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Modul de utilizare a acestui manual

Lectii de predare — invatare

3! Animatii grafice si modele 3D
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Descoperé!

Informeazi-te!

Observi si descopera!

Din experienta ta




Lectii de recapitulare — evaluare
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1 e $Sa ne reamintim din clasa a V-a!

Aminteste-ti!

1. Joc: Cine stie, castiga!

Impartiti-va in doua echipe. Fiecare echipa observa laboratorul de informatica si scrie un set de
biletele cu numele unor componente de calculator (tastatura, placa de retea, imprimanta etc.) care se
gasesc sau nu 1n laboratorul vostru. Fiecare echipa isi pune biletelele intr-un recipient. Echipele extrag,
rand pe rand, cate un biletel din recipientul echipei adverse si spun daca respectiva componenta se afla
saunu in laborator, precum si doud informatii despre aceasta.

2. Deschide editorul grafic preferat si realizeaza un desen asemanator cu cel de mai jos. Cum ai
procedat pentru arealiza desenul cat mai rapid?

3. Intrd pe Internet pe site-ul https://scratch.mit.edu/ si realizeaza un joc ca cel de aici
https://scratch.mit.edu/projects/200539078/.

4. Determina ce se afiseaza in urma executdrii algoritmului prezentat mai jos, daca primul numar
este 7, iar al doilea numar este 9.

atribuie la [EJS@) valoarea | citeste un [l gh@ cu mesajul ¢ DETIMLITIES *?
CIGLINTEAER b« REIGEICEREN I CHCRTOE numar * KelRg EEETNAY Dati al doilea numar B2

©) dacd || e | CHD CED
atunci aﬁéeazﬁ |
afs )

altfel | afiseaza | (LD

| N

5. Evalueaza urmatoarele expresii matematice:

a) 15/4+2/3;

b) (4%3/8+5/2%2)*2-3/2.

6. Cauta pe Internet textul ,,extensie de fisier”. Dacd ai gésit pagina de pe Wikipedia care iti
explicd ce este o extensie de fisier, enumera extensiile de fisiere explicate pe acea pagind. Unde le-ai
mai intalnit?




EVALUARE

Din oficiu (10 p)

1. In imaginea de mai jos sunt patru etichete (A, B, C, D) care indica anumite elemente de interfata.
Descrie rolul fiecdrui element de interfata indicat.

, (10 p)
o Ot g | 8 ~
:m:;---l
2. Descrie un dispozitiv de intrare si unul de iesire, la Extensie Tip fisier
alegere. ipg film
20
(20p) mp3 document
3. Asociazd fiecdrei extensii de pe coloana din stinga doc imagine
tipul de fisier potrivit. avi muzica
(20 p) fisier executabil

4. George are un pahar cu suc si o cana care contine apa. Descrie pasii pe care-i face George pentru a
muta apa in pahar si sucul in cana. Mai are nevoie de ceva pentru a realiza mutarea?

(10 p)
5. Evalueaza expresia matematica: (9/4+9%4)*4+53/7.
(10 p)
6. Determina ce afiseaza secventa de mai jos pentru:
(20 p)
a)a=9, b=7, c=3§;
b) a=2, b= 2, c=6. atribuie la [EJEl) valoarea [ citeste un [(MLELA cu mesajul € ]

atribuie la [J§) valoarea | citeste un cu mesajul ¢¢ »
atribuie la valoarea [ citeste un cu mesajul €€ »

(=) daca |, 'cxD | CED EXD
auni () daca || gy | XD CXD
atunci | afiseaza | EXD

altfel
—




2 ¢ Internet

Protectia datelor personale pe Internet

Aminteste-i!

1. Lucrati in perechi. Discutd cu un coleg
despre pericolele la care va expuneti atunci cand
navigati pe Internet. Faceti impreuna o lista cu
acestea si gasiti o solutie pentru fiecare.

Descoperé!

2. Cauta pe Internet informatii despre ,,secu-
ritatea online pentru copii”. Citeste 2-3 dintre
articolele gasite pe prima paginad in motorul de
cautare si extrage ideile comune. Citeste articolul
de la aceastd adresa http:/www.sigur.info/

siguranta-online/copii-pe-internet/copii.html. Ce

alte adrese ai gasit?

Important

Internetul este un spatiu public la care oricine are acces. Dacd o persoana posteaza informatii
despre sine (poze, date personale etc.) e ca si cum ar avea un panou publicitar in mijlocul orasului pe care
ar publica aceste informatii. Oricine poate avea acces la informatiile publicate de persoana respectiva si
le poate folosi precum doreste.

Daca o persoana poate fi identificata direct sau indirect pe baza unor informatii sau date, atunci
acestea pot fi considerate date personale.

Datele personale pot fi:

ale persoanei: nume, prenume, CNP, imagine (pozd), ADN, amprente;

despre persoana: sex, rasd, varsta;

in legatura cu persoana: adresa de domiciliu, ocupatie.

Exemplu: in afirmatia ,,Un elev din orasul Bucuresti ...” se intilnesc date anonime, deoarece nu
se poate identifica persoana. Insa, afirmatia ,,Elevul Totescu Kalin, elev la Scoala nr. 7 din Bucuresti ...”,
contine suficiente date (personale) pentru a identifica persoana.

Identitatea virtuala este creatd de o persoand pentru a fi reprezentarea sa in spatiul virtual. De
obicei este un cont protejat de o parola pe o retea de socializare, intr-un joc video, intr-un sistem de
comunicare pe Internet.

Exerseaza!

3. Realizeazd urmadtoarele cautiri pe Internet:
~imagini modificate”, ,Bean gladiator”. Printre
cautarile obtinute, ai gasit si imaginea alaturata care
nu este una reald. De unde a pornit modificarea
imaginii? Din ce cauza crezi ca a fost modificata?
Cum ai proceda, daca ai gasi pe Internet o imagine cu
tine modificata?

4. Cautd pe Internet informatii despre tine. Ce date
ai gasit? Cautd informatii despre o celebritate sau o
persoana foarte cunoscutd in Romania. Ce informatii
personale ai gasit despre aceasta?




Aminteste-i! Descopera!

5. Care sunt regulile pe care trebuie sa le 6. Cautd pe Internet informatii despre ,,furtul
respecti pentru a fiin siguranta pe Internet? de identitate pe Internet”. Descrie in doud sau trei
propozitii ce este furtul de identitate. De ce crezi

cacineva ar fura identitatea altcuiva?

Important

Furtul de identitate pe Internet este o frauda in care o persoana isi insuseste datele personale ale
altcuiva in vederea furtului de bani sau obtinerii de alte beneficii.

Metode de furt de identitate pe Internet:

* Furt de identitate prin e-mail sau site-uri specializate (phishing): se cer date personale pentru a
primi o recompensa.

* Solicitare de informatii la navigarea pe Internet: date ,,necesare” pentru a crea un cont.

* Prin retele sociale (informatii oferite public): imagini postate pe acestea, locul de muncd, adresa,
numarul de telefon etc.

Utilizare de software specializat: programe care inregistreaza apasarile de taste, ecranul.

Cum te poti proteja de furtul de identitate pe Internet:

Nu publica pe retelele sociale date despre tine (data nasterii, adresa, numarul de telefon etc.).

*Nu raspunde mail-urilor care iti cer date personale pentru a primi o recompensa.

*Daca trebuie sa-ti faci un cont pe un site, completeazd minimum de date necesare.

*Daca ti se cer informatii personale pe un site si nu stii ce sa faci, intreaba parintii sau un adult in
care ai incredere daca trebuie sau nu sa furnizezi acele informatii.

* Asigurd-te ca ai instalatd pe calculator o suitd de securitate.

* Alege parole complicate pentru conturile tale si nu folosi aceeasi parola pe mai multe conturi.

*Daci trebuie sa folosesti calculatoare publice, pentru a evita furtul de identitate, reporneste
calculatorul respectiv, porneste browser-ul in modul incognito, iar la final porneste din nou calculatorul.

Exerseaza!

7. Lucrati in echipe. Impreuni cu 3 colegi cauti informatii despre furtul de identitate pe Internet.
Fiecare dintre voi alege o metoda utilizata pentru furtul de identitate si o metoda de prevenire a acestuia.
Folosind informatiile adunate, faceti o listd cu cele mai folosite metode privind cele doud categorii.
Pentru fiecare listd, ordonati rezultatele obtinute in functie de cel mai mare numar de aparitii pe
Internet.

8. Citeste mesajul din imaginea alaturata.

a) Cum ai proceda daca ai primi un astfel de mesaj? Ai castigat 1 000 $. Pentru a
Dece?

b) Ce fel de metoda de furt de identitate ai recunoscut in acest
mesaj?

9. Cautd pe Internet si afla ,,de ce avem nevoie de securitatca [l CNP la premiu@castig.info.
cibernetica”. Dacd printre rezultatele tale s-au aflat si site-urile:
sri.ro, bitdefender.ro, nume.blogspot.ro, in care dintre acestea ai
aveaincredere? De ce?

primi premiul, trimite mail cu

numele, prenumele, adresa,




10. Lucrati in echipe. Impreuna cu 4 colegi discutd despre cum ati invitat in clasa a V-a si va
creati parole sigure. Cautati pe Internet reguli pentru crearea si utilizarea unei parole sigure. Cititi
cateva articole despre acest subiect si, pentru fiecare dintre regulile de mai jos, numarati de cate ori
apare. Ce alte reguli ati mai gasit?

a) Parola trebuie sa fie lungd, minimum § caractere.

b) Parola trebuie sa contina litere mici, litere mari, cifre si semne.

¢) Nu folosi cuvinte din dictionar in parola.

d) Nu folosi aceeasi parola pe mai multe conturi.

e) Schimba periodic parola conturilor importante.

11. Care dintre parolele de mai jos le consideri a fi sigure? De ce?
a) parolal;

b) anaaremere;

¢)4n4 aR3 m3r3;

d) AoCpApRc$3.

12. Cautd pe Internet informatii despre cele mai nepotrivite parole. Este vreuna dintre parolele
tale asemanatoare celor gasite?

13. Cautd pe Internet informatii despre cat valoreaza datele tale cu caracter personal. O cautare in
limba engleza ar aduce mai multe informatii fata de o cautare in limba roméana.

Informeaza-te!

* O persoana are dreptul:

a) sa cunoascd numele operatorului care colecteaza informatiile, scopul in care sunt prelucrate
datele si firma/persoana catre care pot fi transferate datele care colecteaza informatiile;

b) s primeasca intr-o forma inteligibila o copie a datelor personale detinute de un operator de
date cu caracter personal si sa solicite eliminarea, blocarea sau stergerea datelor, dacd acestea sunt
incomplete, inexacte sau obtinute prin mijloace care nu respecta legea;

¢) sd se opuna prelucrarii datelor cu caracter personal;

d) sa beneficieze de confidentialitatea comunicatiilor on-line;

e) sa fie informatd daca datele personale detinute de un operator de date/firma au fost pierdute
sau furate.

* Atunci cand iti creezi un cont de e-mail sau un cont pe un site trebuie sa-ti dai acordul pentru
prelucrarea datelor personale. in acei termeni si conditii pentru care iti dai acceptul, esti informat
despre tot ce poate face firma respectiva cu datele tale personale, ce drepturi si indatoriri ai.

¢ Potisa creezi parole dupa o propozitie sau fraza. De exemplu: Din propozitia: ,,Ana are 5 mere i
7 pere.”, se poate obtine parola Aa 5ms_7p, folosind prima literd a fiecarui cuvant si punand
simbolul _ in fata cifrelor. Poti sa-ti creezi propriile reguli de formare a parolei pornind de la
acest exemplu.

Firmele care aduna sau prelucreaza date cu caracter personal trebuie sa informeze clientii atunci
cand colecteaza date cu caracter personal care 1i privesc.

X/
L X4



Masuri de siguranta in utilizarea Internetului.
Utilizarea solutiilor de securitate

Aminteste-ti! Descopera!

1. Lucrati in perechi. Discutd cu un coleg 2. Lucrati in echipe. Impreuni cu 4 colegi,
despre regulile pe care trebuie sd le respectati intocmeste o lista cu tipuri de programe care pot
pentru securitatea datelor personale. Ce masuride  cauza probleme calculatorului. Scrieti in dreptul
securitate va amintiti din clasaa V-a? fiecarui tip de program ce stiti despre el: ce face,

cum actioneaza etc.

3. Cautd pe Internet informatii despre malware
(software rau intentionat). Compard ceea ce ai
gasit cu lista obtinuta la exercitiul anterior.

Important

Cuvantul malware, rezultat din unirea cuvintelor malicious si software, este folosit pentru a
identifica un software proiectat sd se infiltreze si/sau sd avarieze sistemul unui computer, fard
consimtdmantul proprietarului.

Exemple de programe malware: virusi, viermi, cai troieni, spyware, adware si alte programe rau
intentionate.

a) Virusul, probabil cel mai cunoscut tip de software daunétor, Program Program
este un program de mici dimensiuni care se ataseazi de un program. el (e ) infectat

Cum functioneaza? La pornirea programului afectat, mai Intai i
porneste virusul, care se instaleazd in memoria calculatorului, apoi r pf:;f:;
virusul lanseazd in executie programul original. Odatd prezent in
memorie, virusul cauta alte fisiere care nu au fost infectate pentru a le
infecta. >

b) Viermele este un program care se poate raspandi fard actiunea
directa a utilizatorului, copiindu-se singur in retea, pe discuri (memory
stick-uri, harddisk-uri externe etc.).

inceput
program

Program
si date

Program

si date

Computer
infectat

. Computer cu antivirus

Computer ComPuter far.a actualiziri si actualiziri la zi
fird antivirus ale sistemului de operare )¢ sistemului de operare



¢) Calul troian este un program care are
functionalitati ascunse, oferind accesul, de la distanta, X
la computerul pe care ruleaza aplicatia. Un cal troian Adéugatf,l-;;o“””eMapsear{h"? o
poate fi ascuns intr-un sistem de operare sau intr-un 152462 e stizator
program descarcat de pe Internet. Atentie! Existenta
unui antivirus pe calculator nu garanteaza ca aplicatia | .. s modifics toate datele e pe site-urile pe care le

de tip cal troian nu isi va atinge scopul. accesezi

Permisiuni:

» Inlocuieste pagina pe care o vezi la deschiderea unei file
noi

d) Spyware este un program care raporteaza

cuiva (de obicei realizatorului programului) ce faci, C€ . citeste si modiics istoricul d navigare
site-uri ViZiteZi, ce tastezi pe un site (parOle, CcoNnt . Gestioneaza descarcarile
bancar etc.), care este comportamentul tdu pe Internet. - Gestioneaza aplicatile, extensiile i temele dvs.

O mare parte dlnAacele toolbar-uri A(l:?are ou upelte, Bt b Mot [
butoane instalate in browser), care iti oferd diverse

servicii pe Internet, au rolul de spyware. Un exemplu
de spyware este in dreapta.

e) Adware este o varianta de spyware care doar adauga/aduce reclame pe calculatorul tau.

f) Ransomware este un tip de malware care blocheaza accesul utilizatorului calculatorului la
unele fisiere sau chiar la propriul calculator si cere plata unei recompense. Cel mai adesea, programul
cripteaza datele de pe calculator si in schimbul unei sume de bani realizatorul programului trimite
cheia pentrudecriptarea datelor.

E xerseaza! Descoperé!

4. Cauta pe Internet informatii despre cei mai 5. Lucrati in echipe. Impreuna cu 3 colegi
distructivi virusi. Afla cate sisteme au infectat sice cautd pe Internet informatii despre cel mai bun
daune materiale au creat. antivirus. Alegeti mai multe surse si analizati-le.

Determinati pretul mediu pentru o suitd de
securitate. Ce este mai scump: sa achizitionezi un
antivirus sau sa repari daunele provocate de
malware? De ce?

Important

Un program antivirus are rolul de a gasi si elimina malware si de a proteja computerul de acestia.
Datoritd numeroaselor tipuri de amenintéri, un simplu antivirus nu este suficient, ci este necesara o suitd
de programe de securitate.

Acestea sunt cateva dintre companiile care dezvolta programe antivirus.

McAfee WEBROOT avast EMSISOFT TREND
Norton Bitdefender KASPERSKY eset



O solutie de securitate completa ar trebui sa ofere:

a) Scanare de fisiere la cerere —adica sd poti verifica ce fisiere doresti pentru a determina daca
acestea sunt infectate cu malware sau nu.

b) Scanare de fisiere la acces — atunci cand incerci sd deschizi un fisier, solutia de securitate
analizeaza, inainte de a permite deschiderea acestuia, daca fisierul prezinta pericol sau nu.

¢) Analiza site-urilor vizitate — solutia de securitate urmareste ce site-uri vizitezi si blocheaza
accesul la site-urile periculoase sau te anunta cd vei vizita un site care ar putea dduna computerului tdu
(site-ul e cunoscut ca livreaza software daunator) sau tie (site de phishing).

d) Protectie bazatd pe comportament — aplicatia de securitate verifica pentru fiecare
aplicatie instalatd in computerul tdu daca are un comportament asemanator cu cel al programelor
malware.

e) Scanare vulnerabilititi software — solutia de securitate verifica daca sistemul de operare si
aplicatiile instalate nu au vulnerabilitati.

Exerseaza!

6. Lucrati in echipe. Impreuni cu 3 colegi cauta pe Internet informatii despre principalele suite
de securitate si completati Intr-un tabel, pentru fiecare aplicatie, daca ofera sau nu solutii de securitate
completa.

7. Lucrati in perechi. Aldturi de un coleg alege o suitd de securitate care ofera atat solutii
gratuite, cat si contra cost. Comparati cele 2 solutii. Pe care ai alege-0? Dar colegul tau? De ce?

