j .__._."' EE? +i, &"" Aﬂ_""’ A A - - -
Clipboard ra Font s

Evaluare/ Autoevaluare

Réspunde la urmatoarele intrebari:

Exemplu:

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

1. Enumera trei file din bara de meniuri din Microsoft Word. 1p.
2. O modalitate de a afla numarul de cuvinte din document este ... 1p.
3. Salvarea unui document nou se face din fila ... 1p.
4. Cum putem comuta intre doud documente deschise? (Fii creativ!) 2p.
5. Cerol are butonul ™ ? 1p.
6. Ce se intampla daca apasam Ctrl+F1? 1p.
7+ Se poate crea un document nou folosind doar tastatura? E Nu 1p.
8. Singura posibilitate de a modifica Zoom este folosind fila Vizualizare.

E&I Nu 1p.

Din oficiu: 1p.

ITEM 1 2 3 4 5 6 7 8 DINOFICIU TOTAL
Punctaj acordat 1p 1p 1p 2p 1p 1p 1p 1p 1p 10p

Punctaj realizat




Reguli generale de tehnoredactare si estetica a paginii tiparite

In fila (tab-ul) Aspect pagini (Page Layout)

Parnire Inserare [Aspectpagmé ! Referinte Corespondenta Revizuire Vizualizare

H yOrientare = %5 Intreruperi =

] Dimensiune * $3 Numere de linie -

Initializare pagind |

avem optiunile:

&) tnscriptionare =
@Culoarepaginﬂv
Margini __ T = 2o i
v @' «  EE Coloane~  ue" Despértire in silabe * DBorduridepagma Sflem =

Fundal pagind

- . . A e
Indentare Spatiere j ﬂ Lk Aducere in plan apropiat = |2 Aliniere =
Eom 1: Opd. & ) L Trimitere in plan secundar = [3] Grupare
Tl 4= || Pozitie Incadrare y L ;
p=0pd 5 text ?{} Panou de selectie 5k Rotire

| Paragraf | Aranjare |

Setare pagina document:

margini, orientare, dimensiune pagina
Despdrtire in silabe
(Hyphenation)

Numere de linii (Line Numbers)
Inscriptionare (Watermark)
Culoare pagina (Page Color)
Borduri de pagina (Page
Borders)

Grup butoane Initializare pagina

Grup butoane Fundal pagina (Page
Background)

In fila Vizualizare (View) avem optiunile:

Operatie

Vizualizare 1n  diferite  moduri a
documentului (Aspect pagina
imprimata, Citire 1in ecran

complet, Aspect pagina
Schita, Ciorna)

Web,

Modificarea dimensiunii vizualizarii paginii
(Zoom)
Vizualizarea pe ecran a mai multor pagini

Divizare orizontala fereastrda si vizualizare
simultand a douad sectiuni ale documentului

Divizare verticald fereastrd si vizualizare
simultana a doua documente

Afisare rigld orizontald /verticald

Vizualizarea paginii inainte de imprimare

Modalitate

Grup butoane Document Views (Vizualizari
documente)
Sau butoanele din coltul din dreapta jos

BEEEE

Grup butoane Zoom

Grup butoane Zoom

Grup butoane Fereastrd (Window) > Scindare
(Split)

Grup butoane Fereastra (Window) >
Vizualizare aldturate (View Side by
Side)

Grup butoane Afisare (Show)

Fisier = Imprimare

o
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Modificarea dimensiunii de vizualizare (Zoom) nu are efect asupra dimensiunii paginii.

Vizualizarea paginii inainte de imprimare este utila pentru a face ultimele corectii.

Fisier - Imprimare.

Putem compara doud documente deschise simultan, unul langa celalalt, in Microsoft Word,
pentru cautarea unor diferente in text, folosind Vizualizare alidturate.

®

Aplica’gii practice

1.

9.

daca aplicam o culoare de fundal unei
pagini, toate paginile din document vor
primi aceeasi culoare?

Deschide editorul de text Microsoft Word.

Salveaza documentul cu numele pagina, cu extensia .docx.

Seteaza vizualizarea ca Aspect pagind imprimat4.

Modifica Zoom la 115%.

Seteaza vizualizarea riglei.

Seteaza toate marginile la 2,5 cm, iar indosarierea la 2 cm, dimensiunea foii 44, portret.
Adauga un chenar paginii cu grosimea 2pt, culoare rosie, linie continua.

Adauga o inscriptie cu textul pagina, Arial, 44, gri, pe diagonald, semitransparent.

Seteaza spatierea paragrafului 6 pt inainte, 0 pt dupa .

10. Salveaza si inchide documentul fara a inchide aplicatia.



Inainte de a tipari un document:
e se vizualizeaza si se controleaza aspectul paginii;

e se verifica, folosind butonul Afisare/Ascundere (Show/Hide) din fila Pornire,
grupul de butoane Paragraf, numarul de spatii dintre cuvinte (trebuie sa fie un singur spatiu intre
doua cuvinte aldturate);

e se verifica raportul dintre numarul de randuri scrise si numarul de randuri goale;

e se verificd dimensiunea si claritatea imaginilor.

Evaluar'e/ Autoevaluare

Raspunde la urmatoarele intrebari:
Exemplu:
Aplica o setare astfel incat dimensiunea paginii sa fie A4.

Raspuns: Fila Aspect pagind - Dimensiune > A4

1. Deschide un nou document. Seteaza culoarea de fundal a paginii la alegere. 1p.
2. Aplica o margine artistica. 1p.
3. Scrie un paragraf, la alegere. Copiaza paragraful astfel incat sa fie pe 3 pagini. 1p.
4. Aplica despartire automata in silabe. 1p.
5. Aplica o culoare de fundal primei pagini. 1p.
6. Fa modificarile necesare astfel Incat paginile 1 si 3 sa aiba aceeasi culoare de fundal,

iar pagina 2 sa aiba alta culoare de fundal. (Fii creativ!) 1p.
7+ Se pot vizualiza simultan, pe ecran, mai multe pagini ale documentului? @ 1p.
8. De ce este utild grila atunci cand editam pagina? 1p.

9. Setarea indosarierii are rolul ... 1p.

Din oficiu: 1p.

ITEM 1 2 3 4 5 6 7 8 9 DIN OFICIU TOTAL
Punctaj acordat 1p 1p 1p 1p 1p 1p 1p 1p 1p 1p 10p

Punctaj realizat




1.4.1. Operatii de editare intr-un document:
selectare, copiere, mutare, stergere

Moduri simple de selectare a unui caracter sau chiar a unui text format din mai multe caractere sunt:
- prin folosirea mouse-ului, tindnd apasat butonul stang si deplasand cursorul,

- tinand apasat butonul Shift + sdgeatd de directie.

Cu toate acestea exista cai rapide de:

Selectare cuvant

Dublu click pe cuvant

Selectare fraza Ctrl+click pe fraza
Selectare paragraf Triplu click pe paragraf
Selectare intreg textul Ctrl+A (All)
Deselectare Click intr-un spatiu gol

Copiere text

(mai Intai se selecteaza textul ce
trebuie copiat!)

Mutare (decupare) text

(mai intai se selecteaza textul ce
trebuie mutat!)

Readucere text in
document (lipire)

Gasire text

Inlocuire text

Stergere text (mai intai se
selecteaza textul ce trebuie sters!)

Anulare comanda

Refacere comanda

o

Click pe pictograma Copy din Clipboard din fila
Pornire

Ctrl+C

Click dreapta = Decupare (Cut)

Click pe pictograma Decupare (Cut) din Clipboard din
fila Pornire

Ctrl+X

Click dreapta > Decupare (Cut)

Click pe pictograma Lipire (Paste) din Clipboard din
fila Pornire

Ctrl+v

Click dreapta = Lipire (Paste)

Click pe pictograma Gasire (Find) din grupul Editare
din fila Pornire

Ctrl+F

Se selecteaza textul de inlocuit si se tasteaza noul text
Click pe pictograma Inlocuire (Replace) din grupul
Editare din fila Pornire

Ctrl+H

Tasta Delete (sterge caracterele spre dreapta)

Tasta Backspace (sterge caracterele spre stanga)
Butonul “ din bara de comenzi rapide

Folosind doar tastatura Ctrl+Z

Butonul ¢ din bara de comenzi rapide
Folosind doar tastatura Ctrl+Y

o &
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1.4.2. Operatii de formatare a unui text

Aplicatii practice

Deschide editorul de text Microsoft
Word si creeaza un nou document.

Salveaza documentul cu numele
eminescu.docx.

Modifica orientarea paginii in
portret.

Nu orice comanda poate fi anulata!
O salvarea documentului
O imprimarea documentului

Explicati de ce!

.
Exemplificare
. | ~
W & - & (2 |+ Documents - Microsoft Word L= ‘ =l g
Fisier Parnire | Inseran | Aspect | Referin | Coresp | Revizui | Vizualiz | & 0
'—'3 4 Calibri (Corp) - 11 : = Alllea
o ty B I U -oahe x, x° | &8
Lipire @ 2 ) "f Paragraf Stiluri | Editare
- ¥ - A Aa-| A A - - e
Clipboard Font (]
W-l-l-|-1-|‘3-|-4-|-5-|-6‘|-?-|-8-P.‘_-.|
- ' ' ' ' ‘ ' |
-
-
+
(o]
3

{ L w ] »

Pagini:1 din1 | [Eegzzs v — 0 &)

™ e R N
m?ahrare [Ctrl=5] | In

h-:l '?I: Cambria (Titl
R

WA 9 - G Z T
mpornire
= NN 1 E

Teme @ Fargini |Srientare | Dimensiune Caol

Inserare Aspect pagir

=—n lizare pa
| L Portret

i =1 | e
| = Vedere

Indicatii

Ctrl+N

Fila Fisier >
Salvare ca

Fila Aspect
pagina >
Orientare




Seteaza foaia la dimensiunile A4. g o+ 5 = Fila Aspect
Pornire Inserare Aspect pagind Referinte Caoresponder paglné 9

2 n 5__ f"a,; j J "= Intreruperi = Dimensiune
s . ; | 2 ;

B

A £[3) Numere de linie ~
Te me I\ﬂarg\m Or\entareuDlmenﬂune Coloane L.
| - | b Despartire in silabe ~
Teme : Letter -
@ = J 21,59 cm pe 27,94 cm =
Letter Small =

21,59 cm pe 27,94 cm

- 7 Tabloid
= J 27,94 cm pe 43,15 cm

Ledger
43,18 cm pe 27,94 cm

Legal
J 21,59 cm pe 35,56 cm

Statement
- 13,97 cm pe 21,59 cm

2

Executive
18,41 cm pe 26,67 cm

A3
29,7 cm pe 42 cm

A4
21 cm pe 29,7 cm

EHE | &

n A4 Small
$eteaza marginile astfel: sus 2 cm, nfabre pagin el Fila Aspect
jos 2 cm, stanga 2,5 cm, dreapta pagina >
2 cm, indosariere 2 cm. Vero gl sk Grup butoane
R Initializare
Sus: 2am = los: 2am = 0. 52
pagina
Sténga: 2,5 3 Dreanta: 2 §
Pt. indoire: 2em 3 Pogitie indaitura: Sténga B
Scrie in documentul curent textul ~ Somnoroase pasarele Trece lebada pe ape
alaturat®. o . B
Pe la cuiburi se aduna, Intre trestii s se culce —
Se ascund in ramurele — Fie-ti ingerii aproape,
Noapte buna! Somnul dulce!
Doar izvoarele suspina, Peste-a noptii feerie
Pe cand codrul negru tace, Se ridica mandra luna,
Dorm si florile-n gradind — Totu-i vis si armonie —
Dormi in pace! Noapte buna!

4 Versuri din poezia Somnoroase pdsdrele de Mihai Eminescu
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Numeroteaza liniile.

Gaseste cuvantul buna si
scrie-1 ingrosat, culoare
verde, subliniat cu doua
linii.

Inlocuieste peste tot grupul
de litere or cu aa.

Anuleaza modificarea
anterioara.

Selecteazd primul vers si
copiaza-1 dupa ultimul vers.

Selecteaza versul care incepe
cu Dorm si florile... si muta-1
dupa versul care incepe cu

Intre trestii... .

Aspect pagina

0 [E s

R

eferinte Corespondenta Rewviz

intre ruperi =

mensiune Coloar‘le

Initializare pagina

W

A

WO U W W

08 1 O LA s b e

Tk
mx

Si:
pe

F5
FuL=]
rar

o

Somnoroase pasirele
Pe la cuiburi se aduni,
Se ascund in ramurele —
Noapte buna!

Doar izvoarele suspini|

Mumere de linie ']

A
i
1
1
i
4 |
1 %
i
|
1

L]

Eara
Continuw

Repornire fiecare pagina

2 b e

Bepornire fiecare sectiune

Suprimare paragraf curent

7]

=
A

COrptiuni de numerotare linii...

Pe ci Gasire si inlocuire.

Dorn
Do || Gisre | inloqure | saltls
bund

e glisit:

I8 mudite >>

Eydenpere la atire ~

[EER=====)

[ wmitoru gisit | | Revocare

Se ascund in ramurele -
Noapte buna!
Doar izvoarele suspina,

P

D) (ufhaee

Gasire si inlocuire

inlpcu-e

ssitha |

De gasit: or

inlocure cu: |aal

Mai multe >>

Inlocvire J | Inlocuire peste tot | [gm&wu\g&ti l Revocare ]

[EIH"?*

ﬂ-_-,ll:

| Anulare Aldm (Ctrl+2Z)

Tarmbria Mithoril = 11

Fila Aspect

pagina >
Numere de
linie
Ctrl+F >
Butonul
Gaseste
urmatorul =>
Ctrl+B
->Subliniat
- Culoare
font
Ctrl+H >
Butonul
Inlocuire
peste tot
Ctrl+2
Ctrl+C
Ctrl+Vv
Ctrl+X
Ctrl+Vv




Selecteaza cuvantul Fila Pornire

AaBchD(-AaBchD( A&]B AaBbCc Ad

SOWH’!OI”OGS@ §1 aphca Stlhﬂ T Normal | T Mo Spaci.. Heading 1 Heading 2 Title 9 Stllurl
Strong.
AgBbCcDt AaBbCcDit AaBbCcDt AagBbCcDt AaBbC
Emphasis Intense E... Strong Quote Intense
Aplica acelasi stil versurilor Descriptor
Noapte buna! formate
SalvF:aza documentul si W= - A= Ctrl+s
inchide-l1. B 1
m?alvare [Ctrl=S) | In Autonu
=n X Inchidere
i Cambria [Titl (Close)

1.4.3. Rolul butoanelor din grupul Font din fila Pornire

Font Dimensiune Miarire Micgorare
font dimensiune dimensiune Tip
Bold caracter
. - v “l
A”al v 1005 ’ A A MV _-/ $tergere
format
2
B ‘[ U'kx; X 'aP)" A' Culoare
— _—
font
Italic
Font .
Caseta
Subliniat Tdiat Indice Exponent Efect Evidentiere dialog
text font

N
Incearcad singur

1. Deschide editorul de text MS Word.

2. Deschide documentul eminescu.docx.

3. Subliniaza cu doua linii rosii cuvantul somnoroase.

4. Modifica ultimele trei caractere din primul vers ca sa apara ca indice.

. Modifica ultimele trei caractere din al treilea vers ca sa apara ca exponent.

)]

. Evidentiaza cu galben al patrulea vers.

N S

. Schimba in verde culoarea ultimului cuvant din versul al cincilea.
. Seteaza distanta Intre randuri la /,5.
. Modifica toata strofa a doua astfel incat sa fie scrisa doar cu majuscule.

S © &

. Copiaza strofa a doua la sfarsitul poeziei.

O




Evaluar'e/ Autoevaluare

1. Deschide un nou document.
Salveaza-l cu numele evaluare font.docx.

Deschide al doilea document in care ai scrisa poezia Somnoroase pdsdrele. 1p.
2. Copiazi textul in documentul nou si multiplici-1 de 5 ori. Inchide documentul

din care ai copiat textul. 1p.
3. Centreaza, ori de cate ori apare, versul Noapte buna!. Foloseste o functie a aplicatiei. 1p.
4. Aplica o culoare de fundal ultimului rand, la alegere. (Fii creativ!) 1p.
5. Aliniaza la dreapta toate randurile, de la al cincilea pana la al doisprezecelea. 1p.
6. Schimba fontul pentru intreaga poezie, in Arial, 18, efect text la alegere. (Fii creativ!)

Micsoreaza marimea fontului de doua ori. 1p.
7+ Aplica un chenar cuvantului cuiburi din al doilea rand, la alegere. 1p.

8. Scrie titlul poeziei, centrat.
Scrie, sub titlu, numele autorului poeziei, aliniat la dreapta.

Insereaza doua randuri goale. 1p.