8. Cautd pe Internet ,,antivirus fals”. Despre ce este vorba? Cum actioneaza un astfel de program?
Cum te poti feri de un antivirus fals?

9. Foloseste motorul de cautare preferat pentru a determina ce suite de securitate oferd protectie
impotriva aplicatiilor de tip ransomware.

% Creeper a fost primul virus, scris in 1971, de catre Bob Thomas. Virusul se multiplica si afisa
mesajul ,,I'm the creeper: catch me if you can” (Eu sunt ticalosul, prinde-ma, dacd poti). Pentru
,vanarea” lui a fost scris un alt program numit Reaper (Seceratorul).

% Programele de tip malware pot fi folosite ca arme. Stuxnet este numele unui malware despre
care se crede ca a fost creat pentru a afecta programul nuclear al Iranului. Stuxnet se infiltra pe
un calculator prin intermediul unui stick USB infectat si infecta orice stick introdus in computer.
Daca gdsea atasat la computer un dispozitiv ce putea controla o centrifugd folositd la
imbogatirea uraniului, programul de tip malware dadea comanda respectivului dispozitiv sa se
roteasca cu viteza foarte mare, distrugand centrifuga.



Posta electronica (e-mail) — conturi, structura unui mesaj

Aminteste-i!

1. Iti amintesti cate calculatoare au format prima retea? Ce a fost ARPANet? Cauti pe Internet mai
multe informatii referitoare la acest subiect.

Observi si descopera!

2. Lucreazi in echipe. Alaturi de 2 colegi afla de unde provine denumirea de e-mail si cat de vechi
este acest serviciu. Fiecare grupd din clasad va prezenta celorlalti ce a descoperit. La final, construiti
impreund o brosura de informare a colegilor din scoald despre istoria e-mailului.

3. Creeaza-ti un cont de e-mail, urméand pasii de mai jos:

a) Deschide un browser si tasteaza in bara de adrese: gmail.com. Din fereastra aparuta, alege
Create an account (Creeaza un cont).

b) Completeaza cu datele personale. Alege adresa de mail cat mai clara si legatd de numele tau,
mai ales daca o folosesti In mod oficial (comunicare cu profesori, persoane adulte, oficialitati).

A1 grija sa completezi cu un numar de telefon corect pentru a putea recupera parola.

Google

Creati-va contul Google

Aveti nevoie de un singur cont Nume

Acelasi cont gratuit va oferd acces |a toate serviciile Google. Daniela Mioara Info

Alegeti-va numele de utilizator

GMEREDLEL B> E Danisla Mioara Info

Creati o parola

Luati totul cu dvs. Confirmati parola
Treceti de Ia un dispozitiv la altul si reluati-va activitatea de unde ati ramas.

Zi de nastere

| Aprilie s 2004

Sex

Feminin =

Telefon mobil

B - | +40|

Adresa dvs. de e-mail actuald

Locatie

Roménia =

Urmétorul pas



Google - K °©c0
Gmail - ~ (] Mai multe ~ 1-3din3 < o Q-
SCHIE Q Principale 22 Retele sociale ;‘/ Oferte +
I Mesaje primite (3)
s Echipa Gmail Organizeaza-te mai bine cu ajutorul césutei Gmail - Buna, Daniela Mioara. Casuta Gmail iti ofera controlul Video 16:00
u stea
Mesaje trimise Echipa Gmail Cele mai bune functii Gmail, oriunde te-ai afla - Buna, Daniela Mioara. Descarca aplicatia Gmail oficiala Cele ma 16:00
Mesaje nefinalizate
. Echipa Gmail Trei sfaturi pentru a profita la maximum de Gmail - Bun3, Daniela Mioara. Sfaturi pentru a profita la maximum de 16:00

Mai multe =

o

/

¢) Dupa ce ai acceptat
acordul de utilizare a
serviciilor, vei putea
accesa contul de e-mail
care contine deja trei
mesaje de la Google.

® | Daniela Mioara
s

29 %

Afla cum sa folosesti Instaleazd Gmail pentru

®

Gmail mobil
< Import3 agenda si e- Schimb3 fotografia de
Alege o tema @ mailurile profil

d) Sub lista de mesaje primite, existd o sectiune cu ajutorul careia poti
sa personalizezi modul cum arata casuta ta de e-mail, poti afla informatii
despre cum sa folosesti Gmail. De asemenea, poti vedea un buton care te
ajutd sa importi o listd de e-mail-uri si contacte, un buton pentru
schimbarea fotografiei de profil si un buton pentru instalarea aplicatiei de
e-mail pe mobil. Dupa ce ai trecut prin toate optiunile, starea configurarii
va f1100% si sectiunea dispare.

e) Dupa terminarea configurdrii contului, interfata aratd asemanator cu cea de mai jos:

Google @—

Gmail -

Mesaje primite (1)
Cu stea

Mesaje trimise
Mesaje nefinalizats
Cos de gunoi
manual

Mesaje de la Autor
Mai putine =
Important

Chaturi

Toate mesajele
Spam

v Categorii
Administreaza etichetele
Creeaza o eticheta noud

G_> -

°c0

Se utilizeaza 0 GB (0%) din 15 GB
Administreaza

A
? Mai multe 1-2din2 < > 25 ;:3 o r
& Principale 24 Retele sociale ¥ Oferte 4
Manual Informatica Am terminat capitolul 1 - Buna, Cum 21:10
Manual Informatica Mesaj de la Autor - Salut, Ma bucurfa esti & 11 feb.

o

Ultima activitate in cont: Acum 1 zi
Detalii

A — Zona cu etichete, care te ajutd sa organizezi mesajele. Etichetele pot fi cele standard (Mesaje
primite, Cu stea, Mesaje trimise etc.) sau create de tine (de exemplu: manual si Mesaje de la Autor
au fost create de utilizator). Si tu vei putea crea etichete care sd fie atribuite automat mesajelor,
pentru a te ajuta la organizarea acestora.

B — Aici este lista cu mesajele primite care se afld in casuta postala. Observa ca primul e-mail arata
diferit, deoarece nu a fost inca deschis. Pentru a deschide un e-mail, dai clic pe el.



C —Casuta (bard de) cautare, folosita pentru a cduta un mesaj.

D —Deschide o pagind de unde poti accesa alte aplicatii Google: Youtube, Harti, Google+ etc.

E —De aici poti configura contul tdu de pe site-urile Google sau te poti deconecta.

F — De aici poti configura cum doresti tu sd arate interfata casutei tale de e-mail si tot de aici poti obtine
ajutor in utilizarea/configurarea serviciului tau de e-mail.

G — Aici sunt categoriile in care sunt clasificate mesajele. Google imparte mesajele automat pe
categorii, dar poti si tu sa creezi reguli de clasificare a mesajelor.

H —La apasarea acestui buton se reimprospateaza/reactualizeaza lista cu mesaje.

I—-Acestbuton se foloseste pentru a selecta mai multe mesaje.

Important

Un e-mail este compus din doud parti:

A. Antetul (header in engleza) care poate contine mai multe cAmpuri:

*Expeditor (from)—adresa de e-mail a expeditorului.

*Destinatar (f0) —adresa de e-mail a destinatarului/destinatarilor.

*Subiectul (subject)—subiectul mesajului.

*Data (date)—data si ora trimiterii mesajului.

*Cc (carbon copy — copie laindigo) —adresa/adresele unde se mai trimite mesajul.

*Bcc (blind carbon copy — copie la indigo oarbd) — adresele unor persoane care vor vedea la
cine a mai fost trimis mesajul, dar sunt invizibile pentru ceilalti destinatari.

*Tot in antet se mai afld informatii despre adresa IP a celui ce a trimis e-mailul, prin ce server,
adresa unde se trimite raspunsul la e-mail etc.

B. Corpul (body ) in care se afld mesajul propriu-zis.

Exerseaza!

4. Cauta pe Internet informatii despre furnizorii de servicii de e-mail. Ce furnizori ai gasit? Care
dintre acestia ofera servicii gratuite?

5. Lucreaza in echipe. Impreuna cu 3 colegi alege 4 furnizori de servicii de e-mail. Pentru fiecare
dintre acestia notati Intr-un tabel capacitatea casutei postale, dimensiunea maxima admisa pentru un e-
mail, dacd oferd protectie la spam, daca au antivirus. Folosind aceste informatii, care este furnizorul de
servicii de e-mail care ti se potriveste? Dar colegilor tai?

6. Personalizeaza-ti casuta de e-mail. Dacd conexiunea ta la Internet nu este foarte buna, ar fi indicat
sa pastrezi o interfatd simpla, fard imagini.

$tiai ca...?

% Prima versiune de e-mail (mesaj electronic) a fost folosita pe calculatoarele de la MIT
(Massachusetts Institute of Technology), inca din 1965, pentru a lasa un mesaj celui care urma
sa foloseasca acel computer.

< 1n 1971, Ray Tomlinson inventeazi si dezvolta primul sistem de e-mail, asa cum il stim acum.
El a decis cd o adresa de postd electronica va fi formatd din doua parti: numele destinatarului
(urmat de simbolul @) si numele calculatorului.



Operatii cu mesaje electronice

Observi si descopera!

1. Cere adresa de e-mail unui coleg si trimite-1 un mesaj electronic. Pentru compunerea mail-ului
potiurma pasii de mai jos:

Google 2 i 0 @

Gmail ~ - C Mai multe + 12din2 ¢ ) BE - -~
& Principale 2a Retele sociale ¥ Oferte +
I Mesaje primite (1) Manual Informatica Am terminat capitolul 1 - Buna, Cu mare | 21:10
cu stnlea . Manual Informatica Mesaj de la Autor - Salut, Mabucurciesti & 11 feb.
Mesaje trimise
Mesaje nefinalizate (1)
Cos de gunoi
manual
Mesaje de la Autor B
Mai multe +
; Daniela Mioara + Despre vacanta de iama
gznlfitriliiszﬁ:az?au GE(0%)diN15GB cyie  Ana-Maria Dumitrescu Cc Bec
G——} Despre vacanta de iarna
Sal

Miciun chat recent
Initiazd unul nou Cu drag,
Daniela

%2 @ < a\mﬁ @& B e @ Sasavat W -

a) Apasa butonul Scrie (A).

b) Completeaza campul Cdtre (B) cu adresele destinatarilor.

¢) Alege ca subiect (C) cateva cuvinte relevante pentru continutul e-mail-ului.

d) Scrie textul (D) e-mailului care ar trebui sa inceapa cu un salut, apoi continud cu mesajul
propriu-zis si iIncheie cu un mesaj de ramas bun, urmat de semnatura.

e) Dacd doresti, poti atasa un fisier (E) apasand pe simbolul de agrafa din partea de jos a ferestrei
in care scrii e-mail-ul sau poti atasa un fisier de pe Google Drive.

) Trimite mesajul apasand butonul 7rimite (F).

2. Cere adresa de e-mail a trei colegi si trimite un mail cétre acestia. Dintre ei, alege un destinatar,
o adresd de mail care sa fie la Cc siuna care sa fie la Bec.



. FRaspunde

Important w Redirectionsaza
Cuun e-mail poti efectua urmatoarele operatii: Filtreaza mesajele de acest fel
a) Raspunzi mesajului primit. g

Sterge acest mesaj
Blocheazd expeditorul Manual Informatica
Haporteaza ca spam

b) Redirectionezi mesajul primit (trimiti mesajul
primit catre alta persoana).

¢) Tiparesti mesajul. Raporteaza tentativd de phishing
d) Stergi mesajul. Afiseaza originalul
e) Blochezi mesajele primite de la acelasi expeditor. Tradu mesajul

Marcheazd-l ca necilit

f) Raportezi e-mail-ul ca fiind mesaj nedorit (spam),
catentativa de phishing.

g) Marchezi mesajul primit ca necitit.

* Pentru a gestiona mai usor mesajele primite, poti crea un filtru care sa execute automat
anumite operatii cu e-mail-urile primite. De exemplu poti organiza mesajele dupd adresa de unde au
fost trimise, dupa subiect, dacad au atasament sau nu, daca contin anumite cuvinte etc.

» Mesajele care respectd anumite conditii pot fi sterse automat sau pot fi etichetate pentru a fi
mai usor de cautat/gasit, pot fi puse intr-o anumita categorie etc.

Etichetele de care te poti folosi:

a) etichete sistem (care sunt deja definite): Cu stea, Important, Mesaje trimise, Mesaje
nefinalizate, Toate mesajele, Spam, Cos de gunoi.

b) etichete definite de utilizator: pot avea orice denumire si au rolul de a ajuta organizarea e-
mail-urilor.

Retine! Prin stergerea unei etichete nu se sterg si mesajele asociate.
e Gmail imparte automat mesajele pe categorii: Principale (unde sunt puse mesajele care nu

respecta regulile celorlalte categorii), Retele sociale, Oferte, Actualizari, Forumuri.
Implicit sunt afisate doar primele 3 categorii, ca In imaginea de mai jos:

& Principale 24 Retele sociale ¥ Oferte +

Selecteaza filele pe care vrei sé le activezi

Pentru a gestiona categoriile afisate, vei apdsa
butonul + din partea dreaptd si vei putea alege

.. ol o oo < Principale Alege categoriile de mesaje pe care vrei s le afisezi ca file
Categorllle pe care le dorestl V]Z]b]le. de mesaje primite. Alte mesaje se vor afisa in fila Principale.
Poti adiuga filtre care si decidi in ce categorie | 7 = Bl Rversmmioni
sa fie inclus un e-mail. < Ofere '

"
Actualiziri a ) /
Forumuri
Mesaje cu stea

v Include mesajele cu stea
in Mesaje principale

m Anree




3. Scrie un e-mail pe care sa-I trimiti mai multor colegi. Ataseaza e-mail-ului una sau mai multe
imagini. Verifica-ti cdsuta de e-mail si efectueaza urmatoarele operatii:

a) Sterge mesajele din Spam.

b) Marcheaza, la alegere, un mesaj ca fiind necitit.

¢) Organizeaza mesajele din cdsuta ta de e-mail dupa expeditor.

4. Lucrati in echipe. Alaturi de 4 colegi stabileste care sunt informatiile indicate de fiecare din

sagetile de mai jos.

Manual Informatica
catre mine (>

79

= 11 feb. (Acum 5 zile) =,

5. Roaga un coleg sa-ti trimitd un e-mail care sa contind un atasament. Salveaza atasamentul intr-
o locatie aleasa de tine, apoi raspunde-i la e-mail. Mai jos sunt descrisi, in dezordine, pasii care trebuie
urmati pentru aceasta actiune. Indica ordinea corecta a acestora.

B. Deschide e-mail-ul primit.

| Mesaje primite (1)
Cu stea
Mesaje trimise
Mesaje nefinalizate (2)
Cos de gunci

C. Daca doresti sa salvezi
doar unul dintre fisierele
atasate, atunci apesi
butonul de descarcare
corespunzdtor fisierului
dorit.

.
-

E. Scrii raspunsul in
fereastra apdruta si
apesi butonul Trimite.

a o - -

A. Pentru a raspunde e-mail-ului,
dai clic pe butonul de mai jos.

Manual Informatica
catre mine (=

Salut,

Mé bucur cé esti interesatd de aparitia manualului.
Pané cand va fi tiparit iii trimit cateva informatii.
Sper sa-ti placa.

Cu drag,
Autorul

2 atasamente

Au “VFEAIBOX-Win10_10_0
2-2018:16:02:15.p0g
1 MB

Descarci

-

Cu stima,

Daniela|

@ oo

-

@& 11 feb. (Acum 5 zile) -

-

D. Daca doresti sa descarci toate
fisierele atasate, ca o singurd
arhiva, apasa butonul de mai jos.

\

4

"

Manual Informatica (manual.info.6@gmail.com)

Buna ziua,
V& multumesc pentru materialele trimise.

S-a salvat




6. Trimite unui coleg un e-mail primit de la alt coleg. Cum se numeste acestd operatiune? Care
este ordinea corectd a pasilor de mai jos pentru a trimite mesajul in cauza?

2. Deschide e-mail-ul primit.

1. Pentru a redirectiona e-mail-ului dai clic pe butonul.

Gmail - i a0 & M- - Maimune- £ > m~> Q-
SCRIE Mesaj de |a Autor  Messe pimie  x L=
| Mesaje primite (1) Manual Informatica & 11 feb. (Acum 5 zile) . |-

Cu stea

ciitre mina -

Masaje trimise

Mesaje nefinalizate (1)
Cos de gunoi

manual

Mesaje de la Autor

4. Din meniul apdrut alegi
Redirectioneaza.

3. Scrii mesajul in
fereastra apdrutd si
apesi butonul 7rimite.

Salut,
M3 bucur cd esti interesatd de aparit
Péna cand va fi tipdrit it trimit
Sper 54-1 placa

+ Raspunde

= Redirectioneazd

Filreazh mesajele de acest fel

Printeaza

Slerge acest mesaj

Blacheazd expeditonsl Manual Informatica”
Raporteazd ca spam

Raporteazi tentativii de phishing

Afizeazd originalul

Tradu mesajul

Marcheazd mesajela ca neditite incepand de aici

a info

Mihai Dumna

- -

Salutare,
Am atasal mai jos mesajul primit de mine

La revedere.
Daniela
--------- Mesaj redirectionat -—-——

Da la: Manual Informatica <manual info B@gmail com>
Data: 11 februarie 2018, 0934

Subiect Mesaj de la Autor

Catre: Daniela Mioara Info <daniefa mécara info@gmail com:>

EX: oem@eceo i

7. Creeaza un filtru pentru etichetarea e-mail-urilor venite de la 2 colegi. Identifica fiecare coleg

dupa adresa de e-mail.

8. Creeaza o noua etichetd urmand pasii de mai jos:

SCRIE

Mesaje primite
Cu stea
Mesaje trimise

Mesaje nefinalizate
Cos de gunoi
manual

Mai multe ~

Alege optiunea
Mai multe

Mai putine «
Eticheta noua

Important
Chaturi
Toate mesajele

Introdu numele noii etichete:

[

() Introdu eticheta sub:

Spam

Categorii

Administreaza etichetele
Creeaza o eticheta noua

Creeaza Anuleaza

Completeaza numele noii etichete si
stabileste daca are ,,sef”, adicd daca eticheta
se afla sub sau deasupra unei alte etichete.
Exemplu: poti crea eticheta compuneri care
are ca ,,sef” eticheta romdna.

Alege optiunea
Creeazd o
eticheta noud.




9. Cautd pe Internet informatii despre spam. Afla ce este si cum te poti protejade el.

10. Creeaza o etichetd numitd manual si una numitd jocuri. Apoi, creeaza un filtru cu ajutorul
caruia sa etichetezi automat mesajele in functie de continut. Astfel, dacd un mesaj contine cuvantul
manual va fi etichetat cu eticheta manual, iar daca mesajul contine cuvantul joc, atunci va primi eticheta
Jjocuri. Roaga cativa colegi sa-ti trimitd e-mail-uri care sd contind unul dintre cele doud cuvinte alese.
Pentru crearea filtrului, poti urmari pasii de mai jos.

A. Deschide contul de e-mail si apasa butonul
Mai multe.

B. Din meniul apdrut, alege Creeaza un filtru — Mnidd brloomcn  Marcimes-b on s ca citte

Cresasd uz B

B -1

C. Poti alege pentru ce mesaje se aplica filtrul

dela Cauta. > .
Cautd  Toate mesajele %
. R . Dela

D. Filtrul se poate face si in functie de:

a) Expeditor. Citre

b) Destinatar.

. Subiect

¢) Subiect. e

d) Ce cuvinte contine. Are cuvintele

e¢) Ce cuvinte nu contine.

f) Daca are atasament sau nu. Nuare

g) Dlme‘nSIUIle. Are atasament

h) Vechime. Nu include conversatii prin chat

Dimensiune | mai mare de =

E. Dupa stabilirea criteriilor se apasa me 3
Creeaza unﬁltru cu aceasta caulare. \ Cu cel mult 1zi 2 inainte sau dupi

F. De asemenea, poti cduta pur si simplu un \

: e - A _

mesaj care respecta criteriile, apasand butonul. “

« inapoi la optiunile de ciutare X

G. Alege ce actiune doresti sa fie efectuata

A . - e Cénd se primeste un mesaj care corespunde criteriilor:
atunci cand un e-mail respecta conditiile '

MNu-linclude in Mesaje primite (arhiveaza-l)

specificate de tine. Marcheaz3 ca ciit
Marcheaza cu stea
H. La final apasa butonul. Aplica eticheta: Alege o eticheti... &
Redirectioneaza-l adauga o adresa de redirectionare
Sterge-l

Mu trimite niciodata in Spam
Marcheaza-| intotdeauna ca important
Mu-l marca niciodata ca important

Include-l la:  Alege o categorie... =

Aplicd ﬂltrul_ =l Pentru conversatia care
corespunde criteriilor.

Afla mai multe



Din experienta ta

1. Cum procedezi pentru a gestiona numerele de telefon si adresele de e-mail ale cunoscutilor?

Important

O metoda simpla pentru a gestiona adrese de e-mail, telefoane si alte informatii despre persoanele
cunoscute este de a crea o agenda. Agenda creata pe gmail.com poate fi sincronizata cu un smartphone
ceea ce usureaza gestionarea contactelor.

Exerseaza!

2. Creeazd o agenda 1n care sa notezi adresele de e-mail si alte informatii despre 3-4 colegi. Poti
face acest lucru urmand pasii de mai jos.

A. Deschide contul de e-mail.
B. In coltul din stdnga-sus, da clic pe Gmail, iar din meniul care apare,
selecteaza Agenda sau alegi Persoane de contact din aplicatii.

Gmail

C. Apare o noud pagina cu persoanele de contact. Agends
. . . . genda
D. Daca contul e nou si neasociat unui smartphone, atunci lista este

goala; altfel vei gasi aici persoanele din agenda telefonica. Sarcini

= Google Persoane de contact Q

E Persoane de contact (4) 3
G A Ana-Maria Dumitrescu ana.maria.dumitrescu@gmail.com  +40723123456
49 contactate frecvent
D o Daniel Mihai Popescu daniel.mihai.popescu@colegiul.ro +40722123456
|_D Dubluri
M m Mihai Duma duma.mihai@yahoo.com
~  FEtichete
+  Creeaza o etichetd S e Stefan Patrascanu stefan patrascanu@outlook.com
v Mai multe
L setani
B Trimite feedback
® Ajutor

€3]

Treci la versiunea veche



E. In coltul din dreapta-jos se afld un buton rosu cu semnul plus pe el, de unde poti adduga persoane.

F. Pentru fiecare persoana poti adduga: nume, e-mail, numar de telefon, loc de munca, functie,
eticheta.

Google Persoane de contact Q

E Persoane de contact

€9 contactate frecvent

rD Dubluri
. FEtichete
+  Creeazi o etichetd Creeazd intrarea in agenda
~  Maimulte
Daniel Marin
£ setari
B Colegiul National 1 director
n Trimite feedback
daniel.marin@gmail.com Acasd o
0 Ajutor
0722 123 456
5]  Treci la versiunea veche - i |
=] te
MAI MULTE ANULEAZA  SALVEAZA

13. Lucrati in echipe. Formeaza echipd cu 2-3 colegi dintre care mdcar unul sa aiba un
smartphone cu Android. Deschideti casuta de mail asociata telefonului si gestionati lista de contacte
folosind calculatorul.

14. Trimite un mail mai multor colegi preluand datele lor din agenda.

Cauta un alt furnizor de servicii de e-mail in afard de gmail si creeazd-ti un cont. Compara
functionalitatile oferite de noul furnizor cu functionalitdtile oferite de Gmail, inclusiv modul de
organizare a agendei.

¢ Punctele nu conteazd intr-o adresa de e-mail de pe Gmail. Din aceastd cauzd, adresele
daniela.mihai@gmail.com, dan.iela.mi.hai@gmail.com si danielamihai@gmail.com sunt una
siaceeasi adresa.

% 64% din oameni nu deschid un e-mail din cauza subiectului acestuia.

% 76% din e-mail-uri se deschid in primele 2 zile.

X/

% Atentie cand trimiti un e-mail! Cele mai putine e-mail-uri sunt deschise in week-end.




Reguli de comunicare pe Internet

Aminteste-ti!

1. Enumera cinci reguli pe care ar trebui sa le respecti atunci cand conversezi cu cineva oftline si
online. La ce crezi ca folosesc aceste reguli?

Important

Atunci cand comunici pe Internet este important sa respecti cateva reguli de comunicare si
comportament cunoscute sub denumirea de neticheta.

Iata cateva sugestii:

Alege cu grija adresa de e-mail personald. Poate fi distractiv s alegi o adresd de e-mail haioasa
(pisieu, gigiportaru, darksoul etc.), dar cand va trebui sa o folosesti in cadru mai oficial (la scoald, pentru
inscrierea la un concurs etc.) o sa te simti jenat sd dai adresa. Ar fi indicat sa alegi o adresa simpla, usor de
asociat cu numele tau. De exemplu: nume.prenume, prenume.nume etc.

Atunci cand scrii un mail:

1. Subiectul trebuie s fie clar si concis.

2. E-mail-ul trebuie sd inceapa cu un salut.

3. Dacd persoana cdreia ii trimiti e-mail-ul nu te cunoaste, explicad pe scurt cine esti.

4. Scrie un mesaj, cat mai scurt, fard a devia de la subiect.

5. Imparte textul in paragrafe scurte, scrise corect gramatical.

6. Daci trebuie sa atasezi fisiere, atentie la numarul lor si la dimensiune. Poti atasa 2-3 fisiere ce
nu depésesc 10-15 MB, dar daca ai de trimis mai multe fisiere sau de dimensiuni mari este indicat sa
folosesti un serviciu de transfer de fisiere (wetransfer.com sau echivalent).

7. Poti folosi emoticoane (L%, doar dacd cunosti bine persoana careia ii scrii si ar fi bine sa nu
exagerezi cu numarul lor.

8. NU SCRIE DOAR CU LITERE MARI, e ca si cum ai tipa la persoana careia 1i scrii mesajul.

9. Incheie mesajul cu un salut de rimas bun si semnaturi. Poti include in semnaturi, daca este
cazul, mai multe date de contact: telefon, adresa.

10. Daca trebuie sa trimiti mail unei liste mari de persoane, atunci este indicat ca toti sa fie pusi
in Bee. Acesta este modul tau politicos de a ardta destinatarilor ca nu le dezvalui adresa.

Atunci cand ai primit un e-mail:

1. Daca apari la Cc inseamna cd trebuie doar sd citesti mesajul, nu sd raspunzi lael.

2. Cand raspunzi unui e-mail, ai grijd daca raspunzi doar celui care ti-a scris (Raspuns/Relpy)
sau trebuie sa raspunzi tuturor (Raspuns tuturor/Reply all).

3. Raspunde punctual la toate intrebarile/problemele care ti-au fost adresate in mesaj.

4. Nuraspunde unui mail atunci cand esti suparat (s-ar putea sa regreti ceea ce ai scris).

5. Nudescérca atasamente trimise de necunoscuti.



Exerseaza!

2. Un elev doreste sa participe la cursul unui profesor pe care nu-l cunoaste decét din auzite.
Analizeaza care dintre mesajele de mai jos sunt scrise corect si care nu. Justificd raspunsul.

A. B.
_
Catre profesorulinfo@scoalaro » | profesorulinfo@scoala.ro
Subiect inscriere curs
Buna ziua, Buna ziua,
As vrea 58 ma fnscriu la cursul dvs. M& numesc Dorin Marin si sunt elev, in clasa a Vl-a, la Scoala 1 din localitate.
Pot ? Ag dori s& stiu dacd ma pot inscrie la cursul dvs. de programare.
Cu stima,
Dorin Marin
C. D.
CURS CURS
profesorul info@scoala.ro profesorul.info@scoala.ro
CURS CURS
CAND INCEPE CURSUL ? BL{”E ziua, . L ) . .
Ma numesc Dorin Marin si sunt elev, in clasa a Vl-a, la Scoala 1 din localitate.
Sunt un elev gilito, carui ii lac animalele si biscuitii.
Anul trecut am fost cel mai bun inofiter din mamaia.
Imi. plac capsunile si ciresele,
As dori & stiu dacd ma pot inscrie la cursul dvs. de programare.
Cu stima,
Daorin Marin

3. Exerseaza regulile de netichetd ficand un schimb de mesaje care respecta strict cele invatate
despre comunicarea pe Internet. Cauta greseli in mesajele colegilor si explica-le ce nu au facut bine si
cum ar fi trebuit s scrie corect.

4. Cauta informatii pe Internet despre ,,netiquette”. Realizeaza cdutarea in asa fel incat motorul de
cautare sa-ti dearezultate numai de pe site-uri romanesti.

5. Lucrati in echipe. Alege 4 colegi si cautati fiecare dintre voi reguli de comportament pe Internet.
Selectati fiecare cate 10 reguli. Puneti-le la comun. Ordonati regulile, descrescator, dupda numarul de
aparitii comune. Comunicati-le si celorlalti colegi concluzia voastra. Stabiliti regulile care vi se
potrivesc, apoi respectati-le.

6. Precizeaza care dintre urmatoarele atitudini sunt conforme cu neticheta.

a) Comporta-te cu ceilalti asa cum ai dori ca e1 sd se comporte cu tine.

b) Utilizand Internetul poti transmite unei persoane mesaje pe care nu i le-ai putea spune in fata.

¢) TOATE MESAJELE TREBUIE SCRISE DOAR CU LITERE MARI, CA SA INTELEAGA
DESTINATARULTOT CEEA CE SCRII.



RECAPITULARE

1. Joc: Poveste fara sfarsit

Joaca acest joc alaturi de 4-5 colegi. Primul dintre voi incepe o poveste si scrie cateva propozitii
pe e-mail, 1asand ultima propozitie neterminatd. Trimite e-mail-ul cu povestea urmatorului coleg din
circuit; acesta completeazad povestea si trimite urmatorului etc. Ultimul coleg trimite din nou primului si
povestea continud cat doriti voi. Atentie laregulile de scriere a unui e-mail.

2. Creeaza un filtru cu ajutorul caruia sa gasesti toate mesajele pe care le-ai primit de la un anumit
coleg.

3. Mihai se afla la un hotel si doreste sa-si citeasca e-mail-ul pe un calculator din holul acestuia.
Cetrebuie sa faca?

4. Asociaza comportamentul descris pe coloana din stdnga unui malware de pe coloana din
dreapta.

a) Porneste odata cu lansarea unui program 1. Vierme

b) Se raspandeste singur in retea 2. Virus

¢) Aduce reclame in browser 3. Cal troian

d) Raporteaza site-urile vizitate 4. Adware
5. Spyware

5. Intr-un ziar local a aparut informatia: ,, Elevul A.G. din clasa a IX-a C de la renumitul colegiu
C.N.A. afost prins, in timpul orelor de curs, fumand in barul Regal din centrul orasului. La ridicarea sa
de catre politisti, elevul a protestat spunand cd are voie sa se afle in vizitd la locul de muncd al mamei
sale.” Ziarul a procedat corect? Ziarul a protejat suficient identitatea minorului? Justifica raspunsul.

6. Lucrati in perechi. Vrei sa te inscrii la un curs de roboticd. Compune un e-mail pe care 1-ai
trimite profesorului care se ocupa de cerc ca sa te accepte la curs. Analizeaza Impreuna cu un coleg
corectitudinea e-mail-ului.

7. Dirigintele te-a rugat sa scrii un e-mail cétre toti colegii prin care sd le comunici cd o sd mergeti
lateatruin datade 25.11, anul acesta. Raspunde la urmatoarele intrebari:

a) Ce vei pune la destinatar (campul Cétre)?

b) CeveiscrielaCc?

¢) VeicompletacevalaBcc? Daca da, ce?

d) Care va fi subiectul mesajului?

e) Care va fitextul acestuia?

8. Ai de trimis colegilor din clasd un set de 120 de poze care ocupa aproximativ 300 MB. Cum
procedezi?

9. Aiprimit de la adresa free(@gamex.info un mail in care esti informat ca ai castigat un joc gratuit
care se afla in atasament. Cum procedezi?

Care dintre antivirusii din imaginea de mai jos este produs in Roménia? Ce stii despre acest
antivirus?

McAfee WEBROOT avast EMSISOFT TREND
Norton Bitdefender KASPERSKY eset



EVALUARE

Din oficiu (10 p)

1. Asociaza fiecarui termen de pe coloana din stanga definitia potrivitd de pe coloana din dreapta.
(12 p)

Cal troian Clonarea cardului de credit

Se cer date personale prin mail pentru acordarea unei recompense

Redirectionare Program care pe langa functionalitatile declarate, furnizeaza acces
la distantd pentru creatorul programului

Phishing Trimiti e-mail-ul primit de la o persoana cétre o altd persoana

Program care se replica singur in retea

2. Tonut si-a creat un cont de e-mail. Care dintre urmétoarele parole este cea mai potrivita? De ce?

@p)
a) lonut2006;
b) parolamea;
¢)[0nu7 1=1;
d) 12345678.
3. Creeaza o etichetd pe care s o atasezi automat tuturor e-mail-urilor care contin cuvantul joc.
(20 p)
4. Cauta pe Internet care este cel mai bun antivirus al momentului, folosind minimum 3 surse
diferite. Justifica alegerea facuta. (15p)

5. Trimite unui coleg un e-mail care sa contind doud imagini ca atasament. Roaga-1sa modifice una
dintre imagini si sd iti trimita Tnapoi imaginile. Descarca-le si determind care imagine a fost modificata.
Verificd impreuna cu respectivul coleg dacd ai raspuns corect. (15p)

6. Trebuie sa trimiti un e-mail cétre toti elevii din clasele a VI-a pe care-i cunosti pentru a-i anunta
ca proba de viteza, la educatie fizica, se va da in aceasta saptimana, vineri. Cum procedezi? Descrie ce

vel face pas cu pas. 20p)

Daca nu ai raspuns corect la exercitiul Reciteste informatiile si rezolva din nou
sau problema numarul: exercitiile de la paginile:

1 11-12

2 10

3 18, 20-21

4 12-13

5 19-20

6 19, 24




3 o Animatii grafice si modele 3D

Scenariul unei animatgii

Aminteste-i! Observi si descopera!
1. Ce programe pentru grafica ai folosit in 2. Observa urmadtoarele cadre pentru un
clasa a V-a? Care dintre acestea permiteau scenariu de animatie. Descrie fiecare personaj
realizarea de animatii? acordand atentie expresivitatii, fundalului,

elementelor din planul apropiat si indepartat. De ce
sunt importante aceste aspecte In construirea
scenariului unei animatii?

Ideea scenariului — Intilnirea dintre un astronaut si un robot extraterestru

Cadrul 1: intilnirea are loc undeva pe o planeta relativ pustie.
Astronautul exploreaza planeta si intilneste un robot defect langa
resturile unui laborator.

Are loc o discutie din care astronautul afld ca robotul s-a
defectat in timpul misiunii de cercetare a planetei.