9. Aplica titlului un chenar verde, 3 pt, linie dubla.
Salveaza, inchide documentul si aplicatia. 1p.
Din oficiu: 1p.

ITEM 1 2 3 4 5 6 7 8 9 DIN OFICIU TOTAL

o)
Thncearcd singur

W Pr == === Lista:
f— W Je— W [ — - .
"— F— i- e Creion
¢ Rosu
Folosind butoanele din grupul Paragraf, scrie la calculator, in 0 Verde
aplicatia Microsoft Word, lista alaturata. Pixo Negru
Font: Times New Roman, 12, Aldin o Albastru
(Fii creativ!) 5 Rosu
Caiet
1. A4
2. AS
Manual
Culegere
Matematica
Clasa a VI-a
Clasa a VII-a
Informatica
Rigla
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Tncearcd singur

WEH2-0al- e Neroaor Word Instrumente ecuatii | CEL LR ==
Vizualizare Proiectare

Paornire Inserare Aspect pagina Referinte Corespondentd Revizuire [ e
ex
]c &

anal x X n . g
et [l FEMHELEEEER 5 e*ax [ & O e G fm A [
E(uvatie a;buTextnormal E‘ lE‘ = Fraftie S(rvipt Rad‘ical Integrald Operator Parantezd Funciie Accent Limitd si Operator MaEr\ce

> mare * = = = logaritm W
Instrumente Fl Simboluri Structuri

Folosind fila Inserare, grupul de butoane Simbol (Symbols), butonul Ecuatie
(Equation) scrie la calculator, folosind Microsoft Word, urmatoarele expresii.

a m %[s] ﬂ%
5+ xn+(cs+" )i«/a2+b2-—

2

x*" +max(x,y)]

y+2_x_|_ .
E(x,y.7) = (¥ ViIx—=yl)

X —
[m] — Pty

+f(x,y)

~% + 2 2 =0
unde f(x,y) = .
x+ [[x+y¥| altfel




Operatii de formatare a unei imagini

In documentele care contin text, de cele mai multe ori, acesta este insotit de imagini. Aplicatia Microsoft
Word permite inserarea si formatarea obiectelor de tip imagine. Ca sa inseram imagini ne folosim de fila
Inserare (Insert), din grupul de butoane Ilustratii (Illustrations), butonul Imagine (Picture).

N Inserare forme . corare diagrama
Inserare imagine

——
H H

[ Elal Pt
ral @R &+

Picture Clip Shapes SmartArt Ch Screenshot

/Aﬂ & b
Iliustratiok \
g A

Inserare captura
Inserare Smart Art de ecra?n

Inserare miniatura

Dupa ce am inserat imaginea dorita, putem sd o modificam (dimensiune, aspect, luminozitate) sau sa-i
adaugam elemente noi (efecte, chenar). Toate acestea se pot face dupa selectarea imaginii (click pe imagine)
si selectarea unei noi file Instrumente imagine (Picture Tools)-— Format, care contine butoane

specifice formatarii imaginilor.

Wd9- 04 satcing - Microsoft Wo Instrumente imagine | =TT Y
Fisier Parnire Inserare  Aspect pagind Referinte Corespondentd Revizuire Vizualizare Format (4}

Bl i Corecturi I Bordurs magine *

] h § ; i M
- e T ren| el . e % [ £ducere in plan apropiat |E‘. IQE\ i e
| % Culoare = ﬁ ‘ ‘ d ‘ d - & Efecte imagine ~ . L:] Trimitere in plan secundar ﬁ
Eliminare i Pozitie Incadrare Trunchiere = 1553 ¢m *
fundal Efecte artistice ~ 'ﬁ v = %Asped imagine * .t Eb Panou de seledtie - P v
Aranjare

Ajustare

Dimensiune Irt

Stiluri imagini I

O imagine poate fi stearsa prin selectarea ei si apasarea tastei Delete sau Backspace.
Plasarea in alt loc a imaginii se poate face folosind butoanele Copiere /Decupare si Lipire sau cu tastele
de directie.

Aplicajrii practice

Cerinte Exemplu Indicatii
Deschide un document nou. (6] i - 0 2 1= ocuments - Micosott ord |15 [t Ctrl+N
W‘ Inseran | Aspect | Referin | Coresp | Revizui | Vizualis | & (2]
[E 4 Calibri (Corp) -1 - = A "
i [ B o ol P | Stiluri | Edit
Lipire B N I sragraf | Stiluri Editsre
Clipboard 1w Font T

@_‘x‘l'l‘l'Z‘l‘J‘l'lt‘l'S‘\‘6‘!'7‘!'8'
{5 : : : : : :

« o wla ][
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Insereaza o imagine gasitd in
documentele de pe disc, in
documentul curent.

Modifica dimensiunile
imaginii la 8§ cm naltime si 5
cm latime.

Roteste imaginea cu 30° spre
dreapta.

Adauga imaginii un chenar de
culoare rosie, grosime
3 pt, linie Intrerupta.

Adauga imaginii umbra
orientata spre dreapta sus.

Roteste imaginea in
perspectiva spre stanga.

Inserare >
Imagine

Instrumente
imagine —
Format > Grup de

butoane
Dimensiune

(Size)
Atentie la raport
aspect!

Instrumente
imagine —
Format > Grup de

butoane
Dimensiune

(Size)

Instrumente
imagine —
Format 2>
Bordura
imagine
(Picture
Border)

Instrumente
imagine —
Format >
Efecte imagine
(Picture
Effects) 2
Umbra (Shadow)

Instrumente
imagine —
Format >
Efecte imagine
- Rotatie 3-D
(3-D Rotation)



Schimba stilul imaginii dupa
preferinta.

Adauga imaginii un efect
artistic, la alegere.

Salveaza documentul in format
.pdf.

Salveazd documentul si
inchide-1.

™ R R N T

Pornire Inserare Asped

Q Salvare
| = | Inf(
i Salvare ca caUs

[[=F Deschidere

£ inchidere

s

™ I R -
m?aluare [Ctrl+5) | In

iy
_5] b Cambria [Titl

Jazaais [~ ——

Instrumente
imagine —
Format >
Stiluri
imagini
(Picture
Styles)

Instrumente
imagine —
Format > Grup de
butoane Ajustare
(Adjust) 2>
Efecte
artistice
(Artistic
Effects)

Fila Fisier -
Salvare ca ..
.pdf

Ctrl+s

Butonul
Inchidere

Stédnd putin timp cu mouse-ul deasupra unui buton, imaginea capata
aspectul propus de buton.




Evaluare/ Autoevaluare

1. Realizeaza o captura de ecran cu imaginea de pe desktop.
Deschide un nou document. Salveaza-1 cu numele evaluare imagini.docx.
Insereaza in el, pe prima pagind, captura.
Seteaza dimensiunile la 7 cm latime si /0 cm inéltime.
2. Adauga imaginii un chenar albastru, de grosime 6 pt, linie Long Dash Dot.
3. Adauga imaginii urmatoarele efecte de umbra: culoare albastru, luminozitate 40% ,
transparenta 75%, unghi 45°, distanta 4 pt, dimensiune 90% .
4. Adauga imaginii urmatoarele efecte 3-D: perspectiva stanga, reflectie 4 pt.
5. Seteaza un stil Metal Oval. (Fii creativ!)
Salveaza.
6. Ajusteaza imaginea printr-un efect artistic blurat. (Fii creativ!) Salveaza.
7. Aplica culoare albastru inchis.
Salveaza.
8. Mareste luminozitatea cu 20% fata de cea actuald, contrast constant.
9. Salveaza documentul si inchide aplicatia.
Din oficiu:

ITEM 1 2 3 4 5 6 7 8 9 DIN OFICIU
Punctaj acordat 1p 1p 1p 1p 1p 1p 1p 1p 1p 1p

Punctaj realizat

Exercitiu distractiv

1p.
1p.

1p.
1p.

1p.
1p.

1p.
1p.
1p.
1p.

TOTAL
10p

Folosind fila Inserare, grupul de
butoane Tlustratii, butonul Forme

(Shapes), deseneaza forma alaturata!

(Fii creativ!)




Operatii de formatare a unui tabel

In documentele scrise, folosind editoare de text, adesea este necesar | meerare | aspectpaging  Referinte
ca textul sa fie aliniat, intr-o grila, pe linii si coloane. Cel mai usor mod = = EE
de a face acest lucru, este folosirea unui tabel. Aplicatia Microsoft Word Sf;’;f‘de Ie M:—L'”E R4l
permite inserarea si formatarea obiectelor de tip tabel. pagind ||~ || 3
Ca sd inseram tabele, ne folosim de fila Inserare (Insert), | Inserare tabel
butonul Tabel (Table) . De aici, putem selecta oricare dintre optiuni: = EE E EE EE % EE
glisare, pentru a alege numarul de linii si de coloane sau Inserare N { N R R
Tabel, o fereastra de dialog. I |
. . Co . N { |
Stergerea tabelului se face prin selectarea lui si apasarea butonului OOOO0OOn0cnn
Stergere tabel (Delete Table) din fila Instrumente | I IO
Tabel (Table Tools) - Aspect ( Layout). BN
Odati ce am inserat tabelul, acesta poate fi modificat dupi g, :::;::::j:‘"
preferinte sau necesitate. Eecy (R ——
In orice moment, pot fi introduse noi linii sau coloane prin folosirea R Eoaie de calcul Excel
filei Instrumente Tabel (Table Tools), disponibild dupa [ Tabele rapide >

selectarea tabelului (este suficient un click in interiorul tabelului),
Aspect (Layout), grupul de butoane R&nduri si coloane (Row & Columns).
In orice moment, pot fi sterse linii sau coloane prin folosirea filei Instrumente Tabel, disponibili
dupa selectarea tabelului, Aspect, grupul de butoane R&nduri si coloane > Stergere (Delete).
Daca dorim addugarea unei linii noi in tabel, facem click 1n ultima celula si apasam tasta Tab. Deplasarea
dintr-o celuld n alta este usor de facut prin folosirea tastelor de directie sau a tastei Tab (mutare in celula din
dreapta), Shift+Tab (mutare in celula din stinga).

& Prin apasarea tastei Enter se poate scrie pe mai multe randuri
in aceeasi celula.

Selectare tabel Click pe butonul aparut imediat in coltul din stinga sus al tabelului iEl_

Selectare rand Click in fata randului, imediat in stdnga tabelului (dupa transformarea cursorului
intr-o sageata alba)

Selectare coloana Click imediat deasupra coloanei (dupa transformarea cursorului intr-o sageata
neagra)

Selectare celula Click in coltul din stinga jos in celula (dupa transformarea cursorului intr-o sageata
neagra)

Deselectare Click Intr-un spatiu gol, in exteriorul tabelului
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Se pot sterge randuri/coloane in tabel prin selectarea lor, apoi click dreapta si selectarea optiunii din
meniul contextual. Asemanator se poate face si inserare de randuri sau coloane.

\» Click in tabel - Instrumente Tabel - Aspect = butonul Selectare

Dupa ce am inserat tabelul dorit, putem si-1 modificim (imbinare/scindare celule, schimbare
latime/inaltime celuld, aliniere 1n celula etc). Toate acestea se pot face dupa selectarea tabelului sau coloanei
sau randului (depinde de ce anume dorim sd modificam) si selectarea filei Instrumente tabel (Table
Tools) — Aspect (Layout), care contine butoane specifice formatérii tabelului.

Pomire  Inserare  Aspect pagind Referinte Corespondenta Revizuire  Vizualizare Proiectare | Aspedt I [A]
S E] ﬁ Eg ﬁj _@ = o % élj Iniltime: 088 dIDistnbuwre randuri EJ EJ d é B %l o i
[ Vizualizare linii de grili L b 8 Scindare celule BEE — HE Conversie in text
A L Stergere | Inserare Inserare Inserare Inserare . Potrivice =1 |stime: 1075em T Distribuire col - — Orientare Margini  Sortare z
[ roprietati v deasupra dedesubt stinga la dreapta E}S””da’e tabel | automats~ T e 10750 . | Rt o B ter s Je Formul

Tabel Randuri 5i caloane ] Imbinare Dimensiune celula fi Aliniere Date
3 . =
Sarcind individuala
Cerinte Exemplu Indicatii
@‘ H9-4 |4 |+ Documentf - Microsoft Word ‘ = L= Q‘
Purnire Inserar | Aspect | Referin | Coresp | Revizui | Vizualiz | & 0 Ctr1+N
‘E‘ 4 Calibri (Corp) u K= Alll s
L|_ ire i B L L. x _“b Paragraf | Stiluri | Editare
I AT A A (KL | |,
) Clipboard Fant b
DeSChldeun @_-5-|-1-|-1-|-1-|-4-|-5-|-6-|-7-|‘5-P.'—-.|
‘ : ' ' : ' N |
document nou. B
ot
o]
1- 1} 4
Pagini: 1 din1 | [EleEszs=s w0 F)
Inserare >
< Nume | Prenume | Clasa | Nota
Insereaza un tabel cu Tabel
4 coloane si 5 randuri. Ion Elena 7 9
Editeazi-l1 ca in Ionescu Dan 7 10
exemplu. Anghel | Florin 6 8
Barbu | Daniela 8 9

(%



Instrumente
Tabel — Aspect 2>
Ton Elena 7 9 Grup de butoane

Nume | Prenume | Clasa | Nota

Modifica inaltimea

randurilor la 2 cm. Tonescu Dan 10 Dimensiune
celula (Cell
Anghel | Florin 6 8 si
ize)
Barbu | Daniela 8 9
Instrumente

Nume | Prenume | Clasa | Nota

Tabel — Aspect 2>
Ton Elena 7 9

Modifica latimea Grup de butoane
coloanelor la / cm. Ionescu Dan 7 10 Dimensiune
lula (Cell
Anghel | Florin 6 8 c? R (50
Size)
Barbu | Daniela 8 9

NUME PRENUME CLASA NOTA  Sclectarerand

Formateaza capul de Ton B 7 9 Fila Pornire ->
tabel astfel: Aldin, Font, Paragraf
Arial, 14, Majuscule, lonescu Dan 7 10
Ceies. Anghel Florin 6 8
Barbu Daniela 8 9
NUME | PRENUME CLASA NOTA Selectare tabel
lon Elena 7 9 Click dreapta
Modifica liniile din
tabel, la alegere Ionescu Dan 7 10 Borduri si
(culoare, grosime). umbrire
Anghel Florin 6 8
Barbu Daniela 8 9
NUME PRENUME CLASA NOTA Selectare ultima celuld
Ton Elena 7 9 Tab
Adaugd un rand in Tonescu Dan 7 10
tabel. .
Anghel Florin 6 8
Barbu Daniela 8 9

=




NUME PRENUME CLASA NOTA Selectare celule

Ion Elena 7 9 Instrumente
Imbina prlme'le doua Tonescu Dan 7 10 Tabel — Aspect 2>
celule din ultimul Grup de butoane
rand. Anghel Florin 6 8 fmbinare (Merge)
Barbu Daniela 8 9

NUME | PRENUME | CLASA | NOTA Selectare celuld

Ton Elena 7 9 Pornire - Grup de
butoane Paragraf
Umple aceasta celula Ionescu Dan 7 10
cu galben. Anghel Florin 6 8
Barbu Danicla 8 9

Selectare coloana
NUME PRENUME | A | CLASA | NOTA | (Prenume sau Clasa)

Ion Elena 7 9 Click dreapta
a a I
}nsereaza 0 coloana' Tonescu Dan 7 10 nserare
intre PRENUME si
CLASA cu numele A. = Anghel Florin 6 8 (Insert)
Barbu Daniela 8 9

NUME  PRENUME A CLASA NOTA Selectare tabel

Aspect >
Anghel Florin 6 8 Sortare (Sort)
Sorteaza tabelul dupa Barbn —— g 5
nume.
Ion Elena 7 9
Tonescu Dan 7 10




Sterge primul rand.

Aliniaza textul in tabel
pe orizontala la centru
si pe verticald la
mijloc.

Modifica culoarea si
grosimea primei linii
din tabel, la alegere.

Schimba stilul
tabelului, la alegere.

Salveaza documentul
si inchide-1.

NUME
Anghel
Barbu
Ion

Tonescu

NUME

Anghel
Barbu
Ion
Tonescu
NUME
Anghel
Barbu
Ion

Tonescu

NUME

Anghel

Barbu
Ion

Ionescu

PRENUME A CLASA

Florin 6
Daniela 8
Elena 7
Dan 7

PRENUME A CLASA

Florin
Daniela

Elena

N | 9| 0|

Dan

PRENUME A CLASA

Florin 6
Daniela 8
Elena 7
Dan 7

PRENUME A CLASA

Florin 6
Daniela 8
Elena 7
Dan 7

W = - Q=

mlvare [Ctri=5) | In

T
ES

=

Cambria (Titl

NOTA

10

NOTA

10

NOTA

10

NOTA

10

Selectare rand

Click dreapta
Stergere

Selectare rand

Click dreapta
Aliniere celula

(Cell Alignment)

Selectare rand
Click dreapta

Borduri si
umbrire

Selectare tabel

Proiectare
(Design) >
Stiluri tabel

Ctrl+s
Butonul Inchidere




Evaluare/ Autoevaluare

Deschide un nou document. Salveaza-l cu numele evaluare tabele.docx.

Insereaza in el un tabel cu 5 randuri si 6 coloane.

Editeaza primul rand astfel incat sa contind urmatoarele: Nume, Prenume, Localitatea, Varsta,

Clasa, Media.

Completeaza randurile din tabel cu date conform primului rand. Salveaza.

Aplici o setare astfel Incat coloanele sa aiba aceeasi latime.
Aplica o setare astfel incat randurile sa aibad aceeasi 1ndltime.

Aliniaza textul din tabel pe orizontala la centru, iar pe verticala sus.

Schimba culoarea liniilor in albastru.

Schimba tipul liniei de pe conturul tabelului astfel incat sa fie dubla.

Salveaza.
Sorteaza datele din tabel descrescator, dupa Media.
Pe care buton ar trebui apasat pentru a face vizibile liniile din tabel?

O L4 Borduri T

O [0 Linii de grild

Seteaza distantele textului fatd de marginile celulelor la 0,2 cm.

Insereaza, intre randul al doilea si randul al treilea, un nou rand.

Umple cu o culoare diferita fiecare celula a lui.

Alege un stil Accent 2 pentru tabel. (Fii creativ!)

Salveaza documentul si inchide aplicatia.

ITEM 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Punctaj acordat 1p 1p 1p 1p 1p 1p 1p 1p 1p

Punctaj realizat

Din oficiu:

DIN OFICIU
1p

TOTAL
10p

1p.

1p.

1p.

1p.

1p.

1p.

1p.

1p.

1p.



Investigatie

Folosind instrumente din fila Inserare,

deseneaza la calculator!

(Fii creativ!)

Gaseste formate de fisier
(extensii) predefinite!

Aplica’gii practice

1. Tehnoredacteaza un referat tematic, dupa o tema primita la clasa!

2. Concepe cate o felicitare pentru fiecare parinte, pe care sa le salvezi in format . pdf si sd le
expediezi pe e-mail parintilor.

3. Salveaza un fisier cu numele cv . docx, care sa contind CV-ul tau.
4. Realizeaza, 1n aplicatia Microsoft Word, un poster pe o tema data.
5. Concepe intr-un fisier de tip . pdf un model de carte de vizita.

6. Realizeaza o diploma in formatul . pdf, pentru un coleg de clasa.

7+ Scrie o scrisoare catre un membru al familiei. Dupa finalizarea ei, trimite scrisoarea pe
e-mail!

8. Editeaza la calculator, folosind instrumentele invatate pana acum, pagina urmatoare din manual.

. Realizeaza un folder in care si existe toate documentele realizate pe parcursul
Portofoliu orelor la TIC.
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Aplicatie practica 1

Editarea unei etichete pentru caietul de informatica.

B O i e e e O T S i T i T T S T, e e M T S i i Ve T oy T i T S Y T M e T e e T N T s i S S e T T T S T N, T S O e T o

Etape:

s Din fila Inserare, alegemm o forma dreptun- Infomatica
ghiulara.

Umplem |[dreptunghiull cu galben pal si trasdam o

Asemandtor desendm o linie orizontala pe care

o multiplicdm prin copiere. Setam grosimea si

culoarea liniei.

Tot din fila Inserare, alegem o caseta text. Adaugdm textul Infonmtica"

Multiplicdm prin copiere caseta. Modificdm textul in Popa Mariana, respectiv Clasa
aVil-a

Grupdm toate formele: le selectdm, apoi, din meniul contextual, alegem grupare.

R N T N R RRRNY e B A N N S NN

Aplicatie practici 2
Editare rapida - Tabel

n pozitia din document, unde dorim inserarea unui tabel, tastam +, apoi ——, apoi iar +, iar
-—, iar + s.a.m.d. Apoi Enter. Incercatil
Exemplu+-—-+--+-—-+

Aplicatie pfacticd 3 . ' lj
Note de subsol

Etape:

1. Se face click in document, Nota de subsol' apare in partea de jos a paginii.
dupd cuvantul (cuvintele) Un numdr’ sau un simbol pe nota de subsol corespunde cu o
unde dorim s3 introducem referinta din document.
nota de subsol.
Din fila Referinte, grupul de
butoane Note de subsol,
selectdm Insereazd nota de

* Aceasta este onotd de subsol.
subsol. 2 Aceasta este altd nota de subsol.

In subsolul paginii, scriem

referinta dorita.
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Te-ai intrebat vreodatd cum se inregistreaza fisierele audio?
in anul 1876, inventatorul Alexander Graham Bell a brevetat primul dispozitiv capabil si emita si si
receptioneze sunete.

2.1.1. Interfata unei aplicatii de prelucrare a fisierelor audio

® prima transmisie a unui semnal prin unde radio a fost efectuatd in 24 martie 1896 si i se datoreaza
lui Aleksandr Popov?

Existd foarte multe aplicatii cu ajutorul carora poti crea fisiere audio. Una dintre cele mai simplu de
folosit este ,,Free Audio Recorder”.

f Free Audio Recorder --- For Personal & Home Use x |
Log  Recording

23:56:19 Initializing main dialog. ..

23:56:19 Initializing audio devices. ..

23:56:19 Found 4 sound devices, 2 for recording, 2 for playback.
23:56:19 Finished Initialization.

2.1.2. Operatu pentru gestionarea unei aplicatii audio.
Inregistrarea si redarea sunetelor

Pentru a incepe o inregistrare audio, este necesar sa se creeze fisierul. Acest pas se rezolva printr-un click pe
al doilea buton al meniului, ,,Start recording” @ si alegerea locului unde va fi creat i salvat si respectiv a
numelui fisierului audio.



Inregistrarea audio incepe In momentul in care a fost introdus numele fisierului si a fost salvat.

Pentru a finaliza o inregistrare audio, se executa click pe butonul ,,Stop” @ . Odata ce a fost
activat butonul ,,Stop”, fisierul audio nu mai poate fi deschis decat pentru redare.

In timpul inregistrarii, daci este nevoie, aceasta se poate opri pentru o perioadi de timp, prin
activarea butonului ,,Pause” . Pentru reluarea inregistrarii audio, se executa iar click pe butonul
,,Pause”.

Redarea unui fisier audio se poate realiza cu una dintre aplicatiile:

llln»
luM

AIMP Windows Media Player

® delfinii si liliecii folosesc unde sonore pentru a realiza o ,,schitd” mentald a locului in care se afla?

Aplicatii practice

1. Foloseste aplicatia de inregistrare audio pentru a realiza un
fisier de prezentare a ta. Fisierul rezultat sa aiba maximum
1 minut.

2. Cu ajutorul aplicatiei de inregistrare audio, elaboreaza un
fisier in care sd reciti versurile imnului Romaniei.




V-ar placea sd invatati cum sa editati filmele realizate in vacantda? Sau sa faceti un film din fotografiile
realizate de voi? Ati vazut filmele postate de prieteni pe Youtube, Facebook sau Whatsapp si poate v-au placut?

in continuare, veti afla cum si realizati mici productii cinematografice, cu materiale aflate la indemana
voastrd. Voi veti fi cameramani, regizori si, mai ales, editori video!

in primul rand, veti avea nevoie de fotografiile si filmele realizate de voi sau de parintii vostri. Acestea
le veti descarca in calculator si vor constitui baza de pornire a proiectului vostru. Bine de stiut este faptul ca
pozele sunt, in cea mai mare parte, in format JPEG, iar filmele, realizate cu telefonul mobil sau descircate de
pe Youtube, sunt in format MP4.

Cu aceste ,,resurse” vom pleca la drum!

Multi dintre voi ati inregistrat filmulete video cu ajutorul telefonului mobil sau al altor dispozitive. Acele
fisiere video sunt greu de editat fara aplicatii special concepute in acest sens. Una dintre acestea este Windows
Movie Maker. Este o aplicatie usor de folosit deoarece este foarte intuitiva.

® primul film din istorie a aparut la data de 14 octombrie 1888 si are o durata totald de doud
secunde?

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

Principalele zone de lucru ale aplicatiei Windows Movie Maker sunt descrise mai jos:

———1. Vizualizarea colajului —— 2. Imagini si fisiere video
& WD Video Tools My Movils - Movie Maker [=] x
Home Animations. visual Effects Project view Edit ~ @
&« ® webcamvideo (&S] Title ] k x @
N - R i - s Rocwe o [ et ] £ o) =
Clipboard Add Edmng

00:00.00/00:30.36 [

1]

o mlw

Item 10of 1 = @=——g—®




In zona de ,,Imagini si video-uri”, trebuie sa adaugi toate fisierele de tip imagine sau video pe care le
vei folosi in colajul tau. Exista doud modalitati pentru a adauga respectivele fisiere.

a. Click pe Eg apoi cautd unde este salvat si apasa tasta ,,Open”.
Add videos
and photos

b. Folosind metoda ,,drag and drop” (trage fisierul, din fereastra folderului in care se afld, in zona
respectiva a ferestrei).

»Vizualizarea colajului” permite sd vezi cum arata video-ul tau in timp ce 1l concepi.

® un fisier de tip video este format dintr-o multitudine de imagini consecutive numite frame-uri (cadre)?
® acest fisier permite editare de cod sursa pentru limbaje de programare ca C++, HTML etc.?

2.2.2, Operatii pentru gestionarea unei aplicatii audio-video

Salvarea colajului ca fisier video se realizeazd din meniul principal, alegand ,,File” —,,Save movie”.
Fereastra care apare ajuta la configurarea tipului de fisier video.

& &HE - Video Tools My Movie - Movie Maker

Existd diferite formate in
functie de dispozitivul pe care , _ -
. : . = hlesl/projeck Phone and device settings

vei reda videoclipul tau.

"
S Android Phope (large
Open project ';'IS,I ke

oMovie themes

Lasand cursorul mai mult Save project
timp pe o optiune, vei putea
vizualiza si caracteristicile ei,

dupd cum se observa si in ima-

I

_ e

A ‘/J Android Phone (medium)
= Android Phone

Apple iPhone Display size: 1280 x 720 pixels

Aspect ratio: widescreen

Bit rate: 10,19 Mbps

Estimated file size: 72,90 MB per minute of

Save project as

Feature Phone (large)

m S B D &= [

. 1,, - Publish movie 3 video
ginea alaturata.
Feature Phone (small)
Save movie 3
== I Windows Phone (large)
. “ IQ& Import from device
etinett! :
2 : = b I Windows Phone (small)
| :J Options
Daca vrei sa salvezi e I Zune HD (for 720p display)
pentru a lucra mai tarziu, QP 2oout Movie Maker
atunci alege optiunea - l Zune HD for device)
Save project” - = S
2 . L >




Aplicatii practice

1. Deschide aplicatia de editare audio-video si adauga in ,,Imagini si video-uri”’ doud imagini concepute
de tine 1n aplicatia ,,Paint”.

2. Exporta colajul video realizat cu numele fi/mulmeu.mp4 cu rezolutia 1280*720.

3. Cu ajutorul unui dispozitiv de inregistrare video (spre exemplu telefonul mobil), realizeaza trei
interviuri, de maximum 30 de secunde fiecare, unor colegi de clasa. Tema interviului este ,, Ora de
Informatica si TIC”. Salveaza colajul cu numele femamea.mp4, avand rezolutia
2048*1080.

4. Cu ajutorul aplicatiei Paint, concepe mai multe desene cu un ceas care indica, pe

rand, orele 3:00, 3:10, 3:20, 3:30, 3:40, 3:50, 4:00. Cu ajutorul aplicatiei Movie

Maker, concepe un videoclip cu aceste imagini adaugate in ordinea in care au

fost concepute. Fiecare imagine sa aiba o duratd de o secunda, in cadrul

videoclipului. Ce observi?

%k

Pentru interviurile realizate cu colegii de clasd, vd rugam sa solicitati sprijinul profesorului pentru
obtinerea acordului acestuia, dar si al colegilor, In vederea utilizarii filmarilor intr-un proiect didactic.
Aceste acorduri sunt necesare pentru respectarea legislatiei referitoare la protectia datelor cu caracter
personal.

Formeaza o echipa de 3-4 membri si concepeti
un proiect pe care ulterior sa il prezentati in fata
clasei, despre una dintre urmatoarele teme:

® Istoria camerei de filmat;
® Istoricul aparatului de fotografiat;

® Procedeul pentru developarea unei role de film.




Se intampla uneori sa dorim sa stergem anumite secvente dintr-un fisier video. Pentru a indeplini acest
obiectiv, primul pas este sa izoldm aceasta portiune video. Butonul ,,Split” imparte un fisier video in doud secvente.

Mai intai pozitionam cursorul negru in locul in care ne dorim sa taiem, iar apoi facem click dreapta pe
videoclipul pe care dorim sé il modificam, iar din meniul contextual alegem optiunea ,,Split”.

Inainte Dupa

videoToals My Movie - Mavie Maker video Tools My Movie - Movie Maker

Edit

- )

B el e | [ =1 &

left

| |-
y s @ e it
Cut AutoMovie themes

Copy

Paste

Select all

Add videos and photos

Remove

<= | Set start point
-+ Set end point
== Split

0\ Zoom in (+)
Q

Zoom out ()

Acum avem douad secvente video. Prima secventa este cea pe care dorim sd o pastrdm in colajul nostru,
iar cea de a doua este cea pe care dorim sd o eliminam.

Stergerea unui moment dintr-un colaj video se realizeaza

cu ajutorul butonului ,,Remove”. Pentru accesarea acestei
optiuni, parcurgem aceiasi pasi ca si la tiierea videoclipului.
Click dreapta pe videoclipul respectiv, iar in meniul contextual
regasim aceasta optiune.

Copy

Paste

&
(=]
e A - . . e :Iﬁ Select all
Tranzitia intre doua fisiere video reprezintd de fapt
. . - Ej Add videas and photos
trecerea de la prima secventd video la cea de a doua. Putem x :

Remove

alege modalitatea prin care se efectueaza aceastd trecere, S p——

accesand optiunea ,,ANIMATIONS” aflata in meniul principal. /- | et end paint
. . .\ o . —  split
Pentru a aplica modalitatea de tranzitie doritd trebuie N el
o .. . . . Zoom in (+]
doar sd selectezi videoclipul pentru care vrei sa adaugi un efect & | zoomou

de tranzitie, iar mai apoi sa alegi efectul dorit.

]




& =9 = Video Tools My Movie - Movie Maker
Home Apimations Visual Effects Project View Edit

;‘g‘;Durat\on: 1,5 - = -
2 & % -9
< Gg Apply to all = - Apply
JAHATHEE T toall

|

Transf§fions Pan and zoom

Optiunea

Animations Tipurile de Durata 1n care se

tranzitii efectueaza tranzitia

Aplicatii practice

1. Deschide pentru editare un fisier video pe care il imparti in trei secvente egale. Dupa ce elimini
secventa din mijloc, adauga un efect de tranzitie intre cele doud clipuri ramase. Salveaza fisierul
rezultat cu denumirea exercitiu.mp4.

2. Realizeaza un colaj video pe baza celor trei interviuri efectuate la exercitiul din lectia anterioara.
Inainte de a face exportul in format mp4, ai in vedere urmatoarele:

» elimina din cadrul interviurilor momentele de tacere astfel incat sa fie un discurs fluent;

» insereaza tranzitii intre cele trei elemente video.

Pentru interviurile realizate cu colegii de clasd, va rugam sa solicitati sprijinul profesorului pentru
obtinerea acordului acestuia, dar si al colegilor, in vederea utilizarii filmarilor intr-un proiect didactic.
Aceste acorduri sunt necesare pentru respectarea legislatiei referitoare la protectia datelor cu caracter
personal.




Pentru a adauga o coloand sonora colajului tau, este de preferat sd ai deja pregatit fisierul $
audio. Pentru a adduga in proiectul tau fisierul audio dorit, trebuie activat butonul ,,Add music”

care deschide o mica fereastra iar una dintre optiuni este ,,add music”. Pasul urmétor este acela de m”‘ugi .
a cduta in calculator fisierul dorit.

Fisierul ales se adauga in partea de jos a ferestrei aplicatiei, sub
AutoMovie themes secventele video (chenarul verde din imaginea alaturatd). Daca se
doreste tdierea acestui fisier audio, se poate proceda ca atunci cand tai
o secventa video. Pozitionezi cursorul (linia neagrd) in zona de taiere
si activezi butonul ,,split” din meniul aferent click dreapta. Ai grija ca
inainte de efectuarea operatiei de taiere sa fie selectat fisierul audio.
Poti observa pasii in cele patru imagini de mai jos:

1. 2.

AutoMovie themes

AutoMovie themes

3 copy
|j Paste
[

[l selectall

K Eemove

< Set start point

-+~ Set end point

Split

o
e\ Zoomin (+)
CY

Zoom out ()

AutoMaovie themes

4

B | copy
B | paste
o

F o

Salect all

Remave

= | Set start poink

=+ Setend point
== | Split
", Zoom in [£)

Zoom out (-]
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Dupa ce am stabilit ce secventa din fisierul audio folosim in videoclipul nostru, putem muta, prin metoda
»drag and drop”, coloana sonora in locul din care dorim sa inceapa.

& 9Fs| Video Tools  Music Tools ,,Options™ aferent meniului in ,,Music
m Home  Animations  VisualEffects  Project  View Edit Optians Tools” deschide Ribbonul ce contine optiunea
= _ , . de reglare a volumului precum si efectele de
_ “'i B Fade in: |None . ) Set start time  Start time: 0,005 v . . o
&) e ) _ . " inceput (Fade in) si sfarsit (Fade out). Tot de
- - Set start point Start point: 0005 ¢ .. o X
Music @B rage out: None  +| SRt _ = " aici putem da si coordonatele exacte pentru
il = +- Set end point  End point: 3,935 v R . .
momentele de inceput, respectiv de sfarsit, ale
Audio Editing .
coloanei sonore.

Exista posibilitatea de a adauga si text in cadrul colajului video. Acesta poate fi plasat
sub diferite forme: generic, titlu sau subtitrare. Toate aceste optiuni se afld grupate in meniul 2| Title
principal. [ &= Caption
., Title” te ajutd si adaugi un titlu in momentul de inceput al videoclipului: 45| Credits ~
in partea dreaptd apare caseta text in care scriem ce dorim sd apard in Inceputul
videoclipului.
L SIS = video Tools  Music Tools  TextTools My Movie -

Figier Home Animations visual Effects Project Wiavs Edit Options Format
Segoell =48 = Ay, Transparency - .

) Start time = " Ty
Paste A- A EEE=E B z
B 1/ A A - text L@ Text duration: (5,50

Adjust

ki
AFilmul...

»Caption” adaugd, in timpul rularii videoclipului, textul dorit. Mentiondm ca este destul de greu de
realizat o subtitrare pentru un videoclip, in acest mod.

o My Movie - Movie Maker - 0 %

O

Afilmul FAPRIAR JRIE

= v= = =4 =




,,Credits” este simetric lui ,,Title”. Contine de obicei actorii care au participat la realizarea respectivului

film. Se adauga la sfarsitul colajului realizat.

m Home Animations visual Effects Project View Edit Format

= y o
Cut P .
& Cu Segoe Ul - |20 ~ Ay, Transparency Q/‘ +Background color — =
copy (5) Stert time: | 23,475 = = = P —— 3% =

Paste B A- AA A- =El= Edit E

B text (9 Text duration: 6,98 -
Clipboard Font Paragraph Adjust et
oy @ EEN -
T ol =
—— E

{ A Filmul...  APRIMA PARTE ! [Ava njuitumim! ]

Va multumim!