Cadrul 2: Astronautul il ajutd pe robot sa ajunga in laborator.
Acolo foloseste instrumentele potrivite pentru a repara robotul. Cei
doi se imprietenesc.

Cadrul 3: Cei doi viziteaza nava care l-a adus pe astronaut pe
planeta.

Important

* Orice povestire Incepe de la o idee. Asa se Intampla si in cazul scenariilor pentru animatii. Ideea
este dezvoltatd, se adauga scene, apoi fiecare scena este detaliatd: se alege fundalul, locul unde se
desfagoara actiunea, se decid actiunile personajelor etc.

« In general, povestea are o parte de inceput in care se introduc personajele, urmeaza un punct
culminant (Exemplu: o problema care trebuie rezolvata, un conflict), apoi finalul (deznodamantul).
Imaginea personajelor trebuie sa ilustreze caracterul acestora.

Cadrul este imaginea pe care o vede spectatorul: 0 zond asemanatoare cu cea cuprinsa in ramele
unui tablou. Cadrul trebuie sa fie simplu si clar, fard elemente nefolositoare care ar distrage atentia
privitorului de la mesajul sau actiunea pe care autorul animatiei doreste sd o prezinte. Trecerea de la
un cadru la altul trebuie sa fie naturala si logica.

Exemplu: Un personaj iese din cadru prin stanga si va intra in urmatorul cadru prin dreapta.



E xerseaza!

3. Care dintre cele trei cadre de mai jos ar urma in mod firesc »
dupa cadrul din partea dreapta? De ce?

4. Observa cu atentie cele patru personaje de mai jos.

a) Descrie pentru fiecare dintre ele care ar fi caracterul acestora si cum crezi ca s-ar comporta intr-o
situatie stresanta.
b) Presupunind ca in toate imaginile de mai jos este acelasi personaj, imagineaza un cadru potrivit

pentru fiecare din starile personajului. Ce ar trebui sa faca personajul pentru a avea expresivitatea de
maijos?

a) b) ©)

d)

=

5. Lucratiin perechi.

Imagineaza impreuna cu un coleg o povestire pe care sd o puteti transforma intr-o animatie.
Descrieti actiunile personajelor si cadrele importante in care se desfdsoara povestirea. Stabiliti ca
fiecare dintre voi sa deseneze, intr-un program de grafica ales de comun acord, cadrele povestirii create.

6. Alege o povestire studiata la limba romana si ilustreaza, folosind programul de grafica favorit,
scenele importante din povestire urmarind planul simplu de idei.

% Primele animatii din lume au fost realizate cadru cu cadru.
Fiecare cadru era putin modificat fatd de cel anterior. Deoarece era nevoie de 24 de cadre pentru

fiecare secunda, pentru a realiza o miscare cursiva, realizarea unui minut de film necesita 1 440

de imagini. Desenatorii erau impartiti pe categorii: cei care desenau cadrele principale si cei care
desenau cadrele intermediare.

% Pinocchio, unul dintre cele mai apreciate filme realizate de studiourile Disney, are 88 de minute.
Pentru realizarea filmului, au fost desenate 126 720 de cadre.




Elemente de interfata ale unor aplicatii de animatgie grafica

Informeazi-te!

Toontastic este un program gratuit realizat de Google pentru tableta sau telefon (functioneaza
atat pe Android, cat si IOS) care poate fi folosit pentru a realiza animatii scurte.
In afara de Toontastic mai exista si alte programe cu ajutorul carora poti crea animatii.
e Aplicatii gratuite: Pivot Animator, Pencil, Synfig Studios, Blender si altele.

e Aplicatii contra cost: ToonBoom si altele.

Atentie! Atunci cand alegi un program de animatie, trebuie sa iei in considerare resursele hardware

si software necesare rularii programului.

Observi si descopera!

1. Instaleaza aplicatia Toontastic pe telefon sau tabletd, apoi creeazd scenariul pentru o scurtd
poveste. Pentru a crea povestea, poti urmari pasii de mai jos:

a) Lapornire, ecranul arata ca in imaginea de

mai jos. Dacd dai clic o pe veiputea incepe
sd creezi povestea dorita.

b) Poti alege dintre trei tipuri de poveste. Ele
se deosebesc doar prin numele si numarul de
scene care pot fi modificate.

\

N

Science Report

¢) Daci ai ales Short Story (Poveste scurtd),
poti modifica numarul de scene, apasand pe

O |
butonul dinjosul ecranului.

d) Poti adauga orice tip de scena acolo unde
vrei, le poti muta, le poti sterge. La final, apesi

butonul N

Short Story

K22

L]
MIDDLE

L
BEGINNING

MIDDLE MIDDLE MIDDLE

ES1 K% B

BEGINNING MIDDLE




e) Mai departe, alegi scena doritd, apesi pe
aceasta, apoi selectezi decorul in care se va
desfasura actiunea.

f) Dupa alegerea decorului, adaugi
personajele care pot fi selectate din lista din
josul ecranului, apoi le tragi in scena.

Pick a setting

Curiosity Crater

SPACE

Add.characters

+7 ORAW YOUROWN

g) In continuare, daci apesi pe intriin
modul de editare al personajului. De aici 1i poti
modifica culorile si chiar fata cu o imagine de-a
ta capturatd de camera dispozitivului.

h) Acum ai personajele gata si poti incepe
»turnarea” filmului. Asezi personajele in pozitia
initiala, apoi apesi butonul de start.

(L 000000 J
’......\:@......... 000000¢
a

i) Misti personajele, vorbesti (programul va
inregistra sunetul), timp in care ceea ce faci pe
ecran este inregistrat.

j) Dupa apasarea butonului de oprire a
inregistrarii, poti edita muzica/sunetul de fundal.

Set the mood

NOMUSIC  CONFIDENT LOVING GLOOMY SPUNKY SPOOKED TENSE STORMY




k) E timpul sa aplici pasii de la e la j pentru I) Finalizezi animatia dandu-i un nume.
toate scenele. O poti exporta ca film, modifica sau sterge.

Short Story » FINISH

Aventura in Spativ

Short Story:

>

MIDDLE MIDDLE

BEGINNING T - b — g |

g eor % exeort | g DELETE

Important

Pentru realizarea animatiilor, in Toontastic sunt puse la dispozitie cateva fundaluri predefinite
si un numar de personaje grupate pe categorii, care pot fi modificate. In aplicatie exista si un editor cu
ajutorul caruia poti crea de la zero atat fundalurile, cat si personajele. Animatiile pot fi exportate sub
forma de filmulete.

2. Lucrati in echipe. Creati o animatie care sa ilustreze un fragment dintr-o povestire studiata la
limba romana. Dati impreuna glas personajelor.

3. Descrie in Toontastic un fenomen sau un experiment intalnit la o lectie de fizica.

4. Lucrati in perechi. Discutd cu un coleg despre avantajele si dezavantajele programului
Toontastic. Prezentati concluziile voastre si altor colegi.

5. Observa interfata programului Pivot Animator. Care crezi ca este rolul instrumentelor notate de la
Alal? Descopera raspunsul corect, citind explicatiile care urmeaza dupa imagine.




{ *Pivot Animator o O >
Fisier Edit Ajutor
Cadru 9 4

j:.k;: A A vﬁn k:x/:(&x Mok K

B Ruleaz.
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Repeta ¥
10.3

Fundal 4T

Personaj nou <

Personaj ales
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I
& &
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Adauga cadru (<477

A—Suprafatade lucru.

B — Personajele animatiei. Punctele rosii sunt pentru miscarea membrelor, iar punctul portocaliu este
pentru miscarea personajului.

C —Cadrele realizate laun moment dat.
D —Butoanele folosite pentru controlul cadrelor: stergere, copiere, repetare.

E — Butoanele folosite pentru redarea animatiei: pornire/oprire animatie, stabilire numar de cadre care
vor fi afigate pe secunda, repetarea animatiei.

F —Utilizat pentru selectarea fundalului. Imaginile pentru fundal se incarca din meniul Fisier.

G — Creeazd un personaj nou. Daca au fost Incarcate mai multe personaje, se va deschide o fereastra
pentru aalege tipul de personaj. Acestea pot fi incarcate/create din meniul Fisier.

H - Optiunile se folosesc pentru editarea personajului selectat.

I— Adauga cadrul curent la lista de cadre deja terminate.



L] Nou Ctrl+N
3l Deschide Animatia Ctrl+ O
=] Salveaza Animatia Ctrl+5

Important
Pivot Animator este o aplicatie gratuitd cu ajutorul

careia poti crea animatii folosind personaje simple formate din

figuri geometrice care sunt legate intre ele. e e

. . .. ﬁ Exporta animatia Ctrl+E
Meniul File are optiuni pentru:

a) Crearea unei animatii noi.

b) Deschiderea unei animatii existente.

¢) Salvarea unei animatii.

d) Exportarea unei animatii ca gif , avi  sau set de imagini
individuale.

f) Incarcare fundal.

g) Incircare imagine care sa fie folosita ca un personaj.

h) Incircare tip de personaj.

i) Creare tip de persona;.

j) lesire din program.

Jgif = tip de fisier care memoreaza o imagine/animatie ce suportda 256 de culori; denumirea
provine de la Graphics Interchange Format.

*avi = tip de fisier care poate contine materiale video si audio; denumirea provine de la Audio
Video Interleave. &' Anuleaza Muta Ctrl+Z

Meniul Editeaza are optiuni pentru:
a) Anularea ultimei operatiuni.

[ Incarca fundal Ctrl+B
& Incarca imagine-personaj  Ctrl+|

@- Incarca personaj Ctrl+F
ﬁ Creeaza personaj Ctrl+Alt+F

'{i lesire

Selecteazd toate personajele  Ctrl+A

b) Revocarea anularii. Duplica Personaj Ctrl+D
¢) Selectarea tuturor personajelor.

d) Duplicarea unui personaj. G Optiuni Ctrl+Alt+0

) Modificare optiuni program. Optiuni *

Din fereastra de optiuni poti sd stabilesti: w0 Valori implicite

a) Dimensiunile cadrelor care formeazd animatia. Dimensiuni Animatie Umbre

b) Cate umbre/pozitii anterioare ale personajelor sa fie =L P =
aﬁ§ate' Inaltime [ Arata umbre

¢) Cum se afiseaza punctele de control.

) Puncte control Limba

d) Limba. s

e) Cum sa revii la setarile implicite (dimensiune e —
anima‘gie, hmbé) Cercnegru

f) Daca pozitionezi mouse-ul peste o optiune, apare un Deseneazi un cerc in jurul fiecarui punct de control|
mesaj care iti aratd ce face optiunea respectiva. [7OK |16 Anwleaes
Exerseaza!

6. Descarca de pe Internet aplicatia Pivot Animator si instaleaz-o. Pentru limba romana, trebuie sa
copiezi in directorul /anguages, din directorul aplicatiei, fisierul Romana.ini aflat pe CD-ul manualului.



Operatii specifice de realizare a unei animatgii

Descoperé!

1. Deschide aplicatia Toontastic si incepe s creezi o animatie. Dupa alegerea scenei in care se va

desfasura actiunea, selecteaza cateva personaje pe

care doresti sd le folosesti in animatie. Exploreaza

miscdrile acestora sau, daca doresti, te poti ajuta de indicatiile:
a) daca tii degetul pe un personaj, acesta vorbeste;
b) daca il deplasezi, vei vedea miscarile pentru deplasare;
¢) dacd dai clic pe el, atunci acesta va executa un set de miscari proprii fiecdrui personaj;
d) unele personaje isi pot migsca mainile in functie de atingerile ecranului.

2.Deschide Pivot Animator si misca personajul la alegere. Poti urma indicatiile urmatoare:

Prinzi personajul de
genunchiul drept si misti
piciorul spre dreapta.

de punctul rosu

Tragi piciorul drept prinzand

observa ca se misca doar
partea inferioard a piciorului.

Prinzi personajul de mijlocul
trunchiului si-1 misti spre
dreapta. Vei observa ca se
inclina tot trunchiul.

de jos. Vei

Important

Indiferent de aplicatia pe care o folosesti pentru realizarea unei animatii, aceasta iti ofera cateva

operatii specifice.

Toontastic

Miscarea pe
Cu ajutorul degetului, misti personajele cum
doresti. Programul inregistreaza miscarile.
Temporizare, controlul

Programul inregistreazd miscarile, viteza de
miscare a personajelor fiind exact viteza cu care
le-ai miscat pe ecran.

Controlul

Iti alegi fundalul dorit care este 3D, animat.

Pivot Animator

rsonajelor

Faci desene, cadru cu cadru, in care personajul
sau personajele sunt putin miscate fata de cadrul
anterior.

miscarii personajelor

Controlul vitezei se poate face din numarul de
cadre care vor fi afisate pe secunda. Finetea
miscdrii este datd de diferentele intre desenele a
doua cadre consecutive.

cadrelor

Poti alege una/mai multe imagini care pot fi
schimbate pe parcursul deruldrii cadrelor.




Controlul personajelor

La inceput iti alegi personajele dorite pe care le
poti muta sau pe care le poti face sa reactioneze
prin atingeri.

Odata introduse personajele, ele trebuie sa fie in
scend pana la sfarsitul acesteia, cat timp se
editeaza. Personajele pot fi schimbate intre scene.

Inainte de inceperea scenei, editezi personajul.

Atunci cand misti personajele, programul
inregistreaza sunetul din mediul inconjurator.
Ulterior poti adduga sunete dintr-o biblioteca cu
sunete predefinite.

Fiecare personaj trebuie mutat manual in fiecare
cadru, ceea ce este mai greoi, dar permite o mai
mare flexibilitate a miscarilor.

Personajele pot fi sterse sau addugate in orice
moment al animatiei. Mutarea se face tragand de
punctul portocaliu. Pentru stergere, dai clic pe
personaj si apoi apesi tasta delefe. Pentru
addugare, exista un buton dedicat.

Editarea/modificarea personajelor

Personajul poate fi editat oricand, folosind
optiunile din stdnga cadrului.

Adaugarea de sunet

Trebuie sa exporti programul ca avi si apoi sa-1
editezi pentru addugarea sunetului in alt
program, cum ar fi MovieMaker.

E xerseaza!

3. Deschide Pivot Animator si pozitioneaza, rand pe rand, mouse-ul deasupra

Personaj ales

X & |~

fiecarui buton care apare in panoul din partea dreapta. Apoi, identifica care dintre e @
acestea corespund operatiilor enumerate mai jos: %
a) Stergere b) Editare ¢) Centrare ;'r::' i
d) Schimbare de culoare e) Oglindire f) Grupare »
g) Aducere in prim plan h) Copiere i) Lipire = i ! 1;
j) Trimitere in plan secund | k) Mirire/micsorare 1) Transparenta m

4. Creeaza o scena cu doua personaje
in care unul dintre ele se deplaseaza spre
al doilea (tii degetul pe acel personaj pe
care il deplasezi spre al doilea personaj).
Apasa butonul de terminare a filmarii.
Poti adauga un sunet de fundal. Scena ta
ar putea ardta ca cea din figura alaturata:

VICTORIOUS PASSIONATE HYSTERICAL REBELLIOUS

Set the mood

TERRIFIED FRANTIC ENRAGED DETERMINED  SHOCKED




5. Portofoliu digital. Creeaza in aplicatia preferatd o animatie formata din 9-10 cadre, in care un
personaj ajutd un alt personaj sa se ridice. Salveaza animatia pentru portofoliu.

6. Deschide aplicatia Pivot Animator si incearca sa creezi o animatie cu un personaj care alearga.
Poti urmari pasii de mai jos pentru a o realiza mai usor. Apoi, asaza personajul in diverse pozitii
sportive: ,,lJumanare”, pozitie de start pentru alergare, pozitie pentru flotari.

a) Incepi cu personajul in
pozitia initiala.

b) Inclini trunchiul
personajului spre dreapta, 11
misti picioarele si mainile.
Acum pare ca aleargd. Apesi
butonul Adauga cadru.

ko - o x

¢) Pregatesti cadrul in care
personajul are mainile si
picioarele putin miscate.
Trebuie sa pastrezi centrul
personajului in aceeasi pozitie.

- o x

d) Adaugi cadre,
modificand putin pozitia
mainilor si picioarelor.

e) Capul si trunchiul trebuie sa
fie in aceeasi pozitie in timp ce
mainile si picioarele se misca.

- o x

S EAAKELHE

f) La finalul animatiei,
personajul ar fi bine sa ajunga
intr-o pozitie apropiata de cea
din primul cadru.

¥
i

5

St AAKE LS 4[F

DRueaz *

swp

PRepeta
17

Daci dai clic pe unul dintre cadrele din lista ce apare in partea de sus a programului, poti edita cadrul
respectiv. Daca doresti sa-1 stergi, dai clic dreapta si alegi optiunea de stergere.

7. Creeaza o animatie de 20-22 cadre in care sa folosesti literele care vin odata cu programul. Poti
incerca sd faci textul sa apara literd cu litera si/sau textul sa pard ca ,,danseaza” inainte de a se opri pentru
aputea fi citit.

8. Portofoliu digital. Realizeaza un desen in programul de grafica favorit, salveaza-I1 ca fisier png
siincarca-1in Pivot Animator pentru a realiza o animatie cu el. Salveaza animatia pentru portofoliu.



Operatii de gestionare a animatiilor

Descoperé!

1. Deschide o animatie creata deja de tine si adaugé-i un element nou, la alegere.
a) De exemplu, poti deschide animatia run.piv, care vine impreund cu programul si poti adauga

un ceas 1n coltul din stdnga sus al cadrului.

b) Misca acele ceasului ca sa dea impresia trecerii timpului.