00:25,43/00:30,44

—

,Format” din ,,Text Tools” contine toate optiunile de care avem nevoie pentru a avea un colaj video de o

calitate ridicata:

[ A ] s Video Tools Music Tools  Text Tools My Movie - Movie Maker
Home Animations Visual Effects Project View Edit Options Format
D Segoe Ul - |48 - An Transparency X :,"Backgmund color = = = =1 = = i
S () start time: {0,005 H — = = 5 5 - &
Feste B A- AA A’ SE= E:I,g J) Text duration: 5,50 - L o) | e _IgL. _ == == = _ v C;:J;
Clipboard Font Paragraph Adjust Effects

[Afilmur..

00:01,33/00:23,44

l v x

Formatarea Timpul de Modalitatea de aparitie.
fontului. Exact ca desfasurarea al In imagine, regasesti si un efect
in Microsoft Word. genericului. aplicat deja genericului.

Redarea fisierelor video se poate realiza cu ajutorul unor aplicatii precum:

A
[ E B
[ =4
VLC Media Player BS Player Windows Media Player

o




Interfata aplicatiei BS Player

FEHERD ] SN =T =)

BS.Player 2.72 Closad Repeat off
Movie sze: Tul M
BSplayer .
00:00:00 / 00:00:00 &
IR IR DRI - &

|

Interfata aplicatiei Windows Media Player

Windows Media Player

i) Library » Music » All music

Play Burn Sync
Organize v  Stream v Create playlist v » -| o
! bra:
»| Playlists
v JJ Music
o, Artist
- There are no items in your Music library.
) Album & " - 20 -
G Click Organize, and then click Manage libraries to include folders in your
enre

library.
4 Videos

w)| Pictures

¢ O y » - H=

Interfata aplicatiei VLC

& VLC media player

Media Playback Audio Video Subtite Tools View Help

P e m M (S| S|4




Aplicatii practice

1. Incearcd sa adaugi doua coloane sonore pe colajul video realizat anterior, exercitiu.mp4. Fiecare fisier
audio sa aibd durata cat jumatate din timpul total al fisierului video.

2. In deschiderea fisierului video, exercitiu.mp4 insereaza titlul ,, Colajul Meu”, iar pe toati durata
videoului sa apara numele tau in partea dreapta sus.

3. Cu ajutorul unui dispozitiv de inregistrare video (spre exemplu telefonul mobil) realizeaza trei interviuri,
de maximum 30 de secunde fiecare, unor colegi de clasa. Tema interviului este ,, Ora de Informatica §i
TIC”. Salveaza colajul cu numele temamea.mp4, avand rezolutia 2048*1080.

4. Adauga la finalul filmului, ce contine interviurile video, o distributie care sd afiseze protagonistii
colajului.

5. In fisierul video de la punctul 3, afiseaza numele si clasa fiecdrui elev ce apare In filmare.

Formati o echipé de 4-6 colegi si realizati un film de maximum 10 minute cu tema ,,0 zi din viata
unui elev”. Incercati sa realizati urmitoarele obiective:
un generic de inceput in care sa apara numele filmului;
un generic de final care sd deruleze numele celor care au apérut in film;
minimum 4 secvente video pe care sa le Tmbinati prin efecte de tranzitie;
coloana sonora care sa nu se suprapuna peste momentele de dialog;

exportati proiectul realizat intr-un format de tip .mp4,

® ® ® ® ® ®

cu acordul profesorului, prezentati in cadrul orei de Informatica si TIC filmul realizat.

Pentru interviurile realizate cu colegii de
clasd, va rugam sa solicitati sprijinul
profesorului  pentru obtinerea acordului
acestuia, dar i al colegilor, in vederea utilizarii
filmarilor intr-un proiect didactic. Aceste
acorduri sunt necesare pentru respectarea
legislatiei referitoare la protectia datelor cu
caracter personal.




1. Coreleaza elementele coloanei din partea stanga cu cele ale coloanei din partea dreapta.

1p.
@ Pause
@ Start recording
@ Stop
2. Completeaza urmétoarele propozitii:
a. Salvarea colajului video se poate realiza selectdnd optiunea ...
din meniul File al aplicatiei. 1p.
b. Optiunea ,,Add video and photos” te ajuta sa ... videoclipuri si
imagini pe care sa le folosesti in colajul tau. 1p.
3. Care dintre variantele de mai jos sterg o secventd video? 1p.
a. Split b. Remove c. Credits d. Cut
4. Care dintre variantele de mai jos insereaza un generic? 1p.
a. Add music b. Caption c. Credits d. Title
5. Selecteaza varianta de raspuns potrivita:
Pentru redarea fisierelor video se poate folosi aplicatia: 1p.
a. Microsoft b. Windows c. Microsoft d. Paint
PowerPoint Media Word
Player
6. Care dintre variantele de mai jos taie (sectioneaza) o secventa video? 1p.
a. Split b. Remove c. Cut d. Title
7. Care dintre variantele de mai jos insereaza o coloand sonora? 1p.
a. Paste b. Add music c. Remove d. Split
8. Coreleaza elementele coloanei din partea stanga cu cele ale coloanei din partea dreapta 1p.
é BS Player
. g) Windows Media Player
@ VLC Media Player

Din oficiu: 1 p.

1 2 3 4 5 6 7 8 DIN OFICIU TOTAL
Ip 2p 1p 1p 1p 1p 1p 1p 1p 10p







Pana acum, in cadrul orelor de Informatica si TIC, ai
invatat sa creezi prezentari (PowerPoint) si documente (Word).
De acum Inainte, probabilitatea de a primi teme in care trebuie
sd elaborezi diferite proiecte, lucrand in echipa, creste. Acest
lucru poate fi rezolvat prin intermediul Internetului, fara sa fiti

nevoiti sa stati fata in fata.

Aplicatiile de tip colaborativ va ajuta sa lucrati in echipa
cu ajutorul Internetului. Practic, informatiile echipei tale sunt

stocate online iar tu sau oricare altd persoana din echipa ta care are acces la fisierul respectiv puteti adauga,
sterge sau modifica informatii din el. Accesul, de obicei, se realizeaza pe baza unor date de identificare.

Una dintre cele mai folosite aplicatii colaborative este Google Drive. Aceasta aplicatie
se acceseazd online iar conectarea se face prin user si parola. Pentru a putea sa o folosesti, in
primul rand trebuie sa ai un cont Google.

Crearea unui cont Google se realizeaza prin accesarea adresei https://www.google.com/gmail/, iar apoi

click pe butonul ,,Create an account”.

Google
Create your Google Account
to continue to Gmail
Frrstname
| | Last name
Usemame (@gmail.com

You can use lellers, numbers & periods
Password Confirm @

Use B or more characters with a mix of letlers, numbers &
symbals

English (United States) =

One account. All of Google

working Tor you.

Help

Privacy

Terms

@

in fereastra deschisi pe
ecran, asemanatoare cu cea
alaturata, trebuie sa introduci
anumite date. De exemplu:

» numele si prenumele tau;

» un nume de utilizator
(username) la care se va
adauga ,,@gmail.com”,
aceasta devenind si adresa
de e-mail;

» o parola care trebuie
introdusa de doua ori —
pentru confirmare — pentru a
fi sigur cd nu ai tastat gresit
prima data;

» click pe butonul ,,Next”” dupa
ce te-ai asigurat ca datele
sunt introduse corect.



O parola sigura trebuie sa respecte cateva reguli:

v' sdnu fie mai scurtd de 8 caractere;
v/ sd contind atat litere mari, litere mici, cifre cit si semne speciale cum ar fi

l@#s % A&*()_+=-1[{}]"";:,.<>/?7-7;

v sd nu fie usor de memorat;

<

sa fie unica — sa nu o mai folosesti drept parola la alte conturi;

v/ si nu aibi legituri cu datele tale personale — si nu contini numele, prenumele, data nasterii
sau altceva de genul acesta.

Urmatoarea fereastra, cea din

. . - s < Google

imaginea aldturatd, 1iti cere sa 9

introduci: email, welcome to Google
@

» numarul de telefon; in prea-
labil trebuie sé selectezi tara;

. .o Phone number (optional)
» 0 adresa de e-mail alternativa (1} [ |

pentru Calel in care u1§1 paI‘Ola We'll use your number fior account security. It won't be visible to
. others.
(de e-mail);

aplicatiicolaborative@gmail.com

> data na@terii §1 genul. Recovery email address (optional)

We'll use it to keep your account secure

Daca doresti mai multe detalii

. Month v Day Year
despre importanta datelor
introduse in aceastd fereastra, fourbirinday
o . Your personal info is private & safe
apasd pe ,,Why we ask for this Gender -

information”.

In final, apasa ,,Next”.

Why we ask for this information

® o alta cale prin care iti poti recupera parola
asociatd contului Google, pe langd adresa
dee-mail alternativa, se realizeaza cu ajutorul
telefonului mobil?




Deoarece nu ai cel putin 18 ani,

Eonlh pentru crearea unui cont de e-mail,

este necesar acordul unuia dintre
Link your account to a parent . . .
parinti sau a tutorelui legal. Prin
A parent needs to finish creating your account. They'll help urmare, trebuie sa introduci in Cﬁmpul
manage it until you turn 16 (or applicable age in your
,Parent e-mail or phone number”

country), for exira support.

Have a parent sign in adresa de e'mall sau l’lul’nérul de
To finish creating email's account, a parent needs to sign
in.

telefon detinut de unul dintre parinti
sau datele tutorelui legal, pentru a-si da

2
B @

Parent erail or phone number L acordul. Roagé'l sa acceseze e-mailul

daca ai introdus e-mailul sdu sau sa
citeascd mesajul primit daca ai optat

sa introduci numarul de telefon.

In cele ce urmeaza, trebuie sa
citesti cu atentie termenii de

confidentialitate (Privacy and terms). Daca ai parcurs integral tot textul si esti de acord cu el, bifeaza la sfarsit
cele doud optiuni iar apoi butonul ,,Create Account”.

Acum ai finalizat toti pasii necesari credrii unui cont de gmail. Contul tdu de gmail poate fi folosit pentru
toate aplicatiile detinute de Google (Gmail, Google Drive, Google Maps, YouTube etc.)

Privacy and Terms

cofrection models that we use across all of our services,

You're in control

Depending on your account settings, some of this data
may be associated with your Google Account and we
treat this data as personal information. You can control
how we collect and use this data now by clicking “Mare
Options™ below. You can always adjust your controls
later or withdraw your congsent for the future by visiting
My Account {myaccount.google.com).

MORE OFTIONS  w

You're in control of the data we

| agree to Google's Terms of Service collect & how its used

| agree 1o the processing of my information as
described above and further explained in the
Privacy Policy

Cancel Create Account

® unele telefoane mobile sau tablete permit asocierea unui cont ‘

Google ceea ce Tnseamna cd ai acces permanent la documentele
tale deoarece ele sunt salvate si online in contul tdu?

-

Dupa terminarea pasilor necesari crearii contului Google, poti
intra s vezi ce contine si cum arata posta electronica gmail.




™ Inbox (1) - aplicaticolaborative X + - [u] x
<« C O @ hitps//mailgoogle.com/mail/tab=wm#inbox ® o % @ :
—_ a® .
=\ |bma|| Q, search mai - ®@ HH
| compose O- ¢ 1-10f1 o -
O Primary &% Social @ Promoctions
J inbox 1
% Starred Google Community Te. test, welcome to your new Google Account - Hi test, Thank you for creating a Google Account. Here is some advice to get start Apr2 ®
© Snoozed
>  Sent .
- Leam how t
B Onefts Account Created Gen:’;'i‘l v touse @ Get Gmail for mobile +
10%
v More
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Alege un nume adecvat pentru adresa de e-mail respectiv contul Google. Gandeste-te ca cel care va
interactiona cu tine prin intermediul Google trebuie sa realizeze cine este persoana cu care comunica.

Aplicatii practice

1. Creeaza o adresa de gmail pe care sa o folosesti ulterior in schimbul de mesaje electronice cu colegii
de clasa.

2. Alcatuieste intr-un document Word o listd de cel putin 6 adrese de e-mail ale colegilor tai
de clasa.

3. Trimite cel putin 3 mesaje electronice catre colegii de clasa.

*

Pentru rezolvarea cerintelor de mai sus te rugdm sa soliciti sprijinul profesorului pentru obtinerea
acordului acestuia, dar si al colegilor in vederea obtinerii adreselor de e-mail. Aceste acorduri sunt
necesare pentru respectarea legislatiei referitoare la protectia datelor cu caracter personal.

Q 57




Pentru a folosi aplicatia Google Drive acceseaza adresa https://www.google.com/drive/

™M Inbox (1) - aplicatiicolaborative X

« > C 0

L Drive

+New

r @
v [o
2

My Drive

Computers

‘Shared with me

Recent

Starred

Trash

Backups

Storage

@ https;/drive.google.com/drive/my-drive

Q, Search Drive

Getting started

0 bytes of 15 GB used
UPGRADE STORAGE

D Get Backup and Sync for E
Windows

& My Drive - Google Drive

= a x

* @

- o & @
:=INO)]

Name 7 ®

Google Drive te ajuta sa stochezi online figierele de care ai nevoie. Tot cu aceasta aplicatie poti permite
altor persoane sd vizualizeze sau chiar sa editeze fisierele tale.

DE0D s M

MNew folder

Upload files
Upload folder

Google Docs
Google Sheets
Google Slides

More

In momentul in care executi click dreapta in pagina
aplicatiei se va deschide meniul. Acesta este identic cu cel
din imaginea aldturata.

Principalele optiuni sunt:

New folder — creeazd un nou director pentru a
putea organiza mai bine fisierele; este identic cu modul de
folosire din cadrul calculatorului.

Upload files —deschide o fereastra de cautare de
unde poti incarca fisierele tale, din calculator in mediul
online.

Upload folder — deschide o fereastrd de cautare
de unde poti Incarca in mediul online un intreg director pe
care-l ai 1n calculator.



Dupa ce ai selectat ce doresti sd Incarci in Google Drive, in partea
dreaptd jos se deschide o fereastrd in care poti sa vezi cat dureaza Uploading 1 tem
incarcarea fisierelor tale. Cand fisierul a fost incércat complet vei vedea | 1minlett.. CANCEL

bifa alba in cercul verde. Deskiop 158 of 249 )
In imaginea de mai jos poti observa cum sunt aranjate fisierele si

directoarele tale' m Capitolul Ill - Aplicatii colaborative.docx a
PT————
€ C O @& hips//divegoogle.com
L :‘\ ve Q
My Drive -
b New
Folders
» My Drive
v Computers B Desicop
& tue Aici se regasesc toate directoarele
e ki create de tine. Efectueaza dublu click pe
@ e == . un director pentru a vedea continutul sau.
B sackus
= Storage @ capitolul i - Aplicatii B  Getting started "
158 > Inaceastd zona se afla toate fisierele tale.
UPGRADE STORAGE
D gasscupsasmns
Preview
o . . . . . 4 .
Daca efectuezi click dreapta pe un obiect (fisier sau director) se < Openwith ’
deschide meniul contextual; poti executa urmétoarele operatii principale: S+ share
> Preview - vizualizarea continutului fisierului respectiv | 7 ©etshereablelink
e . Move to
(valabila doar pentru fisiere);
Y7 Add to Starred
» Move to — mutarea obiectului selectat in altd parte (tot in 4. Rename
le Drive);
Googe Ve)’ () View details
» Rename — redenumirea obiectului respectiv; €5 Manage versions
. B ) ) [ Makeacopy
» Make a copy — crearea unei copii a fisierului selectat @ Reportabuse
(valabila doar pentru fisiere); L. Download
» Download — descarcarea in calculator a obiectului respectiv; i Remove

» Remove — stergerea obiectului selectat.

Aplica’;ii practice

1. Creeaza in Google Drive un director cu denumirea — ,,/nformatica si TIC”.

2. Incarca in directorul creat la exercitiul de mai sus toate fisierele realizate de tine pana acum, in clasa
a Vll-a, la ora de Informatica si TIC.




in aceasta lectie vei invita cum si creezi documente (Google Docs) aseminitoare fisierelor Word
precum si prezentari (Google Slides) asemanatoare fisierelor PowerPoint.

Anul trecut, In clasa a VlI-a, ai invatat sd concepi prezentari PowerPoint, iar anul acesta ai creat
documente Word. Prin urmare, nu o s reludm functionalititile optiunilor din meniu sau ale butoanelor.

Crearea unui fisier online Google Docs

Din acelasi meniu de unde poti incérca fisiere
sau directoare poti alege optiunea Google Docs
pentru a concepe un fisier online de tip document.

Dupa cum se observa si in imaginea alaturata,
poti opta pentru un document simplu (Blank
document) sau pentru un format predefinit (From a
template). in cazul in care alegi un format predefinit
vei observa ca existd o multitudine de machete in

3  New folder
) Upload files
5] Upload folder
B Google Docs >
Blank document
Google Sheets >
From a template
[ Google Slides 3
More > | &

functie de obiectivul documentului tau (scrisoare, curriculum vitae etc.).
Meniul aplicatiei Google Docs, dupa cum se poate vedea mai jos, este foarte asemandtor cu aplicatia
Microsoft Word. Butoanele au exact aceleasi functionalitati pe care le-ai invatat si folosit deja in capitolul

Editor de texte.

B untitied document - Google Doc % 4 - o x
> C ¢ @ htipsy//docs.google.com/document/d/112VYAnI3VnGOGGSMIPGoBxcL A2IALYJEQdwse1CQlk/edit w 0
Untitled document a o
File Edit View Insert Format Tools Add-ons Help
o @ A P 1006 v Nomaltet v Adal M +BIUAS ollBfA-r EEEE I E-E-EE X 7 Editing T m
1 LI 1 2 3 4 § 6 T

Crearea unui fisier online Google Slides

New folder

Upload files
Upload folder

Google Docs >

Swnec seamlessiv

Google Sheets >

Google Slides >
Blank presentation
More >

From a template

Wnﬂm Py &

Pentru crearea unei prezentdri online se alege
optiunea Google Slides din acelasi meniu.

Aceleasi optiuni devin valabile ca si in cazul
Google Docs. ,,Blank presentation” daca doresti o
prezentare simpla sau daca optezi pentru o macheta
predefinita alege ,,From a template”.




Daca meniul aplicatiei Google Docs este asemanator cu cel al aplicatiei Microsoft Word, meniul aplicatiei
Google Slides este asemanator cu cel al aplicatiei Microsoft PowerPoint.

Untitled presentation - Google = % =

Untitled presentation
File Edit View Insert Format Slide Arrange Tools Add-ons Help

+ o Layout~  Theme.

~ Kk EI M- N\ - EY1 Background

1
3

Click o add speaker notes

c o @ hitps://docs.google.com/p ation/d/10g4AAIOVIEQW 1 KpomrRIxKIEVUTKIEV 7gXSLXIMWG!

Transition

Click to add title

Click to add subtitle

E]l @ Present - | @ Share °

Themes x 5 ]

In this presentation ~

Click to add title

Simple Light

Click to add title

Simple Dark

Click to add title

Streamline

= [+ ] Import theme >
O alta modalitate pentru crearea unui | & pejew — ]
document Google Docs sau a unei prezentari &5 Oopenwith >
. B Google Docs
Google Slides:
i i 2t Share
» se creeaza fisierul respectiv. In | . aessieink B LuminpoF
calculatorul tau; O, Locate Zoho Witer
» dupa finalizare acesta este incarcat in Move to o
+ Connect more apps
contul Google Drive; T Addto Starred
> se executa click dreapta pe fisier sise | %~ "™ J—
. . N : You uploaded 3 items
alege optiunea Open with ca in £ Manage versions
imaginea aléturaté" |—|:| Make a copy E ssamisssly @ Summer_Party_}
. - . . . . @ Reportabuse W 23753803-previq
Existd riscul ca aranjarea obiectelor din S————]
< . .. o &, Download
document, cu precidere a imaginilor, si fie
schimbata. [ Remove Bre aasily Wed 3:39 PM

Aplica',rii practice

1. Creeaza un fisier de tip Google Docs cu denumirea colegii_mei care sa contina un tabel cu urmatoarele

coloane:

Nume Prenume

Hobby-uri

Materii preferate

2. Creeaza un fisier de tip Google Slides 1n care sd prezinti scoala ta (localizare, traditii, rezultate, numar de

clase, profesori etc.).

3. Scrie un fisier de tip Google Docs care sd contind orarul tdu de la scoala.

o
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I Cea mai interesanta utilizare a aplicatiilor colaborative consta in faptul
& openwith . ca poti lucra cu membrii echipei online fara a sta neaparat fata in fata. Pentru
a putea face acest lucru trebuie ca cei din echipa ta sd primeascid adresa
&*  share fisierului tau. Aceasta se poate gisi executand click dreapta pe obiectul
@D Get shareable link respectiv, iar din meniu alegand optiunea ,,Get shareable link”. Din fereastra
Q, Locate apdruta poti copia adresa fisierului (caseta din imaginea de mai jos) si s o
(5 Moveto trimiti colegilor tai de echipa.
¢ Add o Starred Momentan, dacid acestia acceseazad adresa trimisd de tine vor putea
2 Rename doar sa vizualizeze fisierul fara sa poate face modificari (Anyone with the
link can view).
49 Manage versions
O Makea copy Link sharing on @
(D Reportabuse Anyone with the link can view
Y, Download
https://drive.google.com/open?id=19PzEA3, |
[l Remove
Sharing settings

Pentru a le permite sa aducd modificari fisierului acceseaza optiunea ,,Sharing settings”. Din fereastra
asociata acestei optiuni poti face doua tipuri de setari. In partea de sus a ferestrei poti seta ce drepturi are o
persoana care acceseaza fisierul respectiv. Partea de jos a ferestrei te lasd sa specifici pentru anumite persoane
drepturile pentru acelasi fisier introducand adresa de e-mail a persoanelor.

Share with others Get shareable link @

Link sharing on Learn more
Anyone with the link can view = Copy link

hitps-iidrive google com/file/d/19PzEAI_c3t20MuUW2UIEY TTE4iDaup/viewPusp:

People

Enter namas or email addresses / -

Viewers of this file can see comments and suggeshons. Learn more

=x o




Exista trei tipuri principale de drepturi Share with ofhers et shareabie 7k @)

pe care le poti acorda unor persoane:

i 3 5 adi Link sharing on  Learn maore
1) can edit —si poati edita documentul; | 7"

Anyone with the link can view = Copy link
2) can comment — sa poatd plasa
comentarii fara si il poaté edita; OFF - only specific people can access
3) can view — doar si il vizualizeze; Anyone with the link can edit

Anyone with the link can comment

OFF — nu 1i este permis accesul. ~ Anyone with the link can view

Maore

R Viewers of this file can see comments and suggestions. Learn mora
In Google Drive se salveaza si istoricul

modificarilor precum si fiecare variantd de
i i i ari m pavanced
fisier care a suferit modificari.

C (@ @ https;//docs.google.com/document/d/1sTKbOWOAIgmcOmBbMIaMISBKTWhcN1QUyAbGpVAXzzY fedit

Tema

File Edit View Insert Format Tools Add-ons Help | Lastedit was made 11 minutes ago by anonymous

PR

oA AP 100% ~ Normaltext v Arial ~ 1 ~ B I U i # o A =

1 v 1 2 E: 4 §

Daca executi click pe optiunea din chenarul
imaginii de mai sus vei putea vizualiza toate modifi-

Version history
cdrile suferite de acel fisier.
Total: 1 edit AW Only show named versions »

In partea dreapta a ecranului se va deschide o

TODAY

fereastra care va contine data si ora fiecarei .
e o . ’ ’ ~ April 5,8:10 AM :
modificari survenite. P

® All anonymaus users

Daca efectuezi click pe una dintre versiuni vei

. . . . . X . frate April 5, 8:00 AM
putea vizualiza si chiar salva versiunea fisierului ® Allnonymeus users
pana in momentul respectiv. April 5, 8:08 AM

@ All anonymous users
Se poate chiar sd denumesti una dintre variante [
. . April 5, 8:06 AM
(Name thlS Ve}’Slon)I ® All anonymous users
YESTERDAY
i . = April 4,10:38 PM
April 5, 8:09 AM : S
® All anonymous
Mame this version » April4, 7:40 PM
® test test
Aprl| 3, 808AN Makea copy April 4, 7:39 PM
# All anonymaous ® test test
April 5, 8:06 AM
® All anonymous users Show changes




Atunci cand lucrezi 1n retea este necesar sa te protejezi de persoanele care doresc sa sustragd informatii de
la tine. Nu este recomandat sa permiti altor persoane accesul la informatii personale precum adresa de acasa,
locul unde te gasesti, numarul de telefon etc. Acestea pot prelua datele tale si le pot folosi in scopuri ilegale.

Exista si persoane care, prin intermediul retelelor de calculatoare, vor sa acceseze anumite date la care
in mod obisnuit nu au acces. Aceste persoane sunt numite hackeri.

Persoanele care vor sa foloseasca o aplicatie sau un program fara s achite contravaloarea acestuia,
prin urmare sa-1 utilizeze in mod ilegal, poarta numele de crackeri. Acestia sunt nevoiti s modifice aplicatia
respectiva astfel incat nivelul de securitate sd fie minim in momentul instalarii.

Aplica‘!‘ii practice

1. Seteaza drepturi de editare fisierului colegii mei si trimite adresa colegilor de clasd pentru ca ei sa
completeze tabelul respectiv.

2, Creeaza un document online cu denumirea poveste. Scrie primele 4-5 randuri dintr-o poveste imaginata
de tine. Trimite adresa catre colegii de clasa care vor completa fiecare pe rand, povestea respectiva cu
cate 4-5 randuri din imaginatia lor. Cititi povestea rezultata in fata clasei.

Alege 5-6 colegi si formati o echipa care sa realizeze un fisier de tip Google Slides care sa contina
urmatoarele folii:
® prima folie — denumirea echipei, clasa si scoala;
® urmdtoarele cate una pentru fiecare membru al echipei in care sd fie poza acestuia, numele si
prenumele si o scurta descriere;
® celelalte — prezentarea unei lectii predate, la o alta materie de studiu, la alegere.

Fisa de observare sistematicd a activitatii
si a comportamentului elevilor

o ee Nivel Nivel Nivel
Criteriile evaluate o . . -
scazut | mediu | ridicat

Respectarea regulilor grupului

Nivelul de sociabilitate

Emotivitatea si Increderea in sine

Capacitatea de autoorganizare

Atitudinea critica si implicarea in dezbaterile de la clasa

S B B e e

Interesul fata de disciplina Informatica si TIC







In prima lectie din acest capitol, ne vom aminti citeva notiuni pe care le-ai invitat anul trecut si anume
algoritmi reprezentati prin blocuri grafice. Acestea te vor ajuta sa intelegi mai bine si sa aplici noile cunostinte
legate de limbajul de programare C++.

Deplasarea personajului pe o traiectorie

Pentru a putea implementa cu usurintd algoritmul este recomandat si
alegem un personaj care sa aiba o culoare diferitd in partea lui stdnga fatd de cea | [l ik y- @
dreaptd. Acest lucru ne va ajuta sa observam partea in care se inclina traseul.

Indicat este sd ii setim din start coordonatele personajului nostru. Astfel | e sl o @
vom sti de unde incepe deplasarea de fiecare data. Pentru aceasta vom folosi
blocurile de comenzi alaturate: mergi la respectiv orienteazé-te in directia.

Este evident faptul ca, nestiind cat de lung este drumul pe care trebuie s se deplaseze, o sd avem nevoie
de o instructiune repetitiva.

In interiorul acestei instructiuni trebuie si i spunem si meargi inainte, iar dacd pierde linia si o
gaseasca.

Deplasarea nu trebuie sa fie efectuatd cu o vitezd prea mare
deoarece se poate indeparta prea tare de drumul nostru!
Exista trei stdri in care se poate afla personajul nostru:

Drumul e inainte. In Drumul vireaza la stanga. Drumul vireaza la dreapta.
acest caz poate inainta. Prin urmare, trebuie sa ii spunem | Prin urmare, trebuie sa 1i spunem sa
sd se roteasca putin spre stinga. se roteascd putin spre dreapta.

Observatiel Pentru a putea observa cand drumul vireaza intr-o directie sau alta o sa ne folosim de culorile
picioarelor din fata ale personajului nostru.

cand se da click pe
mergila x @ ¥ @
orienteazé-te in directia @
Ia infinit
mergi o pasi
daca  culoarea | | atinge t ? _ atlunc

roteste-te ) o grade

Scend
Personaj Beetle - X 183 I y -39

roteste-te (4 a grade
= Aati | ® | D Dimensiune 100 Dirsctia 85

Yo




S3 ne reamintim!

Un algoritm reprezinta o secventa finita de operatii (comenzi, instructiuni), ordonata, care, pornind de
la datele de intrare (ceea ce se cunoaste) obtine datele de iesire (ceea ce se cere, rezultate) folosind, daca este
nevoie, date intermediare (de manevra).

Citeva dintre proprietatile algoritmilor sunt: finitudine, corectitudine, generalitate.

Algoritmii lucreaza cu date. Acestea au nume, tip, valoare.

Expresia este alcatuita din operanzi si operatori.

Operanzii pot fi:

° constante;

o variabile.

Operatorii pot fi:

aritmetici relationali logici

+

Q86

sosls

Exemplu Expresii

Expresia poate avea rezultat: B o0 : - 00 — 00 - O O |

e logic (adevarat/fals);

Y aritmetic (Valoare numericé). Rezultat: fals Rezultat: adevirat
Observatii: fals si.. Observatii : adevidrat sau..
=>fals: nu mai este nevoie de = adevirat ; nu mai ste nevoie de
evaluarea expresiel care urmeazi evaluarea expresiei care urmeazi lui

lui $i dupa o expresie evaluatd ca | sau dupa o expresie evaluata ca fiind

fiind falsa. De ce? adevarata. De ce?
d ne reamintim:

Limbajul reprezentat prin blocuri grafice este doar o modalitate de reprezentare a unui algoritm,
usor de urmarit si de Inteles. Acesta foloseste urmatoarele blocuri grafice:
a) Secventiale (liniare)

Ll ntrodu valoarea lui 2. JRlEeiely Se citeste valoarea pentru variabila

schimbd a < cu raspuns

citire — preia valoarea si
o atribuie variabilei.

. - fiseaza continutul variabilei
scriere — afiseaza Se afiseaza continutul variabilei a

continutul variabilei sau

anumite mesaje. . :
E Se afiseaza mesajul (textul)
corect
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. seteazd x v la e Variabilei x i se atribuie valoarea 3
Instructiunea de

atribuire — presupune
atribuirea valorii unei seteazi yv la x + e
variabile; valoarea poate
fi si rezultatul unei
expresii.

Variabilei y i se atribuie rezultatul
expresiei x+2

Variabila n se micsoreaza cu 1

b) alternative (decizionale)
daca

— Se stabileste pentru expresie logica valoarea de
adevar. Daca aceasta este adevarat se executa setul
i (blocul) Instructiuni 1,iar dacd este fals se executd

spune setul (blocul) Instructiuni 2.
daci i Se stabileste pentru expresie logica valoarea de
adevar. Dacd aceasta este adevarat se executd setul

HpliE (blocul) Instructiuni, iar daca este fals se iese din
structura

S3 ne reamintim!
1. Fie urmatorul algoritm reprezentat prin blocuri grafice:

cand se da click pe

sefeaza a v la o
sefeaza bv la e
sefeaza cv Ila o




S& urmarim, pas cu pas, executarea lui pentru i 5+7>10515+10>7s17+ 10> 5?

i. a=5, b=7, c=10 Da - Pe ecran apare textul triunghi
ii. a=4, b=2, c=8 ii. 4+2>8 si...?Nu
Cum prima expresie logica este falsa iar
operatorul logic este si nu mai este
necesara verificarea celorlalte expresii.
-> Pe ecran apare textul nu e
triunghi
Da un set de valori pentru a, b si ¢ astfel incat sa
se afiseze triunghi.

2. Fie urmatorul algoritm reprezentat prin blocuri grafice:

e I

)

aitfel
spune
S& urmarim, pas cu pas, executarea lui pentru i 5+5>5515+5>5515+5>5?
Da
i a=5, b=5, c=5 Se verificd 5=5515=15?
ii. a=4, b=4, c=6 Da > Pe ecran va apirea triunghi
iii. a=4, b=3, c=6 echilateral
ii. 4+4>6s14+6>4514+6>4
Da

Se verificd 4 =4 sau ...? Da
Cum prima expresie logica este adevarata
iar operatorul logic este sau nu mai este
necesara verificarea celeilalte expresii.
- Pe ecran apare textul triunghi
isoscel

iii. Incearca singur! Ce text va fi scris pe
ecran?




c) repetitive

1. Se stabileste pentru expresie logica
valoarea de adevar.

repets pan cand

2. Daca aceasta este adevarat se executa setul
spune (blocql) Instrlzct.:l.un:l., iar daca este fals se
iese din structura

3. Sereiade la pasul 1.

Sé ne reamintim!

3. Fie urmadtorul algoritm reprezentat prin blocuri ~ Sa urmarim, pas cu pas, executarea lui pentru
grafice. a = 415

S-a notat cu @ mod b restul impargirii numarului

natural a la numarul natural nenul b. variabile
etapa | a #0? p P ecran
v 415 0
; 1 da 41 5
*‘,.”““" 2 2 da 4 6
EUN Sl Da valoare lui a JhEuil e secunde 3 da 0 10
4 nu 10

intreabd raspuns  si asteapta
seteaza

seteaza

Da un enunt pentru acest algoritm!




4. Fie urmatorul algoritm reprezentat prin blocuri i Sa urmarim, pas cu pas, executarea lui pentru
grafice. a=4712

S-a notat cu a mod b restul impartirii numarului

ntural ala numrul natural nenul b. etapa |a %07 | a$10>cm v;rlablcl::n coran
471 0
. ... L T a T
intreabd raspuns si asteapta 2 da nu 47
g 3 da da 4 7
o 4 da nu 0
5 nu 7

ii. Modifica algoritmul astfel incat sa afiseze:
a. cifra minima a lui a;
b. de cate ori apare o cifra c (cititd) in a;
¢. cifra maxima si de cate ori apare.

seteaza av la pareaintreaga v di a Io

D3 un enunt pentru algoritmul acesta!

5. Fie urmétorul algoritm reprezentat prin blocuri  Sa urmarim, pas cu pas, executarea lui pentru

grafice. a=24, b=10
S-a notat cu @ mod b restul impartirii numarului
natural a la numarul natural nenul b. variabile
etapa | b # 07 a | b | | coran
 cindse dacackpe 2410
sp;'be Da valoare lui a JEhii] e secunde 1 da ]0 4 4
infreabd raspuns si asteapta 2 da 4 2 2
A 3 da 210 |0
seteazi a v la raspuns 4 nu 2

EVER Da valoare lui b JhEnii] e secunde

infreabd raspuns si asteapta

seteazda rv la

seteazda av Ila

seteazd b Ila

Da un enunt pentru algoritmul acesta!
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6. Fie urmatorul algoritm reprezentat prin blocuri i. Sa urmarim, pas cu pas, executarea lui

grafice. pentru a=40100
S-a notat cu a mod b restul impartirii numarului

natural a la numarul natural nenul b.

j&l‘lmﬁﬁ*p& M etapa | a mod 10= 0? kvanab;le a=0? | ecran
spune -Oé valoare lui a tru secunde 0 40100
& = e 1 da 1| 4010 nu
2 da 2| 401 nu
3 nu 40 nu
4 da 3 4 nu
5 nu 0 da 3

ii. Modifica algoritmul astfel incat sa afiseze:
a. numdrul tuturor cifrelor lui a;
b. numarul cifrelor pare ale lui a.