2. Lucratiin perechi. Discutd cu un coleg s realizati fiecare cate o animatie folosind personajele
oferite de aplicatia Pivot Animator, apoi faceti schimb de animatii. Fiecare dintre voi va trimite

celuilalt, prin e-mail, animatia realizata.

a) Modificati fiecare animatia celuilalt si trimiteti inapoi fisierul modificat.

b) Ruleaza animatia modificata de cétre coleg

Important

Atat Toontastic cat si Pivot Animator, precum si alte programe destinate realizdrii animatiilor,
ofera posibilitatea de a gestiona animatiile, de a le rula si/sau modifica.

Toontastic

Pentru a crea o noud animatie, apesi semnul plus.

In partea dreapta se vede o animatie care poate fi
trasa spre stanga, apoi poti efectua asupra ei alte
operatii.

¥ oeorr | g oeere

+_~ g or T

Daca dai clic pe animatie, va porni vizualizarea
acesteia. Sub imagine ai 3 optiuni: sd
editezi/modifici animatia, sd o exporti ca film,
sd stergi animatia.

Deschiderea/crearea unor animatii

Pivot Animator

Daca doresti sd creezi o noud animatie, alegi
optiunea Nou din meniul Figier.
Alegi optiunea Deschide Animatia, din meniul
Fisier, apoi poti sa efectuezi asupra ei alte operatii.

] Nou Ctrl+N
L33 Deschide Animatia Ctrl+0
LE“] Salveaza Animatia Ctrl+5
LE‘] Salveaza Animatiaca  Ctrl+Alt+5
E Exporta animatia Ctri+E

Pentru rularea animatiei,

oti folosi meniul din partea
p; o o p O Ruleaz, ™
stanga a aplicatiei. .
Ai posibilitatea de a decide ) Stop
daca se repeta si cate cadre
Repeta ¥

vrei sd afiseze pe secunda. e

Pentru a edita un cadru, dai
clic pe el si-1 modifici, iar pentru export alegi
optiunea Exporta animatia din meniul Fisier.




Exerseaza!

3. Deschide o animatie realizata de tine, apoi export-o ca fisier film .avi. Trimite filmul realizat unui
coleg, folosind e-mail-ul.

4. Deschide o animatie care iti place, apoi exportd animatia ca .gif.

5. Realizeazd o animatie in care sd apard, ca fundal, scoala ta. Scrie, folosind literele din Pivot
Animator, numele scolii si anima-1.

6. Deschide un program pentru animatii. Incarca o imagine pe
care doresti sa o folosesti ca fundal pentru animatia ta, ca in
exemplul din dreapta. Aminteste-ti cd din meniul Fisier alegi
optiunea Incarcd Fundal. Selecteaza primul cadru cu mouse-ul,
avand butonul Shift apasat, apoi mergi la ultimul cadru, fara a
elibera tasta Shift si dai clic pe el. Acum vei avea toate cadrele
selectate. Apasa butonul Fundal si alege imaginea incarcatd de
tine ca fundal. Dupa ce ai ales imaginea, apasa tasta Enter si
fundalul va aparea in toate cadrele.

7. Portofoliu digital. Deschide LibreDraw si deseneazd un
cub. Salveazd imaginea. Roteste cubul si salveaza imaginea din
nou. Realizeazd 7-8 imagini avand cubul in diferite pozitii.
Incarca-le in Pivot Animator ca fundaluri, cite un fundal pe un cadru. Introdu un personaj care, in
fiecare cadru, Incearca si se fereasca de cub.
Salveazd animatia astfel realizatd pentru | § Constructorpersonaje - = X
portofoliu. Fisier Editeaza

8. Deschide Pivot Animator si, din meniul o \
Fisier, creeza un personaj.

a) Poti folosi linii sau cercuri pe care le Q
imbini. Pentru a modifica lungimea unei
linii, prinzi de unul dintre capetele rosii ale
unui segment si cu butonul Ctrl apasat, te
misti. Pentru a afla ce face un buton, te | v @\
pozitionezi deasupra acestuia si va aparea un
mesaj in care este descris ceea ce face. \ x
Salveazd personajul realizat.

\‘Schimha tipul de segment (K]

v

b) Trimite prin e-mail personajul realizat
de tine unui coleg.

c? Adauga .HOU'I personaj intr-o anlma;le (9 zegmente } linie: grosime 7, lungime 88, unghi -25, dinamic
realizata anterior de tine.




Realizarea desenelor 3D

1. Care sunt corpurile geometrice de baza cu ajutorul cérora poti crea desene 3D? Ce editoare
grafice pe care le-ai folosit iti ofereau posibilitatea de arealiza desene 3D?

Informeazi-te!

Daca doresti sa realizezi desene 3D, poti folosi o varietate de programe plétite sau gratuite. Dintre
cele gratuite ai putea folosi:

a) Libre Draw - open-source, capabilitéti 3D limitate;

b) Paint 3D - functioneazd doar in Windows 10;

¢) Tinkercad - on-line;

d) Blender - open-source.

¢+ Paint 3D nu se instaleaza implicit pe toate versiunile de Windows 10.

% Programul Paint 3D poate fi descarcat gratuit din magazinul Microsoft.

Observi si descopera!

2. Acceseaza site-ul www.tinkercad.com si creeaza-ti un cont urmand pasii de mai jos:

Create account
Your username
Create account A daniela.ioana
Egn TINKERCADFOR..  FEATURES ~GALLERY COMMUNITY  LEARN  TEACH ECT snvr | Country Your password
Tinkercad is a simple, Romania v
online 3D design and 3D ‘Your parent's emai
printing app for Birthday
everyone. Apri A . daniela.ioana.info@gmail.com v
;:::‘;:12'?ei:iiy::lsv:es'smmake ﬁ 1 agree to the Tinkercad Terms of Service and the
toys, prototypes, home decor, Minecraft 42 < Autodesk Privacy Statement.
models, jewelry - the list is truly
endless! NEXT
CREATE ACCOUNT
ALREADY HAVE AN ACCOUNT? SIGN IN
ALREADY HAVE AN ACCOUNT? STGN TN
Alegi optiunea SIGN UP Completezi tara si data Daca ai sub 14 ani, trebuie sa dai
din coltul dreapta sus. nasterii. adresa de e-mail a unui parinte
pentru autorizarea contului.




Exploreaza interfata Tinkercard!

3. Dupa conectarea efectuatd prin intermediul contului nou creat, vei accesa prima pagind care

aratd ca cea din imaginea de mai jos. Observa interfata Tinkercad si precizeaza care crezi ca este rolul
instrumentelor notate de laAla E.

(T] 1N —
K |[E} TINKERCAD FOR... GALLERY ~ COMMUNITY LEARN TEACH Q ‘
ClAID]

My recent designs

Create new design

DanielMihai2006

Search designs...
&
-~y ©

Circuits

Lessons

Desen1
5 Few second

Projects

Twr.1ke-rcad i> g fres oniine 4D design.and D Tinkercad Blog @ English (Default) =+  Back to top A
printing app for everyone.

AAUTQDESK @ 2018 Autodesk, Inc. All Rights What's New Help center Server Status Terms of Service

Reserved. Legal & Trademarks Privacy

A—meniul superior, in ordine de la stinga la dreapta:
* TINKERCAD FOR... —deaicipoti alege ce fel de obiecte vrei sa realizezi.
* GALLERY —permite accesul la creatiile utilizatorilor.
* COMMUNITY —faciliteazd accesul la informatii despre Tinkercad.
* LEARN-—te duce la o pagind de unde poti invata cum sa folosesti aplicatia.
* TEACH —permite accesul la o pagina din care poti afla cum se poate folosi aplicatia in educatie.

B —Un meniu care permite cautarea de produse realizate de utilizator, accesarea categoriilor de creatii si
crearea de proiecte noi.

C — Un produs realizat cu ajutorul aplicatiei. In aceasta zona vor fi listate lucrarile realizate cu ajutorul
Tinkercad. Un clic pe proiect va duce la vizualizarea acestuia.

D —Meniu din care se poate schimba limba in care sunt afisate mesajele si optiunile aplicatiei.
E — Apésarea acestui buton te duce la interfata de mai sus.




Exploreaza interfata editorului grafic 3D!

4. Conecteaza-te pe tinkercad.com si acceseaza galeria cu lucrarile realizate de utilizatorii aplicatiei.
Alege optiunea Create new design pentru a explora interfata care iti permite crearea de produse 3D.
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A—Meniude unde pot fi accesate creatiile proprii i se poate crea o noua lucrare.

B — Numele lucrarii curente; pentru schimbarea acestuia se da clic pe nume.

C — Butoane folosite pentru schimbarea modului in care arata lucrarea.

D —Deschide un editor cu ajutorul caruia poti genera, matematic, forme noi.

E — Informatii despre noutétile aparute in aplicatie.

F—Prin apasarea acestui buton, un utilizator poate fiinvitat sa colaboreze la proiect.

G —Butoane folosite pentru editare: copiere, lipire, duplicare, stergere, anulare modificare.

H - Butoane pentru vizualizare obiecte, grupare, anulare grupare obiecte. In continuare, pe aceeasi linie
sunt butoane pentru alinierea obiectelor, importul unui proiect, exportul proiectului curent si
publicare proiect (share). Proiectele exportate pot fi tiparite 3D.

I—Control folosit pentru modificarea unghiului din care este privita scena.

J —Fereastrd din care se modifica proprietitile obiectului selectat.

K —Suprafatade lucru.

L—Obiect selectat. Acesta poate fi redimensionat, daca este prins de patratelele albe, sau poate firotit.

M - Lista de obiecte care pot fi folosite in crearea proiectului. Deasupra listei se gdseste un meniu din
care poti alege tipul de obiecte care sa fie afisat (obiecte de baza, text, simboluri etc.).

N — Butoane folosite pentru controlul modului in care privim proiectul: centrarea imaginii, marire,
micsorare, unghi de vizualizare.

SnapGrid {0mm =




Exploreazi interfata Paint 3D!

5. Descopera interfata Paint 3D si spune care crezi ca este rolul instrumentelor de laAla M.

Fara titlu - Paint 3D

] e A @

Meniu

o selectare

Opacitate 100%

Mat 2

"

4+ Adaugati o culoare

A—Deschide Meniul Extindere de unde poti crea un nou fisier, 1l poti deschide, salva sau imprima.

B — Bara cu butoane pentru selectie, decupare, vizualizare 3D, ajustare zoom, captura ecran.

C — Unelte pentru desenare libera: pensula, creion, stilou etc.

D — Unelte pentru desenare 2D: linii, curbe, forme geometrice predefinite.

E — Forme 3D: cub, con, sferd etc. Modele 3D: om, cdine, pisica etc.

F — Stickere: imagini si hasuri care pot fi folosite pentru completarea desenului.

G —Text: poate fi 2D sau 3D, se poate stabili fontul, culoarea, marimea textului.

H —Efecte de iluminare: se poate stabili culoarea si intensitatea luminii pentru scena desenata.

I- Panza: se poate roti, oglindi, redimensiona suprafata (panza) pe care desenezi.

J— Remix 3D: obiecte 3D online, obiecte realizate de alti utilizatori.

K —Panou cuuneltele care pot fi schimbate utilizand butoanele delaClaJ.

L— Suprafata de lucru.

M — Butoane pentru lipirea unui obiect copiat, anularea ultimei actiuni, inregistrare de operatii,
refacerea ultimii operatii anulate.

- Mat
Exerseaza!
Lustru
6. Portofoliu digital. Deschide Paint 3D si realizeaza un desen asa Metal mat
€lal ma

cum 1l faceai in clasa a V-a in Paint, adica folosind pensule si forme 2D.
Testeaza si noile moduri de a folosi culorile: Mat, Lustru, Metal mat, Metal slefuit
Metal slefuit. Salveaza desenul pentru portofoliu.




Operatii de editare a proprietatilor unui obiect

Aminteste-ti!
1. Editoarele grafice pe care le-ai intalnit in clasa a V-a permiteau realizarea unor desene,
permitand sd modifici proprietétile obiectelor desenate.
a) Ce caracteristici ale obiectelor desenate puteai modifica?
b) Realizeaza un desen in editorul grafic preferat pentru a-ti aminti cum functioneaza.

¢) Creeaza cateva forme geometrice simple pe care sa le redimensionezi si sd le muti in locul dorit.

Important
Tinkercad iti permite sa modifici obiectele folosite.

Exemplu: Creeaza un nou proiect. Ia un obiect de tip cutie (box)
si trage-l pe suprafata de lucru.

* Dupa pozitionare ar trebui sa arate ca in imaginea din dreapta.

* Pentru modificarea obiectului ai la dispozitie niste controale
sub forma unor patrate albe, patrate negre, doud sdgeti duble curbe
siun con mic negru. La apropierea mouse-ului de un control,
culoarea acestuia se schimba pentru a-ti arata ca poti sa-1 folosesti. A
Corpul 1l poti muta tragand de orice parte a sa.

« Patratele albe sunt utilizate pentru a modifica 2 dintre dimensiunile obiectului. Prinde si trage
de unul dintre ele cu mouse-ul. Ce se intampla?

* Patratele negre permit modificarea unei singure dimensiuni. Incearcd sa tragi de un patrat
negru. Ce se Intdmpla cand misti mouse-ul?
* Conul este folosit pentru ridicarea sau coborarea obiectului fatd de plan.

* Cele doua sageti se pot folosi pentru aroti corpul. Alege una dintre ele
si roteste corpul. Ce observi? Acum prinde de a doua sageata si roteste - Shape s ©
corpul dinnou. Ce observi? Care este diferenta fata de rotirea anterioara?

* Pentru obiectul selectat, apare o fereastra din care poti modifica unele ©
din proprietatile obiectului. In partea dreapta poti observa proprietatile
cutiei. Fiecare obiect are o listd de proprietati specifice:

—Daca lacitul, aflat in partea dreapta-sus, este deschis atunci poti edita

obiectul, iar daca acesta este inchis, editarea sa e blocata. = ®
—Becul de langa lacat este folosit pentru a ascunde obiectul din desen. e ©
—Apasand butonul Solid, poti alege culoarea obiectului sau poti sa-1 =" ©

faci transparent. Prin utilizarea butonului Hole poti defini o gaurd, corpul i -0

selectat puténd fi folosit sd dea o gaurd prin alte corpuri. Sub aceste doud ..,..

butoane se afla proprietatile specifice fiecarui obiect.



1. Alege, perand, cateva obiecte 3D si pozitioneaza-le pe suprafata de lucru.
a) Redimensioneaza-le si schimba-le culoarea.
b) Alege doud obiecte dintre care unul sa fie plin si pe al doilea fa-1 sa dea gaura prin primul.

2. Portofoliu digital. Imagineaza-ti un obiect care ti-ar fi util, poate fi si o jucarie. Creeaza obiectul
respectiv in Tinkercad, apoi exporta-1 si salveaza-l pentru portofoliu. Dacd ai posibilitatea, tipareste-1 la
o imprimanta 3D.

3. Lucrati in echipe. Alituri de 4 colegi realizeazi un proiect. Inainte de a incepe lucrul, impartiti
proiectul in mai multe parti si decideti rolul fiecdruia dintre voi.

a) Realizati o constructie ce necesitd mai multe obiecte. De exemplu o casa care a fost realizata din
mai multe parti, ca in imaginile de mai jos. Salvati proiectul pentru portofoliul digital.

b) Anumite comenzi rapide, accesibile prin diverse combinatii de taste, pot sd scurteze mult
realizarea proiectului tdu. Vizitati https://www.tinkercad.com/learn/ si testati comenzile rapide
(Tinkercad keyboard shortcuts) din partea de jos a paginii. Notati cele mai folositoare combinatii de
taste.

5. In proiectele tale poti insera si text. Alege din lista din dreapta Textsi .
trage obiectul in zona doritd, apoi modifica textul, culoarea si orientarea. Text

a) Daca doresti sa inserezi litere sau cifre individuale, poti alege din meniu
tipul de obiect text (ca in imaginea din dreapta). Alege optiunea Text si
insereazd mai multe litere in proiectul tau. Schimba culoarea literelor si m ‘
dimensiunea lor.

b) Exploreaza meniul si vezi ce categorii de obiecte contine. Adaugd in et .
proiectul tdu acele obiecte pe care le consideri utile.

¢) In coltul din dreapta al fiecarui obiect se afld o steluti. Daca dai clic pe . @
aceasta,vei adduga obiectul respectiv la lista de obiecte favorite, listd care
poate fi accesata din meniu. Adauga cateva obiecte ca fiind favorite. Cum le 8 c
poti sterge din lista de obiecte favorite?




Observi si descopera!

6. Descoperi la ce folosesc instrumentele de laAla E ——
din editorul grafic Paint 3D. Da clic pe Forme 3D, alege
cubul si trage-1 pe suprafata de lucru. Dupd pozitionarea
acestuia, ar trebui ca ecranul sa arate ca cel din imaginea
alaturata.

a) Pentru redimensionarea obiectului, poti trage de
oricare dintre patratelele aflate pe margini. Ce se intampla?

b) Simbolurile indicate de A, C si E se folosesc
pentru a roti obiectul. Prinde de unul dintre ele si misca-l.
Ceseintampla?

¢) Dacd doresti sa ridici obiectul fatd de planul de jos,
poti folosi simbolul indicat de B. Obiectul il poti muta
tragand de orice parte a sa.

d)Pentru obiectul selectat, se schimba panoul din dreapta (D) si astfel poti modifica culoarea
obiectului, apoi poti selecta unul sau mai multe obiecte. Obiectele selectate le poti grupa pentru a opera
mai usor cu ele sau, dacd doresti, poti anula gruparea. Tot din panou poti sd oglindesti obiectul pe
orizontald sau verticala, il poti copia, sterge sau muta.

Selectatitot  Selectare multipls

Important
*Ca orice editor, Paint 3D iti permite sd modifici obiectele

folosite la desenare. Ai posibilitatea sa pui sticker-e pe obiectele |
3D sau sa hasurezi una sau mai multe fete ale acestora. Dacd | _ © &%
imaginile predefinite nu iti plac, ai posibilitatea de a alege o | -
Imagine pe care o proiectezi pe obiect. Imaginea se va proiecta pe o e @
fetele vizibile ale obiectului.
e Aplicatia Paint 3D permite inserarea de text 2D si 3D. awve-
Textul 3D este considerat a fiun obiect 3D si poate fi manevrat la fel ca un obiect @
3D. De asemenea, i se poate aplica textura. . )
*Pentru scena creatd se pot adauga efecte de lumina: se alege culoarea “i = f@
doritd si intreaga scend este luminatd de culoarea aleasd. Se poate alege &
intensitatea luminii. Lumina are efect asupra desenelor 2D
realizate pe panzd si asupra obiectelor 3D care se afld in fata P T e st
panzei. Q0000
*Accesand Remix 3D gdsesti obiecte 3D complexe 00000
(Exemplu: ursul din imaginea din dreapta), pe care poti sd le 8822
folosesti in proiectul tdu. Fiind un obiect 3D se poate roti si o0
dimensiona dupa dorinta. De asemenea, obiectul importat poate fi
pictat, daca doresti, cu uneltele clasice 2D.
*Proiectul realizat poate fi salvat in formatul proprietar AdR AN
Paint 3D sau poate fi exportat, din meniul Extindere in diverse Afl A

formate atat 3D, catsi2D: glb (3D), tbx (3D), jpg (2D), png (2D).
Tot din meniul Extindere, optiunea Setdri, se poate modifica
modul in care aratd programul.

=
g

o
g



Exerseaza!

7. Recreeaza o scend dintr-un text literar preferat. Foloseste, daca este posibil, obiecte 3D atat
standard cat si din Remix 3D. La final, adauga personajelor bule de vorbire (de la Forme 2D) in care sa
scrii dialogul dintre ele.

8. Portofoliu digital. Insereaza un cub, inclina-1, apoi
din meniul Stickere alege o imagine care sa fie stickerul tdu & By =
propriu. Proiecteaza aceastda imagine pe cub, pozitionand-o
peste cubul anterior introdus in scend. Exporta imaginea astfel

creatd ca fisier png si salveaz-o pentru portofoliu. Alegeti-va propriul sticker

9. Realizeaza in Paint 3D o imagine pe care sd o folosesti ca fundal pentru o animatie.

10. Realizeaza, folosind obiecte 3D, imaginea scolii tale. Foloseste poze facute de tine sau
preluate de pe Internet, pe care sd le proiectezi pe obiectele 3D. Ce elemente distinctive ar trebui sa
apara in imagine, ce culori sunt reprezentative pentru scoala ta?

11. Lucrati in perechi. Realizeaza alaturi de un coleg un proiect mai complex ce contine obiecte
3D. Exportati ceea ce realizati ca fisiere 3mf. Trimite fisierele realizate de tine colegului tau, prin e-
mail, apoi cere sa-ti trimita si el fisierele realizate. Construiti, independent, fiecare dintre voi, scena
decisa. Pentru a insera 1n scena obiectele trimise de coleg, deschide meniul Extindere si alege optiunea
Inserare. Comparati rezultatele.

12. Discuta cu profesorul de biologie si realizeazd un habitat pe care-1 studiati. Pentru a cduta mai
usor obiectele 3D, pe care trebuie sd le inserezi, discutd si cu profesorul de limba engleza sau foloseste
un dictionar, pentru a traduce in engleza denumirile elementelor pe care doresti sd le inserezi, apoi
cautd-le in Remix 3D.

13. Insereaza doua sau mai multe obiecte 3D in scena. Apasa butonul [ Vizualizare 3D apoi

mutd obiectele, astfel incat sa se suprapuna partial si folosind @ decide in care ordine se acopera
unele pe altele.

14. Portofoliu digital. Cu ajutorul editorului grafic preferat, realizeaza 6 triunghiuri, scriind sub
fiecare denumirea acestuia. Deschide Paint 3D si plaseaza fiecare imagine pe o fatd a unui cub. Atentie!
Atunci cand pui imaginea ca Sticker propriu pe fata unui cub, sa nu se vada celelalte fete, altfel programul
va incerca sa proiecteze imaginea pe toate fetele vizibile. Salveaza imaginea pentru portofoliu.



Realitatea virtuala
Descoperé!

1. Cauta pe Internet si afld ce este realitatea virtuala.

Important

Realitatea virtuala presupune accesarea unei lumi, a unui spatiu creat cu ajutorul computerului ca
si cum te-ai afla in mijlocul acelui loc construit digital.

* De obicet, un sistem de realitate virtuald este compus dintr-un ecran plasat in dreptul ochilor,
cu ecranul Tmpartit in doua zone pentru a afisa imagini distincte pentru fiecare ochi. Ecranul se
monteaza pe cap cu ajutorul unei casti, care poate avea atasate si casti audio pentru o imersiune
virtuala mai profunda. Miscarea capului duce la miscarea ecranului si a unor senzori care comanda
schimbarea imaginii pe ecran.

 Cea mai ieftind solutie presupune utilizarea unui telefon mobil care dispune de o rezolutie
buna a ecranului si de un procesor puternic care poate calcula si reprezenta corect si repede ceea ce ar
trebui sd se vada pe directia in care o persoana priveste, precum si o casca de realitate virtuala.

Realitatea augmentata presupune addugarea, peste imaginea reald, a unor elemente generate
de computer.

Pentru a crea un mediu de realitate virtuala se pot folosi aplicatii ca: Unity, Unreal Engine
CoSpaces Edu.

2. Cautd pe Internet informatii despre ,,casca pentru realitatea virtuald”. Alege sa vezi doar imaginile
asociate cu acesti termeni.

Exploreaza interfaga unei aplicagii pentru realitatea virtuala!

Una dintre cele mai simple aplicatii cu ajutorul céreia poti crea o lume virtuald este CoSpaces Edu.
Pentru a-ti face cont, acceseaza http://cospaces.io. Din pagina care apare, alege optiunea Sign up
din coltul dreapta sus a paginii.

Dupa ce ai ales Sign up, se deschide o pagina din care poti IR seaces@
alege sd te conectezi cu contul de pe Google sau cu un cont de B
Office 365.

Daci profesorul si-a creat deja un cont, cea mai simpla e e
metoda e sa alegi optiunea ca nu ai cont incd (Don't have an i
account yet?) sila pagina urmatoare alegi ca esti elev (student). -

Apoi, introduci codul furnizat de profesor, intrdnd astfel in s
clasa creatd de acesta. Don't have an account yet?




Dupa introducerea codului dat de profesor poti sa-ti creezi lm SPACES(E0)
contul, introducand numele, prenumele, adresa de e-mail si o
parola pentru acest cont.

———————— Signupwith —

Dupa ce creezi noul cont, vei primi pe e-mail un mesaj
pentru confirmarea adresei. Deschizi mesajul si dai clic pe
. . Daniel
link-ul dinel.

Dupa conectare, poti s modifici datele contului (numele I
tau, adresa de e-mail, parola, imaginea asociata tie), dand clic

. . . L. daniel.mihai.2006@gmail.com
pe€imaginca din dreapta Sus a paginii.

Create my new account

Already have a CoSpaces Edu account?

Im SPACES(E) My classes (Sdoiniclass

[ GALLERY Clasa VI A
Manual Informatica

"0

Archive

28 FREE PLAY

Recent

Archive

A—Meniul principal.
B —Clasain care aintrat elevul (un elev poate intra in mai multe clase).

C — Contul elevului. De aici se pot modifica datele sale si se poate schimba limba 1n care este afisata
interfata.

Dacd accesezi GALLERY poti vedea proiectele facute publice, realizate de alte persoane.

MY CLASSES iti dd acces la clasele [l |[coBRSSen Free Play (ETCRIBEREEE
in care esti inscris. Unele clase din trecut
potsa fie arhivate.

M GALLERY

Welcome

Accesand FREE PLAY deschizi un [kt - B cospecen
spatiu in care se afla proiectele tale. Arches e

Proiectele mai vechi pot fi arhivate
(doar in varianta platita). Recent : [ WelcometnCoSpaces




Exploreazi Free Play!

Din pagina FREE PLAY alegi sa creezi un nou spatiu (Create space). Varianta gratuitd accepta
doar 2 spatii. Dupa deschiderea noului spatiu si deschiderea meniului din stdnga, precum si a celui de

jos, pagina aratd ca in imaginea urmétoare:

<«

o

3

I | DRV SR % BT

A — Lista cu scenele din spatiul curent (In acest exemplu numit Spatiul 1.). In spatiul din imagine sunt 2

scene, a doua dintre ele fiind selectata.
B — Suprafata de lucru.

C—Deschide o fereastra unde se pot scrie programe care decid cum se misca/reactioneaza personajele

din scena.

D - La apasarea butonului se intra in realitatea virtuala creata de tine. Te vei putea plimba prin scenele

create si, dacd ai adaugat sunet, vei auzi ceea ce se intampla.

E — Camera de filmat (este deja selectatd) si optiunea pentru rotirea ei. Tragand de unul dintre cercurile

afisate, camera se poate roti.

F— Meniul inferior de unde se poate accesa biblioteca (Library) cu obiecte ce pot fi folosite in scena,

lista cu imagini si sunete ce pot fi incarcate de utilizator,
precum si o listd cu fundaluri (Enviroment) pentru | swens M

scena.
G —Lista cu tipurile de obiecte care se pot folosi in crearea E

mediului dorit. _
H —Obiecte care pot fi folosite in crearea scenei.

Daca in meniul D ai ales Enviroment, atunci se deschide
o panglica care arata ca cea din dreapta de unde se poate alege
schimbarea mediului, a luminii ambientale (Mood), a imaginii de
fundal (pe care se afld toate obiectele) sau adaugarea unui sunet
de fundal.

Daca ai ales sa schimbi mediul (Enviroment), se deschide o

fereastra ca cea din dreapta in care se poate selecta imaginea de
fundal dorita.




3. Creeaza un nou spatiu cu o singura scend in care sa schimbi fundalul. Adaugéd o melodie pentru
fundal si apasa butonul Play.

Descoperé!

4. Adauga un personaj in scend. Urmareste pasii de mai jos care iti pot fi de ajutor:

a) Alegi din lista G - Characters (Personaje). ¢) Daca ai ales rotirea, atunci imaginea se
b) Din lista de personaje care apare, selecteazd | schimbd. Poti sa rotesti personajul, prinzand
unul dintre acestea si trage-l pe suprafata de lucru. | deunul dintre cercuri cu mouse-ul.
Observa ca deasupra lui apare un mic meniu de unde
poti selecta operatiile ce pot firealizate.

I ‘u n |

d) Pentru editarea proprietatilor obiectului, se da clic dreapta pe el si va aparea
un meniu vertical aseméanator cu cel din imaginea alaturata.

Instrumentele aldturate au urmatoarele roluri:

A— Optiuni pentru cod, se pot copia anumite miscari la alte obiecte.

B — Deschide o fereastrd din care se stabileste numele obiectului, daca poate fi
manipulat prin cod si dacd i se afiseazd numele.

C—Cu aceasta optiune se poate face vizibild o bula de vorbire care aratd ce
vorbeste/gandeste personajul.

D —Deschide o fereastrd de unde se stabileste care sunt animatiile/miscarile
efectuate de persona;.

E — Elemente de fizica, sunt accesibile doar in varianta platita.

F— Deschide o fereastra de unde se pot schimba culorile obiectului.

G —Blocheaza obiectul (nu mai poate firotit/miscat).

H—Ataseazd obiectul de un altul. Dupd atasare, cele doud obiecte pot fi
mutate/rotite simultan.

I—Duplicé obiectul.

J —Sterge obiectul.

5. Adauga 1n scena anterior creatd si alte obiecte. De exemplu, o casa.




Descoperé!

6. Aplicatia CoSpaces Edu permite addugarea unor mici programe create in Blockly care sa
manipuleze obiectele. Varianta gratuita are un numar limitat de comenzi care pot fi efectuate. Incearca
sd creezi un personaj care se misca pe langa o casa. Urmareste pasii de mai jos pentru a vedea cum ai
putearealiza acest lucru:

a) Creaza un spatiu in care s adaugi un copil, b) Da clic dreapta pe copil si alege optiunea B
o casd. Orienteaza camera spre copil. din meniu. Schimba numele si fa-1 accesibil in
Blockly.
Name
Baiat a
Use in Blockly
Show name
¢) Da clic dreapta pe copil si alege optiunea D. d) Apasa pe butonul din dreapta sus (Code) si

Din lista care apare, alege ca personajul sd alerge | scrie programul in Blockly.
(Run).

Riding horse

20
Run

D b Events

Actions

Sad Transitions B
repeat j times
¥ ControlFlow e WETN|
I Loops do | move 10 I forward * 3 sec.

Shocked I Other == T, PR

e) Apasa butonul Play. Plimba-te prin
scend folosind sdgetile de pe tastaturd si
mouse-ul.

7.Recreeaza o scend dintr-un text studiat la limba romana.

8. Studiaza cateva lucrari realizate de alti utilizatori ai platformei CoSpaces Edu si incearca sa
recreezi scenele realizate de acestia.

9. Daci ai posibilitatea, descarca aplicatia CoSpaces Edu pe un telefon cu Android sau i10S si
conecteaza-te cu acelasi cont din care ai creat spatiul virtual. Exploreaza de pe telefon.



RECAPITULARE

1. Deschide editorul 3D favorit, creeazd un proiect nou in care nu pune nimic inca. Captureaza
imaginea ecranului (foloseste PrintScreen si salveaza imaginea in editorul grafic favorit sau foloseste
snippingtool din Windows) cu proiectul nou deschis. Adu un obiect pe suprafata de lucru. Fa o noua
capturd de ecran. Folosind ca fundal cele 2 imagini, creeazd o animatie in Pivot Animator care sa
justifice cum s-a ajuns de la prima imagine la a doua.

2. Deschide animatia cursorpiv care vine odatd cu aplicatia Pivot Animator. Realizeaza o
animatie asemanatoare, folosind o altd imagine in locul cursorului.

3. Deschide editorul grafic favorit si creeaza un logo pentru scoala ta. Incearci sa realizezi acelasi
logo in editorul 3D favorit. Captureaza imaginea astfel realizata si prezint-o colegilor.

4. Realizeaza un proiect intr-un editor 3D si fa-1 public (share/Remix 3D). Roaga un coleg sa
deschida proiectul tdu si sa-1 modifice.

5. Discutd cu profesorul tdu de educatie tehnologica si modeleaza intr-un editor 3D un proiect pe
care l-ai realizat la ora acestuia. De exemplu planul unei case, al unei constructii. Prezinta proiectul in
fata colegilor.

6. Realizeaza o animatie care sa ilustreze un fenomen pe care l-ai studiat la fizica. De exemplu,
punerea in miscare si oprirea unui corp. incearca si folosesti date reale dintr-un experiment pentru a
conferi animatiei tale cdt mai mult realism. De exemplu, masoara de cat spatiu are nevoie o masinuta ca
sa se opreasca. Calculeaza acceleratia medie si calculeazd unde va fi masinuta in diferite momente (de
timp) pentru a sincroniza pozitiile acesteia cu pozitiile corpului in cadrele care vor forma animatia.

7. Realizeaza o animatie in care un personaj prezintd notiunea de triunghi isoscel, echilateral,
dreptunghic. Pentru aceasta deseneaza in editorul grafic favorit trei figuri ce reprezinta fiecare cate unul
dintre triunghiuri. Foloseste imaginile pe post de fundal in timp ce personajul se misca si aduce diverse
modificari triunghiurilor (De exemplu, calcé pe un triunghi isoscel si-1 turteste, facandu-1 echilateral)
sau le masoara pentru a arata diverse proprietati. Poti folosi chiar mai multe fundaluri care sa se schimbe
pe masurd ce personajul se misca.

8. Discutd cu profesorul de educatie plasticd despre cum ar putea ardta un proiect realizat intr-un
editor 3D 1n care sa folosesti contraste cromatice sau sd realizezi compozitii utilizdnd culorile
complementare. Incearca sa transpui in proiectul tdu cdteva dintre notiunile invitate la educatie
plastica.

9. Alaturi de cativa colegi, creeaza o povestire pentru limba roména, pe care sa o ilustrati unii
dintre voi cu imagini realizate intr-un editor 3D, iar altii cu animatii realizate in Pivot Animator.
Impartiti povestirea in sectiuni, fiecare dintre voi urmand si se ocupe de o sectiune. Prezentati proiectul
astfel realizat in fata clasei.

10. Impreuna cu un coleg realizeaza o povestire in Toontastic in care se intdlnesc doua personaje
care nu vorbesc aceeasi limbd. Nu uita cd programul poate inregistra ceea ce se aude langa
telefon/tabletd in timpul ,,turndrii” filmului. Prezentati animatia astfel realizatd la ora unde studiati
limba straind pe care ati folosit-o in conversatia dintre personaje.



EVALUARE

Din oficiu (10 p)

1. Cauta pe Internet si afla cate cadre pe secunda trebuie sa aiba o animatie pentru ca miscarea sa fie
fluida. Adu argumente pentru alegerea ta.
(10 p)

2. Realizeaza o animatie 1n care sd ilustrezi conceptul de ,,efect de domino”. Daca acest concept iti
este necunoscut, fa o cautare pe Internet.