Da un enunt pentru algoritmul acesta!

7. Fie urmatorul algoritm reprezentat prin blocuri grafice: 7. Sa urmarim, pas cu pas, executarea lui pentru

a=5iarb=10
etapa | i <b? variabile — ecran
a| b | s nr| i
501000115
e 1 da 5/1-116
2 da -1 1 7
e~ 3 da 6 -1 8
e 4 da 2019
5 da 7 -1110
repeta 6 da 31|11
nu -3

seteazd s~ la 8 + G

ii. Poti scrie un algoritm care sd nu utilizeze
steazs v o o @) niciun fel de structura repetitiva?

seteaza iv la

Da un enunt pentru algoritmul acesta! Generalizeaza!



8. Fieurmdtorul algoritm reprezentat prin blocuri grafice. . Sa urmarim, pas cu pas, executarea lui pentru
S-a notat cu @ mod b restul impartirii numarului a=36
natural a la numarul natural nenul b.

i< amod | amod | variabile

m”““” etapa [a/2_]? 2>0? i=0? a k i ecran
' 36
seteaza av |la @ ] da T
2 da 9
repeti pana cand a md @ > @) 3 o —
4 da da 1 |3
sefeaza av la partea infreaga * din 5 da da 5 5
6 nu 3 3

sefeazi Kk v la°

seteazi i~ 12 ) , N ii. Modifica algoritmul astfel incat sa afiseze:
‘ a. suma divizorilor impari ai lui a;

p. numirul tuturor divizorilor lui a;

c¢. daca numarul a este sau nu prim;

d. numarul divizorilor pari ai lui a.

Da un enunt pentru algoritmul acesta!

Sarcind individuala

1. Asociaza

termenii din O -0 0O T

prima

coloana cu 2 ~n @@ b. fals

cei din a c. 1

doua 2. (CRX:) d. 12

coloana. e. 17
0 © 6 f. adevarat
5 partea infreagd » din @ ] m
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2.

Completeaza:

/

»
o
+
o

a. In expresia , Operanzii Sunt: ..........c..co.c.... , 1ar operatorii sunt: ................... .

00 - 0-00+-0

b. are rezultatul ...........oeeee... .

- D00 - 00 0

c. are rezultatul ..........ceeeunee. .

3.

Réspunde cu adevarat sau fals.

a. Constantele sunt date care se modifica de cel mult 3 ori pe parcursul algoritmului.

L

; are rezultatul 5.
¢. O variabild nu poate memora date de tip caracter.

4. Raspunde cu adevarat sau fals.

a. Orice algoritm contine cel putin o secventa liniara.

T
b. In instructiunea variabila n trebuie sa aiba o valoare cunoscuta dinainte.
¢. Prin instructiunea , indiferent de valoarea initiald a variabilei 1, aceasta

va avea doar valori impare.

d. Intre instructiunea w si instructiunea m nu este nicio diferenta.

Completeaza:

e 2o QI = - @

Instructiunea are ca efect afisarea pe ecran ................... .

6. Parcurge urmatorul algoritm reprezentat prin blocuri grafice si stabileste ce se va afisa dacd pentru a se

citeste valoarea 10 iar pentru b se citeste valoarea 5.

intreaba

seteaza

seteaza

seteaza

seteaza

spune



7. Parcurge urmatorul algoritm reprezentat prin blocuri grafice si stabileste ce se va afisa.

seteaza

spune alatura X alatura ' y

Ce observi? Giseste alt set de exact trei instructiuni care sa aiba acelasi efect, indiferent de valorile
atribuite lui x si y.

8. Concepe un algoritm reprezentat prin blocuri grafice care citeste pentru variabilele a si b cate un numar
natural nenul si afigseaza valoarea cu care trebuie micsorat b ca sa se obtinad dublul lui a.

parteaintreagd v din X /0
9. Aminteste-ti ce Inseamna . Stiind ca reprezinta catul

impartirii lui x la 10, scrie un algoritm reprezentat prin blocuri grafice care citeste pentru variabila x
un numar natural cu exact trei cifre si afiseaza numarul obtinut din x prin eliminarea cifrei zecilor.
Exemplu: dacé pentru x se citeste valoarca 285 se va afisa 25.

10. Fie urmatorul algoritm reprezentat prin blocuri grafice:

i. Scrie un enunt pentru acest algoritm!
ii. Scrie un set de valori pentru a, b si ¢ astfel incat sa se afiseze triunghi.
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11. Fie urmatorul algoritm reprezentat prin blocuri grafice:

BTN triunghi echilateral

altfel

daca

ETLEN triunghi isoscel

altfel

e

aitfel

e D

i. Scrie un enunt pentru algoritmul acesta!
ii. Incearca singur! Ce text va fi scris pe ecran pentru a=4, b=3, c=6?

12. Fie urmatorul algoritm reprezentat prin blocuri grafice:

= T y—

intreabd raspuns  si asteaptd

seteaza aw la raspuns

seteaza s v Iao

repeta pana cand

sefeazda s~ Ia

sefeaza av |la partea infreaga v din

Scrie un enunt pentru algoritmul acesta!



13. Fie urmatorul algoritm reprezentat prin blocuri 1. Scrie un enunt pentru acest algoritm!

grafice: ii. Modifica algoritmul astfel incat sa se afiseze:
a. cifra minima a lui a;
b. de cate ori apare o cifra ¢ (cititd) in a;
spune (TEREREY perirs @) secunce ¢. cifra maxima si de cate ori apare.

intreabd rdspuns si asteapta

seteaza

seteaza

seteaza av la partea infreaga v din &y / m

blocuri grafice:

m pentru ° secunde
infreabd raspuns si asteapta

seteaza a v la raspuns

spune QQEREEICATEY pentru e secunde
infreabd raspuns si asteaptd

seteaza b v

repeta pana cand

seleaza r v

seteaza

seteaza

i. Scrie un enunt pentru acest algoritm!

ii. Modifica algoritmul astfel incat sa se afiseze:
a. numarul tuturor cifrelor lui a;
Scrie un enunt pentru acest algoritm! b. numirul cifrelor pare ale lui a.
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16. Fie urmadtorul algoritm reprezentat prin 17. Fie urmatorul algoritm reprezentat prin blocuri
blocuri grafice: grafice:

i, Scrie un enunt pentru algoritmul acesta! i.  Scrie un enunt pentru acest algoritm!
Generalizeaza! ii. Modifica algoritmul astfel incat sa se afiseze:
ii.  Poti scrie un algoritm care sd nu utilizeze a. suma divizorilor impari ai lui a;
nici un fel de structura repetitiva? b. numirul tuturor divizorilor lui a;

C. daca numarul a este sau nu prim;

d. numirul divizorilor pari ai lui a.
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Unul dintre cele mai folosite medii de programare este CodeBlocks. Acesta utilizeaza limbajul de
programare C/C++. Instalarea kitului se poate efectua dupa descarcarea acestuia. Unul dintre locurile de unde
se poate salva kitul OJI care contine si CodeBlocks este

https://sepi.ro/page/oni2024regulament

Dupa efectuarea pasilor de instalare, pe desktop vei regasi pictograma care ruleaza aplicatia CodeBlocks

. Este recomandat, ca Tnainte s incepi efectiv redactarea unui cod de program, sa creezi un proiect nou.

Pentru acest lucru este necesar sa efectuezi urmatorii pasi:

1. File -> New -> Project

2.

New from template

Projects Category: ‘ <All categories>

Build targets W
Files w\(;:j
Custom

User templates

- JE

ARM Project AVR Project Code::Blocks “onsole
plugin application

D application Direct/X Dynamic Link Empty project
project Library

= B @ 8

FLTK project  Fortran DLL Fortran  Fortran library View as
application ® -
Large icons
GLFW GLUT . (O List
Gl [ 1@

TIP: Try right-clicking an item

1. Select a wizard type first on the left
2. Select a specific wizard from the main window (filter by categories if needed)
3. Press Go

Console application

Es Console

to be created as well as its title.

Project title:

Please select the folder where you want the new project

|Test

Folder to create project in:

‘C:\

Project filename:

‘Test.cbp

Resulting filename:

‘ C:\Test\Test.chp

Next >

< |

| o

Selecteaza ,,Console application” iar
apoi click pe butonul ,,Go”.

Din fereastra urmatoare se executd
butonul ,,Next”.

Va aparea o fereastra de unde trebuie
sd alegi limbajul de programare pe care il
vei folosi: C sau C++. Cum in acest
manual se va discuta despre limbajul
C++, recomandat este sd alegi optiunea
corespunzatoare limbajului studiat.

Urmatorul pas este acela de a stabili
denumirea proiectului precum si locul
unde se va salva. Spre exemplu, in ima-
ginea alaturatd, proiectul are denumirea
»lest” si este salvat direct pe discul C:\

Dupa stabilirea numelui si a locului
se va efectua click pe butonul ,,Next”.

Nu modificati nimic in urmatoarea
fereastra.

Doar click pe ,,Finish.”
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Elementele principale ale ferestrei CodeBlocks sunt descrise in cele ce urmeaza:

e In aceasta sectiune vei scrie programul
-, : prog

tau.

- > Aici apar toate obiectele continute de

proiectul respectiv. Pentru inceput
main.cpp este cel mai folosit obiect.

T ————— In aceasta fereastra apar, daca este cazul,

v

erorile din programul tiu, precum si
diversele mesaje date de aplicatie.

Pasii necesari dezvoltdrii unei aplicatii sunt urmatorii:
1. Editare cod sursa — reprezinta scrierea efectiva a programului.

2. Compilare — in acest moment programul scris de tine, care are un inteles pentru utilizator, este tradus
in limba inteleasa de calculator. Acest pas nu se va executa in cazul in care programul scris contine
erori de sintaxa.

3. Executare — reprezinta rularea programului rezultat dupa compilare.

4. Testare — acest pas este realizat de utilizator. Acesta introduce diferite seturi de valori si verifica
daca ceea ce se afiseaza corespunde cu asteptarile sale.

5. Depanare — in cazul in care existd erori sau etapa de testare nu este validata de utilizator, se rectifica
erorile si se reia procesul incepand cu pasul 2.

File Edit View 5Search Project Build Debug Fortran

teBac 3 @
§¢-¢|FLESE}F!§.§"
Salvare Compilare Compilare si executare

Executare

Depanarea (Debug) are doud componente principale cu ajutorul carora putem ,,repara” programele, ca
in imaginea urmatoare:
a. Debug — Debugging windows — Watches, permite vizualizarea valorilor variabilelor la fiecare
moment de timp

v W




b. Debug — Step into (sau direct Shift+F7) si apoi F7, ne ajutd sa vedem linie cu linie cum functioneaza
programul nostru

1

2 $include <jiostream>

z Ilzls'tng paJl(l)espace Sl i W CA\Test\bin\Debu.. — 0 *

int main

- ! =

6 A0t fiE=00 n e

7 cin>>n; = ;

8 i:1,' i 1 int
9 if (i<=n)
10 do
11 & {
12 s=s+i;
13 i++;
Lal }while (i<=n):
13 cout<<s;
1% | .
17

Acum poti incepe sa redactezi efectiv codul tiu in fisierul main . cpp. Acest fisier este cel mai important
fisier din tot proiectul. Aici se regaseste programul tau intr-o forma care poate fi inteleasa de utilizator.

1. Scrie litera corespunzatoare fiecarei etape in elaborarea unei aplicatii:
..... executare

..... testare

..... editare cod sursa

..... depanare

..... compilare

2. Completeaza urmatoarele propozitii:
a. Este recomandata crearea unui ................... inainte sa Incepi scrierea efectiva a proiectului.
b. Pentru depanarea unui program foloseste ....................... din meniul aplicatiei.
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Cénd ai inceput sa inveti o limba straina, primele lucruri invatate au fost cuvinte simple de genul
substantivelor, verbelor, cuvintelor de legaturd. De-abia mai tarziu ai inceput sa formezi propozitii si fraze. Si
in cazul programirii este la fel. Inainte de a incepe sa redactezi programe trebuie si cunosti ,,semnele” numite
operatori.

Acestia sunt de trei categorii:

1. Aritmetici

Pe majoritatea i cunosti de la matematica:

+ (adunare), - (scadere), * (inmultire)

Mai sunt doi operatori noi pe care ii regdsim in programare:

/ — reprezinta impartirea a doud numere daca cel putin unul dintre ele este numar real sau reprezinta
catul Tmpartirii daca ambele numere sunt intregi;

% — cu ajutorul lui aflam restul mpartirii a doud numere si se poate folosi doar cand cele doud numere
sunt intregi.

Exemple:

7/3 = 2 (cele doud numere sunt intregi, deci 2 reprezinta catul impartirii);
6.4/2=3.2 (cel putin un numar este real);

7%3=1 (restul Impartirii lui 7 la 3 este 1);

7%2 .4 NU SE POATE (nu sunt ambele numere intregi).

Cazuri particulare

x/10 — elimina ultima cifra a Iui x daca acesta este numar intreg;

x%2 - rezultatul poate fi 0, 1 sau -1. Dacd x este numar par rezultatul este 0, dacid x este impar
pozitiv rezultatul este 1, iar dacd x este impar negativ rezultatul este —=1. Cu alte cuvinte, cu x%2 aflam
paritatea numarului intreg x;

x%10 —reprezinta ultima cifra a numarului x.

2. Relationali

Acest tip de operatori au ca rezultat 0 sau 1. De mentionat faptul ca in informaticé O reprezinta fals, iar
1 reprezinta adevarat.

<, <=, >, >= se folosesc ca si la matematica;

== se foloseste cand dorim sd verificam dacéd valoarea expresiei din stinga este egald cu valoarea
expresiei din dreapta;

= se foloseste cand dorim sa verificim dacéd valoarea expresiei din stanga este diferitd de valoarea
expresiei din dreapta.

Exemplu

7==8 — are valoarea 0
5==5 — are valoarea 1
71=8 — are valoarea 1
51=5 — are valoarea 0



3. Logici

&& - si (and) || -sau(or) ! -negatie (not)

Moduri de utilizare ale operatorilor logici:

Expresie 1 && Expresie 2 — este adevarata, dacd ambele expresii sunt adevarate concomitent;
Expresie 1 | | Expresie 2 — este adevérata, dacd cel putin o expresie este adevarata,

! Expresie — este adevarata, daca Expresie este falsa.

Exemple:
» Daca doresti sd exprimi in informaticd x€ [a,b], neavand la dispozitie un operator de forma
€, suntem nevoifi sa scriem
(x>=a) && (x<=Db)
» Asemanator, dacd x€ [a,b], s¢fiem
(x<a) | | (x>b)

sau
! ((x>=a) && (x<=b) )

1. Coreleaza elementele din coloana din stanga cu cele din coloana din dreapta:
7/11 -2
12%5
7+2
5-7
17%10
2*3
2, Calculeaza urmatoarele expresii:
a. ((7+2)%5+(9-3)/3)/1.5
b. 27%10+27/10
C. 6%10+273/10%10+273%100

J O b oy O

3. Scrie cate o expresie, folosind operatorii aritmetici / si %, pentru fiecare subpunct care sa:
a. elimine cifra zecilor din numarul 845
b. afle rasturnatul numarului 578




in clasele de gimnaziu, dupa cum ai observat in anii anteriori, un algoritm este conceput dupa o
anumita structura. La fel este cazul si in limbajul de programare C++:

1. Includerea fisierelor antet
Declararea variabilelor
Citirea datelor de intrare

Instructiunile specifice programului

DA I

Afisarea datelor de iesire
In cele ce urmeaza vei afla ce reprezinta fiecare etapa din cadrul unui program.

De mentionat ca instructiunile specifice programului de la punctul patru reprezintd multitudinea de
instructiuni care prelucreaza datele de intrare pentru a afla rezultatul asteptat. Acestea tin n mod exclusiv de
cerinta problemei.

4.4.1. Vocabularul limbajului

Includerea fisierelor antet

Un fisier antet contine anumite functii predefinite. Spre exemplu, ridicarea la putere se poate rezolva
prin adunari repetate. Aceasta secventa de cod se poate inlocui cu functia pow (a ,b) care se regaseste definita
in figierul cmath.

Cele mai utilizate fisiere antet sunt:

iostream - contine operatii pentru citirea de la tastaturd (cin>>) si afisarea pe ecran (cout<<)

cmath — contine functii matematice. Cele mai folosite sunt pow (a,b) care calculeaza a® si

sqgrt (a) ce reprezintd Va.

Un fisier antet se poate insera in program astfel:

#include <nume fisier>

Spre exemplu:
#include <iostream>

Dacé avem nevoie de mai multe fisiere in cadrul programului acestea se adauga toate pe primele randuri
ale programului. Spre exemplu, dacd dorim sa aflam daca un numar citit de la tastatura este patrat perfect, stim
de la inceput ca trebuie sa citim acel numar, sa aflam radicalul lui si sa afisdm un mesaj. Deci avem nevoie de
ambele fisiere:

#include <iostream>

#include <cmath>



4.4.2. Date numerice

Fata de reprezentarea prin blocuri grafice, in C++, inainte de folosire, se declara toate

aceste date, numite variabile. ‘ 8
In C++ variabilele reprezinti o zoni de memorie, care are o denumire si o valoare.
Spre exemplu int a=8; reprezintd o variabild numita a care retine valoarea Intreaga 8.

Cateva tipuri de variabile in C++ pe care le veti utiliza frecvent sunt:

a) int sau long — numere intregi, pozitive si negative de maximum 9 cifre
b) long long —numere intregi pozitive si negative de maximum 18 cifre
¢) float —numere reale pozitive si negative

Este o mare diferentd intre int a=7; si £loat a=7;. In primul caz variabila a retine valoarea
intreagd 7. In al doilea caz variabila retine valoarea reald 7.00000!