(30 p)

3. Realizeaza un afis sau un banner in editorul 3D favorit pentru o actiune care s-a desfasurat sau se
va desfasurain scoalata.

(20 p)

4. Realizeaza intr-un editor 3D sau intr-un program de realitate virtuala planul curtii scolii tale.
Realizeazd gardul din blocuri subtiri, portile marcheaza-le cu blocuri de alta culoare, cladirea
principala construieste-o cat mai fidel ca forma. Incearcd sd-i desenezi usile si ferestrele.

(30 p)
Pentru a progresa
Daca nu ai raspuns corect la exercitiul Reciteste informatiile si rezolva din nou
sau problema numaérul: exercitiile de la paginile:
1 29

2 37
3 44-47
4 44-52




4'. Prezentari

Reguli elementare de sustinere
a unel prezentari

Din experienta ta

1. Cum te-ai simtit atunci cand a trebuit sa prezinti, in fata colegilor, o lucrare realizata de tine?
Cum te-ai pregatit?

Important

Inainte de a crea o prezentare este important sa:

a) cunosti audienta (in fata carui tip de public vei sustine prezentarea);

b) stii care este scopul prezentdrii (s inspire, sd prezinte rezultatele unui experiment, sa
informeze etc.).

De obicei o prezentare este compusa din mai multe pagini (diapozitive). Fiecare diapozitiv
reprezintd un element al naratiunii, care continud povestea diapozitivului precedent, ilustrand un
element al povestirii tale.

Inaintea prezentrii ar fi bine si pregitesti ceea ce urmeaza si spui: fa o expunere in fata unor
cunoscuti sau in fata unei camere de luat vederi si apoi analizeazd modul cum ai sustinut prezentarea.
E bine sa stii ce vrei sa prezinti, dar nu sa inveti pe de rost textul (publicul isi va da seama ca reciti o
poezie invatata pe de rost, ceea ce va scddea valoarea prezentarii).

Catevareguli pe care si le respecti in timpul expunerii:

a) Dacd ti-e teama de vorbitul in public, in timpul prezentérii fixeazad o singurd persoana din
public siimagineaza-ti ca vorbesti doar cu aceasta.

b) incepe cuun salutsi cu cateva informatii despre tine.

¢) Continua cu prezentarea subiectului. Incearca sa-1 faci cat mai atractiv.

d) Nu citi prezentarea de pe o foaie sau de pe diapozitive.

e) Vorbeste clar sirar, nu te grabi.

f) Daca vrei sa implici activ publicul, pune intrebari.

g) Recompenseaza publicul dacd pune intrebari (aceastd abordare este potrivitd daca prezinti in
fata colegilor si esti bine pregatit pentru a raspunde), de exemplu cu bomboane.

h) Spre finalul prezentarii, recapituleaza principalele idei pe care ai dorit s le transmiti.

i)La final multumeste pentru atentie, eventual poti deschide o sesiune de discutii pe tema
prezentata.

j)Incearca sa ai o prezentare scurti, care sa nu plictiseasca.

k) In timpul prezentrii stai 1anga imaginea proiectata, nu in fataei. |

I) Daca poti obtine, foloseste un presenter (dispozitiv care se
conecteaza la computer si iti permite sa controlezi derularea prezentarii),
pentru cd iti va oferi independenta in miscare.

Exerseaza!

2. Alege un grup de colegi si prezinta in fata lor o carte citita de tine. Incearca sa-i convingi ci e o
carte ce merita citita, fard a le dezvalui intreg continutul.

3. Prezinta 1n fata colegilor tdi o animatie realizata de tine. Activeaza publicul, iar la final invita-ti
colegii la o sesiune de intrebatri.



Reguli elementare de estetica
si ergonomie utilizate in realizarea unei prezentari

Din experienta ta

Important

In realizarea tehnicd a unei prezentdri ar fi bine sa respecti urmatoarele
reguli:
F . A . . C o o e+ - o Televiziunea ...
a) Inainte de aincepe realizarea propriu-zisa a prezentarii, informeaza-te ce o
aspect ratio are dispozitivul pe care iti vei sustine prezentarea. Dacd nu poti afla,
atunci alege o suprafata 4:3 pentru prezentare.
b) Scrie corect gramatical, foloseste diacriticele.

¢) Nu incarca diapozitivele cu text: maximum 25-36 cuvinte, maximum
6 randuri, font de dimensiunea 22-26, titlurile pot avea o dimensiune mai mare.

d) Foloseste imagini sugestive.
e) Atentie la contrast, totul trebuie sa fie vizibil.
f) Foloseste pe cat posibil diagrame, grafice, nu tabele. Sl o,

250 miliarde ore/an - stau americanil in faa TV

g) Nufolosiefecte sonore, pentru cé distrag audienta de la prezentare.

« Copili sunt bombardat vez graficul:

h) Animatiile trebuie folosite cu masura, pentru accentuarea informatiei.

i) Prezentarea Incepe cu o pagind in care este trecut titlul, autorul, scoala ‘Aininl
(dacaecazul).

j) Al doilea diapozitiv are rolul de a ilustra obiectivul prezentarii si/sau a St

Copilul nu are nevoie de televizor in camera.

stabili structura acesteia. P —

Daca copilul tau se uita a tv, fii langa e si ajuta-l sa
a e

k) Fiecare subiect, idee prezentate trebuie sd aiba alocate unul sau mai wsees
multe diapozitive.

I) Nuscrie mai multe idei/subiecte pe o pagina. .

m) Penultimul diapozitiv (pot sd fie si mai multe) concluzioneaza
prezentarea sau repeta pe scurt ideile pe care doresti sé le transmiti.

Va multumesc pentru atentie!

n) Ultimul diapozitiv va avea un mesaj de multumire, eventual datele de @
contact ale prezentatorului.

Exerseaza!

2. Cautd pe Internet informatii despre ,,cele mai bune prezentéri”. Poti repeta cautarea si in limba
englezd: “best presentations”. Vizualizeaza o parte dintre prezentdrile gasite. Analizeaza-le, apoi
discutd cuun coleg despre ceea ce ai descoperit, despre cum aratd prezentarile.

3. Realizeaza in editorul grafic favorit diapozitivele care apar pe aceastd pagind. Ce ti s-a parut
mai greu de pus in practica?



Elemente de interfata ale unor aplicagii
de realizare a prezentarilor

Descoperﬁ!

1. Cauta pe Internet aplicatii pentru realizarea prezentarilor. Ce aplicatii ai gasit? Pe care dintre
acestea le poti descédrca si folosi pe calculator (offline) si care dintre ele pot fi utilizate doar pe internet
(online)?

Informeazi-te!

Pentru realizarea prezentarilor, existd mai multe aplicatii gratuite sau contra cost:

a) LibreOffice Impress: gratuitd, aplicatie offline.

b) Google Slides (Prezentari Google): gratuita, aplicatie online.

¢) Prezi: gratuitd (are si versiune contra cost), aplicatie online.

d) Microsoft PowerPoint: contra cost, aplicatie offline (existd si versiune online gratuita).

Important

LibreOffice Impress, Google Slides si Microsoft PowerPoint se aseaména 1n ceea ce priveste
construirea unei prezentari: o prezentare este constituitd din mai multe diapozitive (slide-uri) care apar
rand pe rand, trecerea de la un diapozitiv la altul putand fi ficuta cu anumite efecte de tranzitie. Pe un
diapozitiv se afla unul sau mai multe blocuri de text, imagini, diagrame si alte obiecte care pot fi facute
vizibile, ascunse, mutate, animate. In prezentare se pot adauga sunete, filme.

Deschidere Prezentiri Google (Google Slides)!

A. Pentru a deschide Prezentdri Google, trebuie | C. Din coltul stanga sus, apasa butonul Now, iar
sd intri in contul tau Google. Apoi, din partea din meniul care se deschide, alege Prezentari
dreapta sus, deschide aplicatii Google. Google.

B. Din lista de aplicatii, alege Drive.

F g
g & a Dosar
Contul meu Cautare Harti
il
0 s M Incércati un fisier
G|
n YouTube Stir Gmail Tncérca’gi un dosar
& (G
W, G G B Documente Google
a( A Foi de calcul Google

Traducere Fotografii

Prezentari Google

Mai multe Mai multe ?




Exploreaza interfata Prezentari Google (Google Slides)!

y Televiziunea2 = B O rrezentan -~ ERHEEDLY @
Fisier Editare Vizualizare Inserare Formatare Slide Aranjare Instrumente Tabel Suplimente Ajutor

+ - B A a k BW-O- N\ - Fundal.. Aspect~ Tema.. Tranzitie... ~

Despre ce vom vorbi
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Televiziunea ...

F Un rau ,necesar”?

Q Statistic Romania

—_ de Daniel Mihai
©  studustecnatinsus Scoala Gimnaziala Nr. 1
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Dati clic pentru a adduga notele vorbitorului

A—Lista cu diapozitivele prezentarii.
B —Bara de butoane. Butoanele se schimba in functie de obiectul selectat.
C —Meniul principal.
D —Buton pentru expunerea prezentarii.
E — Buton care permite distribuirea prezentarii. Poti invita alte persoane sd vada prezentarea ta si chiar
sd o editeze.
F — Diapozitivul curent.
Daca pozitionezi mouse-ul deasupra unui buton, va apdrea un mesaj scurt care descrie
functionalitatea acestuia.

2. Dupa ce ai deschis aplicatia Prezentdri Google, exploreaza-i interfata. Deschide meniurile si
citeste optiunile din acestea. Familiarizeaza-te cu logica dispunerii comenzilor in meniuri.

3. Creeaza o noud prezentare. Observa ca numele care i-a fost atribuit automat este Prezentare
fara titlu. Schimba-i numele dand clic pe el. Schimba tema prezentarii (din Slide, alegi Schimbd
tema...). Adaugd un nou diapozitiv prezentdrii (clic dreapta pe diapozitive si alege optiunea Slide nou).



Exploreaza interfata Microsoft PowerPoint

I. Dacanuaiaplicatia, poti folosi o varianta online astfel:

A—Deschide un browser si tasteaza in bara de adrese www.office.com. Se deschide pagina, apasa
butonul de conectare din coltul dreapta sus si alege sa-ti creezi un cont nou. Dupa crearea contului, se va
deschide o pagind asemanatoare cu cea de mai jos:

o Office 2 Manaiinto @

Documente m

B —Daca dai clic pe una dintre aplicatiile afisate, se va deschide versiunea sa online, care are toate
functionalitatile de baza ale versiunii offline. Pentru a avea interfata aplicatiilor in limba romana,
trebuie ca limba browser-ului sa fie stabilitd ca fiind roméana (din setéri avansate).

I1. Interfata PowerPoint Online

PowerPoint Online | OneDrive Televiziunea2 - Salvat in OneDrive &4 Partajare ® Manual Info  Deconectare
FISIER PORNIRE INSERARE PROIECTARE TRANZITI ANIMATI REVIZUIRE VIZUALIZARE (_7 Spuneti-ne ce doriti sa faceti DESCHIDETI iN POWERPOINT
2 j (] aspect Q;I P Gasire

B2 Copiere

Lipire

Anulare Clipboard tive Fonf Paragraf Desenare Editare al

Televiziunea ...

Un rau ,necesar”?

F

de Daniel Mihai
Scoala Gimnazialéa Nr. 1
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I1I. Interfata aplicatiei Microsoft PowerPoint

= TeleviziuneaZ.ppt - Salvat in acest PC
Fisier [EOTM  nserare  Pioiectare  Tranziti  Animatii Expunere diapozitive  Revizuire  Vizualizare  Inregistrare  Dervoltator  Storyboarding Q@ Spune-mi ce doresti s faci | Partajare
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| 0 Dgt  Reiiliehre i ALLD 3o | 0 0 Ilocuite
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A—Lista cu diapozitivele prezentarii.

B — Bara de instrumente Acces rapid. Aici plasezi acele comenzi pe care le folosesti des si doresti sd iti
fielaindemana.

C - File (tab-uri) de comenzi. Fiecare fild contine o panglica cu comenzi (D).

D- Panglica (ribbon) cu comenzi. Comenzile de pe panglicd sunt grupate pe categorii.

E — Buton pentru modificarea meniului.

F— Diapozitivul curent.

4. Deschide aplicatia Microsoft PowerPoint si exploreaza meniurile acesteia. Pozitioneaza
mouse-ul deasupra unui buton si asteaptd cca. 2 secunde. Ce se Intdmpla?
5.Modifica comenzile care sunt afisate in bara de instrumente acces rapid (B). Pentru aceasta,

apasa pe butonul H sialege din meniu ce doresti sd afisezi in aceasta bara.

6. Foloseste butonul E pentru a modifica meniul afisat.

7. Selecteaza, rand pe rand, filele (tab-urile) din meniu si urméareste cum se schimba panglica cu
butoane. Incearci si intelegi si s retii logica dupa care sunt grupate comenczile.



Operatii de gestionare a prezentarilor

Din experienta ta

1. Ce operatii ai putut face asupra fisierelor atunci cand ai folosit un editor grafic?

Important

Atat Microsoft PowerPoint cat si Prezentari Google pot crea, deschide, expune sau salva in

diverse formate.

Operatie Microsoft PowerPoint

La deschiderea aplicatiei, poti alege
sa creezi o noud prezentare si poti
alege o tema sau un sablon pentru
prezentarea ta.

Creare prezentare

Prezentari Google

Te conectezi in contul tau Google,
deschide aplicatii Google.

Din lista de aplicatii, alege Drive.
Apasa butonul Nou din coltul stanga
sus, iar din meniul care se deschide,
alege Prezentdri Google.

Deschide aplicatia, apoi fie o
deschizi din lista de prezentari
recente, fie o cauti dand clic pe
Deschideti alte Prezentari, aflata in
stanga jos.

Deschidere prezentare
(varianta 1)

Daca ai aplicatia deschisa, alege
optiunea Deschideti ... din meniul
Fisier. Aplicatia permite importarea
unui fisier de pe calculatorul
propriu.

Deschidere prezentare

Dublu clic pe fisierul dorit.
(varianta 2)

Dublu clic pe fisierul dorit.

Expunere prezentare
(varianta 1)

Daca prezentarea este deja deschisa,
apasa tasta F5.

Daca prezentarea este deja deschisa,
apasa Ctrl+F5.

Dupa deschiderea prezentarii,
deschide fila Expunere diapozitive
si din panglica aparuta, alege modul
de expunere dorit.

Expunere prezentare
(varianta 2)

Dupa ce ai deschis prezentarea,
deschide meniul Vizualizare si alege
optiunea Prezentati.

Fie apesi Ctrl+S, fie din meniul
Fisier alegi optiunea Salvare sau
Salvare ca, daca doresti s salvezi
cu alt nume, sau in alt format.

Salvare prezentare

Salvarea se face automat. Daca
doresti sa descarci fisierul pe
calculatorul personal, atunci poti
alege din meniul Figier optiunea
Descarcati ca.

Din meniul Fisier, fie alegi Salvare
ca fie Export si poti salva
prezentarea ca film, fisier pdf,
prezentare pentru CD.

Exportul prezentarii

Daca alegi sa salvezi fisierul pe
calculatorul propriu, poti sa-1 salvezi
in cateva formate: pdf, fisier
Microsoft PowerPoint, text.

Microsoft PowerPoint creeaza fisiere cu extensia pptx.

Versiunile mai vechi de Microsoft

PowerPoint creau fisiere cu extensia ppt. Daca doresti ca fisierul sa fie deschis direct in modul

prezentare, nu editare, salveaza fisierul cu extensia ppsx (Salvare ca si alegi Expunere PowerPoint).




Exerseaza!

2. Creeazd o noud prezentare. Salveaz-o cu ce nume doresti.

3. Deschide prezentarea creatd anterior. Salveaz-o in alt format, de exemplu pdf. Testeaza ce se
intdmpla atunci cdnd dai dublu clic pe fisierul nou creat. Cu ce aplicatie se deschide?

4. Cauta pe Internet un fisier care sd contina cuvantul anotimp si sa aibd extensia pptx. Salveaza
fisierul respectiv si deschide-1in editorul de prezentari. Exporta fisierul ca film. Poti urmari pasii de mai
jos pentru arealiza aceasta sarcina:

{=
Jo

anotimp filetype: pptx E=

A. Cauta cuvantul anotimp si filtreaza pentru fisierele cu extensia pptx.
B. Descarca fisierul dorit.

C. Deschide-1in Microsoft PowerPoint.

D. Din meniul Fisier, alege optiunea Export si selecteaza Creare clip video. Apoi, alege calitatea
imaginii (in imaginea de mai jos a fost selectat Full HD), cate secunde va fi vizibil fiecare diapozitiv (in
exemplul de mai jos 5 secunde) si, la final, alege creare video.