Observatie: Valoarea unei variabile poate fi convertita in alt tip fata de cel declarat folosind sintaxa (tip)

variabila.
Exemplu: Se va afisa:
int a=12,b=5;
cout<<a/b<<endl; 2
cout<<a/ (float)b; 2.4

4.4.3. Operatii de citire si afisare a datelor

Majoritatea programelor pornesc de la niste date de intrare pe care le prelucreaza pentru a ajunge la
datele de iesire. In clasele de gimnaziu, aceste date de intrare se citesc de la consola (tastaturd). Dupi cum am
amintit $i mai sus pentru aceasta operatie se foloseste cin>>.

Daca dorim sa citim valorile a doua variabile a si b atunci avem:

cin>>a>>b; saucin>>a;

cin>>b;
Pentru afisarea datelor de iesire se foloseste cout<<.

Exemplul 1
int a=8, b=17;
cout<<a<<b;

Se va afisa: 817 (numerele apar lipite, nu stim exact care sunt cele doud valori afisate)




Exemplul 2
int a=8, b=17;
cout<<Ka<k<” ”<<b;

Se va afisa: 8 17 (numerele apar despartite printr-un spatiu)

Exemplul 3
int a=8, b=17;
cout<<a<<’\n’<<b;

Se va afisa: 8 (numerele apar pe randuri diferite)
17

Daca dorim sa afisam pe ecran un text atunci trebuie sa folosim ” ”.
cout<<”Ora de Informatica si TIC”; va afisa pe ecran textul
Ora de Informatica si TIC.

1. In care dintre urmatoarele variante se citesc doud numere intregi de maximum 9 cifre?

a. int a; b. int a,b;
float c; cin>>b;
cin>>a>>b>>c;

c. float a,b; d. int a,b;
cin>>a>>b; cin>>a>>b;

2. Care dintre urmatoarele variante afigeaza 1+7=8?

a. int a=1,b=7; b. int a=1,b=7;
cout<<”a+b=8"; cout<<a<k<”+”<<b<<”=a+b”;

c. int a=1,b=7; d. int a=1,b=7;
cout<<a<k<”+”<<b<<”="<<a+b; cout<<”1+7="<<a*b;

3. Asociaza fiecarei variabile din coloana din partea dreapta tipul corespunzator aflat in coloana din
partea stanga

a. int 1. a=3.475
b. float 2. c=4356
c. long long 3. b=-35627487896




4.4.4. Instructiuni/comenzi pentru implementarea
in limbaj de programare a structurii liniare

Dupa cum ai observat, dupa fiecare comanda se pune semnul ;. In informatica comanda poartd denumirea
de instructiune.

Exemplu:

Scrie un program care citeste doud numere intregi a si b de maximum 5 cifre, ce reprezinta laturile unui
dreptunghi. Sa se afiseze aria si perimetrul dreptunghiului.

Rezolvare:
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int a,b,A,P;
cout<<"Introduceti lungimea dreptunghiului: ";
cin>>a;
cout<<"Introduceti latimea dreptunghiului: ";
cin>>b;
A=a*b;
P=2* (a+b) ;
cout<<"Aria= "<<A<<endl;
cout<<"Perimetrul= "<<P;
}
Se afiseaza:

Introduceti lungimea dreptunghiului: 5
Introduceti latimea dreptunghiului: 6
Aria= 38

Perimetrul= 22

Process returned © (©x@) execution time : 4.25@ s
Press any key to continue.

1. Scrie programul C++ echivalent algoritmului de mai jos:

- CXOD)

C I )

reabs o si asteapts K\ y
e e
~__ = - A\ = - - Y
-l Introdu valoarea lui b asteapts < (

P a7

Introdu valoarea lui a

:




2. Se citeste un numar natural n de exact trei cifre. Scrie un program C++ care afiseaza suma cifrelor
numarului n.
Exemplu
Se citeste: 254 Se afiseaza: 11

3. Se citeste un numar natural n de cel mult patru cifre. Scrie un program C++ care calculeaza suma:
1+2+3+... .+n
Exemplu
Se citeste: 7 Se afiseaza: 28

4. Distanta dintre orasele Bucuresti si Ploiesti este de 60 de km. Scrie un program C—++ care citeste un
numar real strict pozitiv v ce reprezinta viteza unui tren exprimata in km/h si afiseaza in cate minute, trenul
care pleacd din Bucuresti ajunge la Ploiesti (timp = distanta / viteza).

Exemplu

Se citeste: 50 Se afiseaza: 72

5. Se citeste un numar natural x ce reprezinta durata in minute a unui film. Scrie un program C++ care
sa afiseze cat dureaza filmul in ore si minute.
Exemplu
Se citeste: 200 Se afiseaza: 3 ore 20 minute

6. Se citesc trei numere naturale a, b, ¢. Scrie un program care afigeaza media aritmetica a celor trei
numere citite.

Exemplu:

Se citesc: 5 6 10 Se afiseaza: 7

7. lonel are in ograda x capre, y gdini si z oi. Scrie un program care citeste cele trei numere x, y si z
si afiseaza cate picioare au in total animalele din gradina lui Ionel.

Exemplu:

Se citesc: 3 2 4 Se afiseaza: 32




Programele rezolvate pana acum, dupd cum ai vazut, pot sd efectueze o insiruire de operatii matematice,
dar nu pot lua singure decizii. Pentru a putea lasa algoritmul sa ,,decidd”, in reprezentarea prin blocuri grafice,
ai folosit structura dacd. In limbajul C++ aceastd structurd se traduce prin i£.

Aceasta instructiune functioneaza exact precum semaforul stradal. Dacad semaforul are culoarea verde

poti traversa, altfel stai pe loc.

if ( l ) em——p TRAVERSEAZA
else —) STA| PE LOC

Instructiunea i £ in cazul general are forma:
if (conditie)

{
set instructiuni 1
}
else
{
set instructiuni 2
}

Observatii: 1. In cazul in care un set de instructiuni este format doar dintr-o singura instructiune,
{ 1} pot fi omise.
2. Instructiunea if poate fi folosita si fara ramura else

Exemplu:
Se citesc doud numere intregi a si b. Un program care afiseazd cea mai mare valoare dintre cele doua
numere citite ar putea fi:

Varianta 1 Varianta 2

#include <iostream> #include <iostream>
using namespace std; using namespace std;
int main() int main ()

{ {

int a,b, maxim; int a,b, maxim;

cout<<"Introduceti valoarea lui a: "; . .
. ! cout<<"Introduceti valoarea lui a: ";
cin>>a;

cout<<"Introduceti valoarea lui b: "; cin>>a; ) .
cin>>b; cout<<"Introduceti wvaloarea lui b: ";
if (a<b) Cin.>>b;

maxim=b; maxim=a;
else if (a<b)

maxim=a; maxim=b;

cout<<'"Cea mai mare valoare este: "<<maxim; cout<<"Cea mal mare valoare este: "<<maxim;

} }




Am rezolvat acest exemplu de problema in doud moduri pentru a releva doud aspecte:

a. O problemd se poate rezolva in nenumarate moduri. Nu existd o singurd rezolvare posibila si
acceptata.

b. Se poate observa cum in varianta a doua, instructiunea if este folosita fara ramura else.

1. Care varianta dintre cele de mai jos conduce spre afisarea corecta a diferentei absolute a doud numere

m sin?
a. if (a<b) cout<<a-b; b. if (a<b) cout<<(a+b)/2;
else cout<<b-a; else cout<<b-a;
Cc. if (a>b) cout<<a-b; d. if (a<b) cout<<a-b/2;
else cout<<b-a; else cout<<b/2-a;

2. Scrie programul C++ corespunzator urmatorului algoritm:

céand se da click pe

(UEELEN Introdu valoarea lui a JETESEENE

sefeaza a v la raspuns

(UEELEN Introdu valoarea lui b JETESEENE

sefeazda b+ la raspuns

[LUCELEN Introdu valoarea lui ¢ JEIEREETIE]

sefeazda c v la raspuns

daca

spune @ pentru o secunde

daca

EIJILCH echilateral

sau b = ¢ atunci

S dill oarecare




3. Ce va afisa programul alaturat pentru fiecare dintre 4include <iostreams
cazurile de mai jos: using namespace std;

a. a=3, b=8 int main()
{
b. a=7, b=3 int a,b,c;
cout<<"Introduceti valoarea lui a: ";
cin>>a;
cout<<"Introduceti valoarea lui b: ";
cin>>b;
if(a>b)
{
c=a;
a=b;
b=c;
}
cout<<a<<" "<<b;
}

4. Se citesc trei numere intregi a, b, ¢. Scrie un program C++ care afiseaza mesajul ,,este posibil”
dacd unul dintre cele trei numere poate fi scris ca suma a celorlalte doud si mesajul ,,nu este
posibil” in caz contrar.

Exemple
Se citesc: 3 8 5 Se afiseazd: este posibil
Se citesc: 2 9 4 Se afiseazd: nu este posibil

5. Se citeste un numadr intreg n. Scrie un program care afiseaza mesajul ,,numarul este par” dacd

A

numarul citit este par sau mesajul ,,numarul este impar” in caz contrar.

Exemple
Se citeste: 4 Se afiseazd: numarul este par
Se citeste: 7 Se afiseaza: numarul este impar

6. Se citeste un numar real n. Scrie un program care sa verifice dacd numarul citit este strict pozitiv, negativ
sau nul si sd afiseze un mesaj corespunzator.

Exemple
Se citeste: 5 Se afiseaza: numarul este pozitiv
Se citeste: -2 Se afiseazd: numarul este negativ

Se citeste: 0 Se afiseazd: numarul este nul




Ai vrut vreodatd, in cadrul unui algoritm rezolvat anterior, sa 1i transmiti sd execute anumite instructiuni
de mai multe ori? In loc si introduci mai multe linii de cod identice, poti folosi o instructiune repetitiva.

Cu alte cuvinte, o instructiune repetitiva executd un set de comenzi atata timp cat conditia aferenta este
adevarata.

Exemplu: Mergi nainte atata timp cat drumul este drept.

in limbajul de programare C++ existi trei tipuri de instructiuni repetitive echivalente cu cele invitate in

reprezentarea prin blocuri grafice.

C++ Blocuri grafice
while
for repeta .... pana cand

do... while

4.6.1. Instructiunea repetitiva while

Se mai numeste instructiune repetitivd conditionata anterior deoarece conditia se testeaza inainte de

executarea setului de comenzi

Instructiunea while are urmatoarea forma:
while (conditie)

{

instructiunel;

instructiune2;

Observatie:

In cadrul setului de instructiuni ai griji ca variabilele din cadrul
conditiei sa 1si schimbe valorile in asa fel incat conditia sa devina falsa la un
moment dat. In cazul in care nu se intdmpla acest lucru programul nu va trece
mai departe de instructiunea repetitiva. In informatica se spune ci programul
,,cicleaza la infinit”.

Programul alaturat nu va afisa nimic pentru o valoare nenula citita
deoarece conditia din cadrul instructiunii repetitive while nu va avea
niciodata valoarea 0 (falsd).

o

finclude <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int a,i;
cin>>a;
i=1;
while (a!=0)
i=i+1;
cout<<i;

}




Exemple:

1. Se citeste un numar natural nenul a. Scrie un program
care afiseaza toate numerele naturale nenule mai mici
sau egale cu a 1n ordine crescatoare.

2. Se citeste un numar natural nenul n. Scrie un
program care afiseaza cite cifre are numarul n.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int a,i;
cin>>a;
i=1;
while (i<=a)
{
cout<<i<<"™ ";
i=i+1;
}
}

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int n,c=0;
cout<<"Introduceti valoarea lui n: ";
cin>>n;
while (n!=0)
{
c=c+1l;
n=n/10;
}
cout<<"Numarul de cifre este: "<<c;

}

1. Care dintre urmatoarele secvente de instructiuni va afisa toate numerele naturale, nenule, pare, mai mici

sau egale cu n, in ordine crescatoare.
a. i=2;
while (i<=n)
{
cout<<i<<" ";
i=i+2;
}
c. i=1;
while (i<=n)
{
if (i%2!'=0)
cout<<i<<" ";
i=i+1;

}

b. i=1;
while (i<=n)
{
cout<<i" ";
i=i+2;
}
d. i=0;
while (i<=n)
{
if (i%2==0)
cout<i" ";
i=i+2;

2. Scrie programul C++ corespunzator urmatorului algoritm:

e

intreaba

Introdu valoarea lui a JEESCEE]

a/@

seteazd aw la parteaintreagd v din




Se citeste un numar intreg nenul a (a<10°). Scrie un program C++ care afiseaza cate cifre pare are
numarul a. In cazul in care numarul citit nu are cifre pare sa se afiseze un mesaj corespunzator.

Exemple
Se citeste: 45792041 Se afiseaza: 4
Se citeste: 7139 Se afiseazd: numarul nu are cifre pare

Se citeste un numar natural n (n<109). Scrie un program C—++ care afiseaza toti divizorii sai naturali in
ordine crescatoare.
Exemplu

Se citeste: 12 Se afiseaza: 1 2 3 4 6 12

Se citeste un numar natural nenul n (n<10¢€). Scrie un program C++ care afiseaza cel mai mare numar
natural de forma 2¥ care este mai mic sau egal cu n.

Exemple
Se citeste: 9 Se afiseaza: 8
Se citeste: 1 Se afiseaza: 1

Se citeste un numar natural n (n<10¢). Scrie un program C++ care afiseazd un mesaj corespunzator
daca numarul este palindrom sau nu. Un numar se numeste palindrom daca rasturnatul sdu este egal cu

el.
Exemple
Se citeste: 19391 Se afiseazd: Numarul este palindrom
Se citeste: 125251 Se afiseazd: Numarul nu este palindrom

Se citesc doud numere naturale nenule a sib (a<106 si b<10¢). Scrie un program C++ care afiseaza
cel mai mare divizor comun al lor.
Exemple

Se citesc: 9 12 Se afiseaza: 3

4.6.2. Instructiunea repetitiva for

Aceastd instructiune se foloseste atunci cand stim de cate ori trebuie executat setul de instructiuni. Se

mai numeste instructiune repetitiva cu contor.

Instructiunea for este compusa din trei expresii ca in exemplele de mai jos:

a. for (i=a;i<=b;i=i+c) — variabila i are ca valoare initiala valoarea lui a si creste cu valoarea

lui ¢ pana ajunge la valoarea lui b. Se foloseste daca a<=b.

b. for (i=a;i>=b;i=i-c) variabila i are ca valoare initiala valoarea lui a si scade cu valoarea lui

c pana ajunge la valoarea lui b. Se foloseste atunci cand a>=b.



In C++ mai existd doi operatori pe care i vei intalni destul de des, mai ales atunci cand programele
contin instructiuni for:
» ++ — incrementeaza valoarea variabilei cu 1. Cu alte cuvinte, creste cu 1 valoarea variabilei.

» —-- — decrementeazi valoarea variabilei cu 1. Cu alte cuvinte, scade cu 1 valoarea variabilei.
Printr-o analogie deducem ca:

» for(i=a;i<=b;i=i+1) se mai poate scrie si for (i=a;i<=b;i++)
» for(i=a;i>=b;i=i-1) se mai poate scrie si for (i=a;i>=b;i--)

Exemple:
1. Se citeste un numar natural n  (1<n<10°). Programul C++ care verifica dacd numarul este prim si

afiseaza un mesaj corespunzitor, ar putea fi:

finclude <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int n,i,c=0;
cout<<"Introduceti wvaloarea lui n: ";
cin>>n;
for (i=2;i<n;i++)

if (n%i==0)

C++;

if (c==0)

cout<<"Numarul este prim";
else

cout<<"Numarul nu este prim";

Modificati programul de mai sus, astfel incat sa afiseze rezultatul asteptat pentru orice numar natural
nenul n<10°%

Observatie: Pentru o eficientd mai mare putem folosi 1*i<=n in loc de i<n.

2. Se citeste un numar natural nenul a (a<10¢). Programul C++ care afiseaza toate numerele impare

mai mici sau egale cu a, ordonate crescitor, ar putea fi:

$finclude <iostream>

using namespace std;

int main ()

{

int n,i,c=0;

cout<<"Introduceti valocarea lui n: ";
cin>>n;

Modificati programul de mai sus, astfel incat sa afiseze toate numerele naturale pare mai mici sau egale
cu a, in ordine descrescatoare.

w




1. Care dintre urmatoarele secvente de instructiuni va afisa toate numerele naturale, nenule, mai mici sau
egale cu n, in ordine crescatoare?

a. for(i=l;i<=n;i--) b. for (i=0;i<=n;i++)
cout<<i<k<" "; cout<<i<k<" ";
¢c. for(i=n;id>=1;i--) d. for (i=1;i<=n;i++)
cout<<i" "; cout<<i<<" ";

2. Scrie programul C++ corespunzator urmatorului algoritm, folosind instructiunea repetitivd for.

cand se da click pe

[i=lv=N0 Introdu valoarea lui a JEERCEE]

seteaza

intreaba

seteaza

seteaza

seteaza

seteaza

repeti pana cand

seteaza
seteaza

seteaza

3. Se citeste un numar natural n (n<10€). Scrie un program C++ care verifica daca numarul n este numar
perfect si sa se afiseze un mesaj corespunzator. Se numeste numar perfect un numar care are suma
divizorilor sai egala cu dublul sau.

Exemple
Se citeste: 6 Se afiseazd: este numar perfect
Se citeste: 8 Se afiseazd: nu este numar perfect

e




4. Se citeste un numar natural nenul n (n<1069). Scrie un program C++ care afiseaza toate numerele

prime mai mici decat n, in ordine descrescatoare.

Exemplu
Se citeste: 10 Se afiseaza: 7 5 3 2

5. Scrie un program C++ care citeste un numar natural n (n<10°¢) si afiseaza toate patratele perfecte mai

mici sau egale cu n, in ordine descrescatoare.

Exemplu
Se citeste: 17 Se afiseaza: 16 9 4 1

4.6.3. Instructiunea repetitivido ... while

Instructiunea do ... while se mai numeste si instructiune repetitiva conditionatd posterior
deoarece verificarea conditiei se efectueaza dupa executarea setului de instructiuni.
do
{

instructiunel;
instructiune2;

}while (conditie) ;
Instructiunea repetitivi do ... while este singura dupa conditia careia se pune ;

Exemplu:
Se citeste un numar natural n (n<10¢). Programul C++ care afiseaza cate cifre are numarul n, poate fi:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int n,nr=0;
cout<<"Introduceti valoarea lui n: ";
cin>>n;
do

{

nr++;

n=n/10;

}while(n!=0) ;
cout<<"Numarul de cifre este:

}

'<<nr;

97




1. Scrie programul C++ corespunzator urmatorului algoritm, folosind instructiunea repetitiva
do.. while:

cand se da click pe

(==l Introdu valoarea lui a BEEERCEE]

seteazda aw Ila raspuns

seteazd k v Iao

daca

seteazda aw la parteaintreagd » din  a /@
repeta pana cand
daca

seteazd kv Ila

seteazd aw la pareaintreaga v din a /@

2. Se citeste un numar natural n (9<n<10¢) cu numar par de cifre. Scrie programul C++ care verifica daca
numarul este simetric. Un numar este simetric daca este format prin alaturarea a doud numere naturale
identice. Exemplu n=127127 este numar simetric.

3. Rescrie programul C++ din imaginea de mai jos, folosind instructiunecado. .. while:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int n,i,s=0;
cin>>n;
for(i=1;i<=n;i++)
s=s+i;
cout<<s;

}




Ay

4. Scrie programul C++ corespunzator urmatorului algoritm inlocuind toate structurile repetd p&ana
cand cuinstructiunido. .. while:

intreaba
seleaza

seteaza
seteaza n v la pareaintreaga v

sefeazd nv la pareaintreaga v din

spune alatura o e pentru ° secunde

sefeaza dv |la °
spune alatura n 0




Numele si prenumele ..........ccceevvveeieceineniiennnennn, Data .....cccovvvvienenen.

Lucrare de control
Limbaj de programare

Din oficiu 1p
1. Alege varianta de mai jos care determina cifra zecilor numarului natural x care are cel putin 2 cifre.

(1,5p)
a. x%10 c.x/10%10
b. x/10 d. x%100
2. Se da algoritmul aldturat reprezentat prin blocuri ,.
grafice. inreaba i asteapta
a. Scrie programul C++ echivalent algoritmului dat
(1p)

b. Ce afiseaza programul pentru n=207?

(1p)
c. Ce valoare trebuie sa fie cititd pentru ca progra-
mul sa afiseze 7?

(1p)
3. Scrie un program, echivalent cu cel din partea dreapta, care #include <iostream>
sa foloseasca o structura repetitiva cu test final. using namespace std;
(1p) int main ()

{
int s=0,a,b,1i;
cin>>a>>b;
for (i=a;i<=b;i++)
if (1%2==0)
S++;
cout<<s;

4. Scrie un program care citeste un numar real pozitiv x ce reprezintd marimea diagonalei unui patrat si
afiseaza aria si perimetrul patratului.

2p)

5. Scrie un program care citeste doud numere naturale nenule a si b si afiseaza media aritmetica a

numerelor prime din intervalul [a,b).
(1,5p)
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CAPITOLUL 1
Lectia 1.1

Fila Editare > Datd/ora (Time/Date), apoi se poate modifica conform preferintelor.
Nu. Notepad este un editor de text.

Se apasa Ctrl+s.

Pentru extinderea filei din meniu, se poate apdsa tasta ALT+ litera subliniatd; de exemplu ALT+e
(ALT+E) deschide fila Editare.

Fisier (File).

Pornire (Home), Vizualizare (View).

Cum putem insera in Wordpad imagini? Fila Pornire (Home) - grupul de butoane Inserare >

(=
Picture

butonul -

A
Fila Pornire (Home) > grupul de butoane Font - butonul =

Se selecteaza textul; fila Pornire (Home) —>grupul de butoane Paragraf - butonul . Sau,
doar din tastaturd Ctrl+E

Pornire (Home)

Lectia 1.2

Oricare trei dintre Pornire (Home), Inserare (Insert), Aspect Paginid (Page Layout),
Referinte (References), Corespondenta (Mailings), Revizuire (Review),
Vizualizare (View).

Fila Revizuire sau in bara de stare butonul Contor cuvinte.

Pornire. 4. ALT+Tab.

Particularizarea barei de acces rapid (Quick Accsess Toolbar)

Se minimizeaza panglica cu butoane (Ribbon).

Da. 8. Nu.

Lectia 1.3
Ctrl+N, Aspect Pagind - Culoare pagini (Page Color)

2. Fila Pornire

w

.

© %N oYM oA

Se scrie un paragraf. Se selecteazad apoi Ctrl+C pentru copiere si Ctr1+V pand se completeaza trei
pagini.

Aspect Pagind > Despdrtire in silabe.

Aspect Pagind -> Culoare pagina.

Se pot folosi casete de text sau forme automate.

Da.

Pentru a aseza diverse obiecte (imagini, tabele,...) In pagina la pozitii exacte.

Fixarii marginii paginii pentru perforare si indosariere.
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Lectia 1.4

Ctrl+N, Ctrl+S, Ctrl+0. 2. Ctrl+C, Ctrl+V x 5. Alt+F4.
Ctrl+F, Ctrl+E. 4 [apz].] 5. Ctrl+R.
Arial 13 - N - [l Borders and Shading...

. Ctrl+E, Ctrl+R, Enter x2.

Color: Width:
“r ] | vt —— [§ v
, ] ,Ctrl+s,

Alt+F4, [esire.

Lectia 1.5

PrintScreen, Ctrl+N, Ctrl+S, Ctrl+V, A1t+P, A1t+SZ, A1t+A.

. . . =* i imagine ~
Fila Instrumente imagine butonul == ESLENRE < )

Fila Instrumente imagine butonul = EHEET e =

Fila Instrumente imagine butonul = Ff&cteimagine~

Fila Instrumente imagine butonul SR ctr]+S,

tfecte artistice =

Fila Instrumente imagine butonul e ,Ctrl+s.

Fila Instrumente imagine butonul m

Fila Instrumente imagine butonul = STt

Ctrl+S, Alt+F4, lesire.

Lectia 1.6

1. Ctrl+N, Ctrl+s, HE .

Completarea datelor se face conform tipului de date (caractere, numere intregi, numere rationale).
Fila Aspect T Distribuire coloane 5T Distribuire randuri
Colar:

| —F e

Fila Aspect . . ,Ctrl+s.
2l

. 6. Fila Proiectare butonul — "2 "

Fila Aspect butonul *°"a"¢
N1:argir1i . ﬁ . . {h I

Fila Aspect butonul <=uia 8. FilaAspect butonul inserare , fila Proiectare butonul 5

Fila Proiectare butonul ~==== Ctrl+S, lesire.



CAPITOLUL 2

1. (s) — Start recording; (i) — Pause; @ — Stop
2, a. Save movie; b. inserezi/adaugi

3. b

4. d

5 b

6. a

7- b

8. 4% - VLC Media Player; S - Windows Media Player; @*9 — BS Player
CAPITOLUL 4
Lectia 4.1.

1. 1of2ob3eocd4deoe 5ad

2.4.2 ab 5, *+ / b adevirat ¢ fals

3. a. fals b. adevirat c. fals

4. A4. adevarat b. adevirat €. adevirat d. fals

5. Textul suma este, spatiu, valoarea variabilei s maritd cu 1

6. 14

7. Interschimbarea valorilor memorate in xsiy. m € x; x<y; y€<m

8. citeste a,b (numere naturale); scrie b-2*a

9. citeste x (numdr natural); scrie [x/100]*10 + x%10

10. Spre exemplu: Se citesc trei numere naturale a,b,c. Scrie un algoritm care sa afiseze daca cele trei
numere pot fi laturile unui triunghi.

11.Spre exemplu: Se citesc trei numere naturale a,b,c. Scrie un algoritm care sa afiseze numere, pot fi
laturile unui triunghi. In cazul in care raspunsul este afirmativ si se afiseze si ce fel de triunghi este.

12. s<suma cifrelor lui a.

13.i.cm&cifra maxima a lui a . ii. a. cm€9; Atentie la inegalitate! b. Se compara fiecare cifra cu ¢ si se
contorizeazd in cm. c. La fiecare modificare a cifrei maxime se reseteazd un contor pe 1, la fiecare
noud aparitie a cifrei maxime se mareste contorul.

14. a<(ab).

15.1.k <numarul cifrelor 0 ale lui a; ii. a. Se contorizeaza cifrele fara verificarea valorii lor; b. Se
verifica paritatea cifrei.

16. i.s€<5-617-8+9-10; s€<a-(at1)t(at2)-(at+3)+...; ii. Desfaceti parantezele in expresia dinainte si
reduceti termenii asemenea. Ce observati? Descoperiti o formula care sa contind doar a si b in
functie de paritatea lui (b-a).

17.i.k < numadrul divizorilor impari ai lui a; ii.a. s€s+i;b. e necesar cAt timp ... executd?
Atentie la pas! ¢. Un numar prim are exact 2 divizori. d. Se contorizeaza in kp numarul de
impartiri la 2. Apoi ... descoperiti in functie de kp si k!




Lectia 4.2

______________________________

Lectia 4.3
1. 7/11 > 0; 12%5 > 2; 742 > 9;5-7 > -2; 17%10 > 7, 2*3 > 6
2. a.4;b.9;c. 86

3. a.845/100%10+845%10;
b. (578%10)*100-+(578/10%10)*10+578/100

Lectia 4.4.3
1. d

2, C.
3. a-2,b-1,¢-3

Lectia 4.4.4
— " _ $include <iostream>
1. #ll‘lcj_ude <iostream> 2. using namespace std;
using namespace std; e arinld

int main () (

f g b - int n;a;b;c; S

iziln'\i’ 3 i i cout<<"Introduceti valorea lui n: ";
cin:‘\g: cin>>n;

g a=n/100;

Z_a+b‘, b=n/10%10;

n=t*XZEin-s Cin%g}".

c=n%10+4n/10; S=atbtc;

cout<<n<<" "<<c; cout<<S;

} ’ }

: ; 4. 4. ot
$include <iostream> tinclude <iostream>
using namespace std; i e
; : int main()
int main() (

oat x,d;
( float x,d
int n, S cout<<"Introduceti viteza trenului in km/h: ";
cout<<"Introduceti valorea lui n: "; cinoox;
cin>>n; x=x/60;
d=60/x;

S:nv (n+1)/2; " ) 4 "
s - cout<<"Durata in minute: "<<d;
cout<<"Suma este: "<<§; |

}




5. #include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int x,d,m;
cout<<"Introduceti durata
cin>>x;
d=x/60;
m=x%60;
cout<<d<<"
}

ore si

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{

int a,b,c;

float ma;
cin>>a>>p>>c;

ma= (atb+c) /3.0;
cout<<ma;

}

Lectia 4.5.
1. c;

finclude <iostream:>
using namespace std;
int mainf{)
i
int a,b,c;
cin>>=az>b>>=c;
if
{
cout<<"triunghi ":
if({ (a==b) &t {a==c))

"

filmului in minute: ";

cout<<"echilaleral™;

else

"<<m<<" minute";

#include <lostream>
using namespace std;
int main ()

{

int x,y,z,t;
cin>>x>>y>>z;
t=4*x+2%y+d*z;
cout<<t;

}

{ {a+b>c) &&{at+c»b) && (b+c>=a))

if((a==b) || {a==c) | | (b==c])

cout<<"isoscel™;

alse

cout<<"oarecare";

}

else

cout<<"nu este Lriunghi™;

}

3. a)38,b)37




4. #include <iostream> 5¢ finclude <iostream>

using namespace std; using namespace std;

int main() int main()

{ {

int a,b,c; int n;

cin>>a>>b>>c; cout<<"Introduceti n: ";

if ((a==b+c) || (b==a+c) || (c==b+a)) cin>>n;:
cout<<"este posibil;" if (n%2==0)

else cout<<"Numarul este par";
cout<<"nu este posibil"; else

} cout<<"Numarul este impar";

6. #include <iostream>

using namespace std;
int main ()
{
int n;
cout<<"Introduceti n: ":
cin>>n;
if (n>0)

cout<<"Numarul este pozitiv";
if (n==0)

cout<<"Numarul este nul";
if (n<0)

cout<<"Numarul este negativ";
4

Lectia 4.6.1.
1. a;
2.  #include <iostream> 3.

using namespace std; #include <iostream>
int main () using namespace std;
{ int main()
int a, k; {_

. int a,k=0;
cin>>ajy .

cin>>a;

k=1; while (a!—0)
while (a>9) 0

{ if (a%2==0)

k=k+1; k=k+1;

a=a/10; a=a/10;

} }

if (k==0)

cout<<k; cout<<"numarul nu are cifre pare";
} else

cout<<k;




#include <iostream> 5.
using namespace std;
int main ()
{
int n,i;
cin>>n;
i=1;
while (i<=n)
{
if (n%i==0)
cout<<i<<"
i=i+1;
}
}

"o,
r

#include <iostream> 7.
using namespace std;
int main()
{
int n,c,ogl=0;
cin>>n;
c=n;
while (c!=0)
{
ogl=o0gl*10+c%10;
c=c/10;
}
if (ogl==n)
cout<<"Numarul este palindrom";
else
cout<<"Numarul nu este palindrom";

}

Lectia 4.6.2.

finclude <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int a,b,s=0,nr=1,1i;
cin>>a>>b;
for (i-al;i<-b;i++)
{
s=s+nr*i;
nr=(-1) *nr;
}
cout<<s;

}

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int n,i;
cin>>n;
i=1;
while (i<n)
i=1i*2;

if (i>n)

cout<<i/2;
else

cout<<i;

}

finclude <iostream>

using namespace std;

int main ()
{
int a,b;
cin>>a>>b;
while (a!=b)
{
if (a>b)
a=a-b;
else
b=b-a;
}
cout<<a;
}

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int n,s=1,1i;
cin>>n;
for(i=2;i<=n/2;i++)

if (n%i==0)

s=s+i;

if (s==n)

cout<<"este numar perfect";

else

cout<<"nu este numar perfect";
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finclude <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int n,d,i,j;
cin>>n;
for(i=n-1;i>1;i--)
{
d=0;
for(j=2;]
if(i%]g
d++:
if (d==0)
cout<«

=1/2:i3++)
=0)

Lectia 4.6.3.

1, 2.,
finclude <iostream>
using namespace std;
int main ()

{
int a, k;
cin>>a;
k=0;
do
{
if (a%10==0)
k=k+1;
a=a/10;
lwhile (a!=0) ;
cout<<k;

}

3. finclude <iostream>
using namespace std;
int main ()

{

int n,i,s=0;

cin>>n;

i=1;

if (i<=n)

do

{
s=s+1;
i++;
}while (i<=n) ;

cout<<s;

}

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int n,ok,i,j;
cin>>n;
for(i=n;i>=1;i--)
{
ok=0;
for (j=1;j<=1i;j++)
if (3*j==1)
ok=1;
if (ok==1)
cout<<i<<"

",
r

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int n,nr=0,c,o0gl=0,nl=0,n2=0,p=1, copie;
cin>>n;
copie=n;
do
{
ogl=o0gl*10+n%10;
nr++;
n=n/10;
}while (n!=0) ;
c=nr/2;
do
{
nl=nl*10+0gl%10;
p=p*10;
ogl=o0gl/10;
nr--;
}while (nr'!=c):
if (copie/p==nl)
cout<<"Numarul
else
cout<<"Numarul nu este simetric";

este simetric";



7

0):
<<e<<endl

2 d==
"
n);

=3

"<l

r

)

d==0)
e+l
lwhile (n
0
cout<<d<<”
d=d+2;

n)
n=n/d;

{

a

-3

=0;
if(n
do

}while (d*d<

if(e!
if(n!=1)

{

e

o
cout<<n<<"

d

if (d*d<
utorul blocurilor grafice

]

— https://www.pbinfo.ro/ — probleme de programare in limbajul C++

r

— rezolvarea exercitiilor cu a

"<<e<<endl

r

d

e!
0)

’

Ol

n=n/2;
e=a+l
cout<<2<<"
3:

using namespace std;

#include <iostream>
int main/{()

int n,

cin>>n

e

do

if(e!

— https://www.w3schools.in/cplusplus-tutorial/ — tutorial pentru limbajul C++

Adrese de pagini web unde poti exersa:

— https://scratch.mit.edu/
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Lucrare de control

Raspunsuri
1. ¢)x/10%10
2. a) #include <iostream> b) 10
using namespace std; c) 15

int main()
{
int s=0,n,i=1;
cout<<”Introdu valoarea lui n”;
cin>>n;
while (i<=n)
{

if ((1%3==0) || (1i%4==0))
S++;
i++;
H
cout<<s;
H
3. #include <iostream> 4. #include <iostream>
using namespace std; #include <cmath>
int main() using namespace std;
{ int main ()
int s=0,a,b,1i; {
cin>>a>>b; float x,A,P,1;
i=a; cin>>x;
if (i<=b) 1=x/sqrt (2) ;
{ A=1*1;
do P=4*1;
{ COUt<<AL<’ ’<<P;
if (1i%2==0) }
S++;
i++;
} while (i<=b) ;
H
cout<<s;
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#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int a,b,aux,i,d,nrdiv,nr=0,s=0;
cin>>a>>b;
if (a>b)
{
aux=a;
a=b;
b=aux;
}
for (i=a;i<b;i++)
{
nrdiv=0;
for (d=2;d*d<=1i;d++)
if (1i%d==0)
nrdiv++;
if (nrdiv==0)
{
nr++;

s=s+1i;

}
cout<<s/float (nr) ;