Export

Nou . .
Creare clip video

Salvati prezentarea sub forma de clip video, care poate fi inscriptionat pe un dise, incareat pe web sau pe e-mail

Dot E’—1“1 Creati un document PDF/XPS

Includetoate temporizarile, naratiunile, trasarile in cerneals si gesturile indicatorului laser inregistrate

Salvare s
\:)/?ﬂ Creare clip video Péstreaza animatiile, tranzitiile si continutul media
Salvare ca @ Obtineti ajutor pentru inscriptionarea clipului video de expunere de diapozitive pe DVD sau pentru inciicarea acestuia pe web
Py
Imprimare &5 Pachet prezentare pentru CD = Full HD (1080p)
=] Dimensiune de fisier mare si calitate fnalt (1440x 1080)
Partajare
% Creare diapozitive imprimate == Nuse utiizzazé temporizii 5 naratiuni inregistrate .
Export MO N s-au inregistrat temporiziri sau naratiuni
. Secunde consumate pe fiecare dispozitiv: | 05.00
Inchidere B Modificati tipul de fisier

=

&
Creare
video

Cont

Feedback

E. Alege numele fisierului si locatia unde sa fie salvat.
F. In partea de jos a ferestrei poti vedea stadiul de creare al filmului (o bard de progres
asemandtoare cu cea din imaginea de mai sus). Trebuie sd ai un pic de rabdare, deoarece dureaza cateva
zeci de secunde realizarea filmului.

w . . . o
Se creeaza clipul video anotimp.mpd W L)

5. Trimite unui coleg filmul creat la exercitiul anterior folosind e-mailul, daca filmul este
suficient de mic sau un serviciu de trimitere a fisierelor daca filmul e prea mare (mai mare de 25 MB).

+ LibreOffice Impress poate crea fisiere prezentari cu extensia odp. Fisierele pot fi deschise atat
de Microsoft PowerPoint cat si de Prezentdri Google. Ambele aplicatii pot exporta prezentarile
create in ele in formatul odp.



Operatii de editare a unei prezentari

1. Mihai a construit un robot care poate executa urmétorul set de comenzi: 1 - creeaza prezentare
noud; 2 - creeaza diapozitiv nou (gol); 3 —scrie date in diapozitiv; 4 — salveaza prezentarea. Ce combinatie
de comenzi va avea ca efect crearea unei prezentari cu 4 diapozitive, completate cu datele necesare?

2)1,2,3,2,3,2,3,2,3;

b)2,3,2,3,2,3,2,3,4;

©)1,2,3,2,3,2,3,2,3,4;

d)1,2,2,2,2,4
Important

Iata cum poti face operatii de adaugare de noi diapozitive, mutare si stergere, folosind Microsoft

PowerPoint si Prezentari Google:

Operatie

Adaugare diapozitiv nou

Adaugare diapozitiv nou
(metoda 2)

Stergere diapozitiv

Stergere diapozitiv
(metoda 2)

Mutare diapozitiv

Copiere diapozitiv

2. Deschide aplicatia doritd pentru editarea prezentarilor si adauga cateva
diapozitive noi din meniul /nserare (vezi imaginea din dreapta). Alege cateva

Microsoft PowerPoint

Din fila Inserare alege
Diaporzitiv nou.

Prezentiri Google

Din meniul Inserare, alege
Slide nou.

Clic dreapta pe lista de
diapozitive si din meniu alege
Diaporzitiv nou.

Clic dreapta pe lista de
diapozitive si din meniu alege
Slide nou.

Clic pe diapozitiv in lista de
diapozitive pentru a-1 selecta
si apoi apasd tasta Delete.

Clic pe diapozitiv in lista de
diapozitive pentru a-1 selecta
apoi apasa tasta Delete.

Clic dreapta pe diapozitivul

pe care doresti sad-1 stergi si din
meniul care apare,

alege Stergere diapozitiv.

Clic dreapta pe diapozitivul
pe care doresti sa-1 stergi si
din meniul care apare,
alege Stergeti slide-ul.

In lista de diapozitive trage
diapozitivul in pozitia dorita.

In lista de diapozitive, trage
diapozitivul in pozitia dorita.

Clic dreapta pe diapozitiv si
alege Copiere diapozitiv, ceea
ce va duce la duplicarea acestuia.

Clic dreapta pe diapozitiv
si alege Duplicati slide-ul.

tipuri diferite de diapozitive pe care si le inserezi.

3. Creeaza sau deschide o prezentare, apoi muta diapozitivele in ea.

Alege un diapozitiv pe care sa-1 duplici.

4. Cauta pe Internet o prezentare. Salveaz-o, deschide-o si schimba
ordinea unor diapozitive, duplicd unul dintre diapozitive, apoi sterge un

diapozitiv. Salveaza noua prezentare cu un alt nume.

Titlu diapozitiv Antet sectiune




Structura unei prezentari:
diapozitive, obiecte utilizate in prezentari.
Formatarea acestora

1. Cautd Internet ,,top prezentari powerpoint” si vizualizeaza cateva dintre aceste prezentari. In
prezentarile pe care le-ai vazut pana acum, pe care dintre urmatoarele tipuri de obiecte le-ai intalnit: texte,
imagini, filme, sunete, animatii, tabele, grafice? e prezentari. Exporta fisierul ca film. Poti urmari pasii de

mai jos pentru arealiza aceasta sarcina:

Important

Informatiile care apar pe diapozitive pot fi sub forma unor texte, imagini, filme, sunete. Pentru o
navigare placuta si usoara in prezentare se mai pot adduga animatii si legéturi intre diapozitive.

Imaginile, textele, tabelele, legaturile pot fi addugate in Microsoft PowerPoint din fila /nserare, iar in
Prezentari Google din meniul /nserare. Dupa inserarea unui obiect, acesta poate fi editat din fila Format
pentru Microsoft PowerPoint sau cu ajutorul comenzilor de pe bara de butoane in cazul Prezentari Google.

Pentru a sterge un obiect, da clic pe el si apasa tasta Delete.

Exerseaza!

2. Insereazd o caseta de text in Microsoft PowerPoint, apoi da clic pe fila Format. Analizeaza
butoanele si testeaza, rand pe rand, functionalitatea fiecaruia dintre ele.

Banda de butoane ar trebui sd aiba grupele:
a) Inserare forme — se foloseste pentru schimbarea
formeli casetei de text sau inserarea unei noi casete de text.

b) Stiluri de forme — se utilizeaza pentru schimbarea
culorii conturului, a hasurii casetei de text si pentru aplicarea
unor efecte (umbre, 3D) casetei de text.

¢) Stiluri WordArt — utild pentru schimbarea modului in
care arata textul: se poate schimba forma literelor, culoarea
conturului acestora, culoarea de umplere a literelor si se pot
aplica efecte (umbre, reflexie, 3D).

d) Aranjare — se foloseste pentru a stabili cum sunt
aliniate casetele de text, in ce ordine se suprapun cat si pentru
rotirea casetelor.

e) Dimensiune — se foloseste pentru stabilirea
dimensiunilor casetei de text.

SN IO D) = Editare forma -
AL Lo Lk (5 - B Caseta tet
IERVAN S BN

Inserare farme

- & Umplere forma ~

Abc Abc ‘ Abc ‘ - [# Contur forma -
7 b Efecteforma~
Stiluri de forme I
L Umplere text -
A A A v ﬂConturtex‘t'
T A\ Efecte text -
Stiluri WordArt [
1 Aducere in plan apropiat ~ [ Aliniere~
0O Trimitere in plan secundar -
E[; Panou de selectie “k Rotire ~

Aranjare
E[l indltime: 4.6cm 2
foalitime 254cm

Dimensiune F}



3. Insereazd o casetd de text in Prezentdri Google, apoi
deschide meniul Formatare. Testeaza, rand pe rand, functionalitatile
oferite de meniul Formatare.

Din meniul formatare vei putea:

a) modifica proprietatile textului (culoare, dimensiune, daca
este ingrosat, subliniat, inclinat);

b) alinia textul la stinga, la dreapta, centrat;
¢) stabili spatierea intre randuri;

d) decide daca randurile se numeroteaza sau dacd li se pun
marcatori la inceput, precum si stilul de numerotare sau ce fel de
marcatori se folosesc;

e) adauga casetei de text un chenar si stabili ce model si culoare
sa fie chenarul,;

f) modifica proprietitile tabelului selectat (optiunea este
inactiva deoarece este selectata o casetd de text);

g) modifica proprietatile imaginii selectate (inactiva).

Formatare
Text -
Aliniati »
[= Spatiers .
Marcatori si numerotare *
.  Anulati formatarea Crl+\
Chenare si linii "

Optiuni pentru format. ..

4. Insereaza o imagine intr-un diapozitiv dintr-o prezentare Microsoft PowerPoint, apoi da clic pe

fila formata. Testeaza ce operatii poti efectua asupra imaginii.
a) Din grupul 4justare, poti sd elimini fundalul

unei imagini, sa facn m0§hﬁcar1 de lur.nllnoznate i FE- Corecturi - B T
contrast, sa aplici anumite efecte artistice sau sd  |am e
. . . .. . o1 : [a3] Culoare - E’g Madificare imagine -
schimbi culoarea imaginii. Ai posibilitatea de a Eliminare
; . . . . . ST - : : -
comprima imaginea pentru a obtine un fisier mai  fundal [E3] Efecte artistice - “[i] Resetare imagine
mic, inlocui imaginea cu o alta luata din alte surse Ajustare
sau poti aduce imaginea la forma initiala (daca ai fost
nemulfumit de efectele aplicate).
) b) Din grupul Stiluri imagine, poti modltf;lca L# Borduré imagine =
ordura imaginii, poti aplica anumite efecte (umbra, | ¥ o T o = o
. .g P 2 P ( .| sl sl sl | - L) Efecte imagine -
reflexie, relief, rotatie 3D) sau transforma imaginea | =——— = m
in SmartArt (pentru a atasa usor o descriere). T, Aspect imagine -
Stiluri imagine T

5. Insereaza o imagine intr-un diapozitiv dintr-o

Optiuni pentru format *

prezentare realizatd in Prezentdri Google si testeazd urmdtoarele

modificari pe care le poti face asupra imaginii:
a) Recolorare —schimbare paleta de culori.
b) Ajustéri—contrast, luminozitate, transparenta.
¢) Proiectare umbra — pe document, cu schimbarea nuantei.

d) Reflexie —aimaginii pe document.

» Recolorare

= Ajustari

» Proiectare umbra v

= Reflectie



6. Insereaza un tabel Intr-un diapozitiv al unei prezentari realizate in Microsoft PowerPoint.
Selecteaza fila Proiectare. Ce operatii poti efectua asupra tabelului?
a) Poti schimba stilul in care aratd tabelul, adicd cum

. N . . ) . Rand antet L] Prima coloani
sa fie colorate randurile si coloanele acestuia. Poti adauga
umbre, efecte (umbra, reflexie) si alege ce linii (borduri) sa [ Rénd Total [] Uttima coloana
fie afisate. Randuri alternante [_| Coloane alternante

Optiuni stil tabel

-~ ﬁ Umbrire ~

————— - b Borduri T

~ | L Efecte~

Stiluri tabel
b) Bordurile tabelului pot fi modificate ca grosime, culoare si —— -~ D/ D
model. Grupul Desenare borduri mai ofera posibilitatea adaugarii si = 'P% ~
£ ; ; L Culoare stilou -
stergerii bordurilor tabelului. - -uloare s tabel
Desenare borduri
¢) Pentru textul din tabel ai posibilitatea de a modifica cum arata. A p .
Selecteaza textul dorit si alege din grupul Stiluri WordArt fie un stil italic (schimba  "&" 4 .

. . L}
culoarea marginii literelor si a interiorului acestora), fie schimba doar culoarea  “oM"

rapide ~ A~
interioara a literelor, fie marginea acestora sau adaugi efecte textului. Stiluri Wordart =
7. Insereazd un tabel Intr-un diapozitiv al unei prezentdri realizate in
Prezentdri Google. Ce operatii de modificare a tabelului poti efectua? Dupa &, # = =
crearea tabelului, poti schimba culoarea de umplere a acestuia, culoarea liniillor =
(bordurilor), schimbarea grosimii liniilor si a formei.

8. Alege sa inserezi diverse [lustratii in Microsoft @«] r}'T @ r|:| | I
. . .. ‘.) _—
PowerPoint. Ce fel de obiecte poti insera’ Forme Pictograme Modele SmartArt Diagrama
a) Daca alegi Forme vei avea o lista de obiecte din care ~ ~ 3D~
sa alegi: linii, dreptunghiuri, sageti etc. llustratii
Tecggﬁ[“:‘]’“‘f Lo b) Pictograme iti oferd o listd de desene Fersnane
NN - simple organizate pe categorii. [ [ P
Linii w * i
SNNSNTLLT L RND % . o . .
Dreptunghiuri = i ¢) Modele 3D iti permite sd inserezi aceleasi g mﬁ &
OoDN00OOOd obiecte 3D care pot fi prelucrate sau realizate in h
Forme simple Paint 3D
BEOAMNITAOOOOO®®
®GOOOr LY SOBa
O N BIGIVA TN (@i . . . 1
S 003 2 d) SmartArt cuprinde o colectie de grafice si diagrame.
Sageti bloc
PR S S . Come 1s o 5 : .
fogi%fi i%gg%ﬁ e) Diagrama iti da posibilitatea sa adaugi grafice obtinute pe baza

L a unor date/tabele.



9. Creeaza o prezentare cu titlul ,,Cum traiesc animalele in mediul acvatic”. Adauga in prezentare
Imagini reprezentative, cu scurte descrieri. Prezentarea ar trebui sa aiba 10-12 diapozitive. Nu uita sa
respecti regulile de esteticd si ergonomie invatate.

10. Realizeaza o prezentare a unui text studiat la limba romana. Ilustreaza principalele momente
cu imagini potrivite descarcate de pe Internet. Incearca sa construiesti aceeasi prezentare o dati in
Microsoft PowerPoint si o data in Prezentari Google. In ce aplicatie ti-a fost mai usor s lucrezi? De ce?

11. Creeaza o schitd a unei cladiri pe care ai intalnit-o la educatie tehnologica, folosind Forme.

12.Insereaza mai multe obiecte din Forme, apoi grupeazi-le. Incearca sa muti obiectul astfel

creat (pozitioneaza mouse-ul pe obiect si cdnd 1si schimba forma in .Ik atunci il poti muta). incearca
sa-1 redimensionezi prinzandu-1 de margini.

13. Poti ,,lipi” mai multe obiecte, apoi muta si redimensiona ca un singur obiect. Selecteaza, rand
perand, obiectele tinand tasta Ctrl apdsata, apoi da clic dreapta pe ele si alege Grupare.

Important

Intr-o prezentare se pot adiuga referinte la o pagina web, la un fisier sau chiar la un diapozitiv din
respectiva prezentare, accesand fila /nserare de unde alegi optiunea Link sau pentru Prezentari Google,
din meniul /nserare alegi optiunea Inserati un link.

E xerseaza!

14. Creeaza o prezentare in care sd adaugi 4 diapozitive. Pe al doilea diapozitiv, adaugd 2 randuri
de text. Selecteaza primul rand, iar din fila Inserare alege Link. In fereastra nou aparuti, completeaza in
campul adresd URL-ul dorit. Mai jos, ai un exemplu unde textul Ministerul Educatiei a fost selectat siin
campul Adresd a fost scrisd adresa site-ului Ministerului Educatiei.

“+ Ministerul Educatiei

; ® Inserati un hyperlink ? >
Legatura la: Text de afizat: |Ministerul Educatiei SfatEcran...
e . ;
| Fi;i@sau Privire in: |Z=] Documente vl |2 W
pagind Web -
] care exista o Alice3 ~ Marcaj...
H Folder .
| curent Audacity ]
Flasare in Blocnotesuri OneMote
o acest Pagini Corel
i Ko rTum e Web Documente scanate
-D rasfoite Fice
Fisiere Qutlook
Creare Figiere ;
document recente Freemake
LG Bridge A
Adresa: http:/fwww.edu.rof ~
Adrezd de
e-mail




Selecteaza al doilea text si adauga o legatura catre ultimul diapozitiv, ca in exemplul de mai jos:

~* Ministerul Educatiei

* Pagina trei

care exista .. Ultimul diapositiv

Inserati un hyperlink ? »
Legaturd la: Text de afisat: Pagina trei SfatEcran...

G _@ Selectati o pozitie in acest document: Examinare diapozitiv:

i Fisier sau

i pagind Web o Primul diapozitiv

O

Urmitorul diapozitiv Trei
Flasare in Diapozitivul anterior

acest i
document

Creare
document

ri diapozitive

. Test

2. Unu

. Doi

4. Trei

i.. Bxpuneri particularizate

Adresa de
e-mail

Afisare si revenire

15. Deschide o prezentare in Prezentdri Google, apoi adauga un link cétre un diapozitiv din
prezentare siun link catre o pagind web.

16. Deschide o prezentare, selecteaza doud sau mai multe diapozitive (tasta Ctrl + clic pe fiecare
diapozitiv) si din fila Proiectare (dacé folosesti Microsoft PowerPoint) sau din meniul Slide (daca
folosesti Prezentdri Google) schimba tema diapozitivelor.

17. Citeste schita ,,DI. Goe” de I. L. Caragiale si creeaza o prezentare in care sd prezingi
evenimentele principale. Adaugd in ultimul diapozitiv o secventd video legata de schita ,,DIl. Goe”.
Pentru inserarea unui videoclip, urmareste pasii de mai jos:

Microsoft PowerPoint Prezentiri Google
Din fila Inserare, alege optiunea Video. Ai Din meniul Inserare, alege optiunea
posibilitatea de a alege un film de pe calculator | Videoclip. Ai posibilitatea de a alege un film
sau online. salvat pe Google Drive sau de pe youtube.

«INAPOI LA SITE-URI
Inserati un material video
Yw  YouTube

. dl.gee Cautati Dupa atresa UL
Rezultatele cautarii 4652 pentru dl. goe

Youli) @ o &

1. L Caragiale - DI Goe [ Full Film HD ]
endiz19-

Alege un film de pe youtube cu subiectul dorit. Alege un film de pe youtube cu subiectul dorit.

Pozitioneaza si dimensioneaza videoclipul pe diapozitiv, asa cum doresti

18. Lucrati in echipe. Creeaza o prezentare a scolii alaturi de 4 colegi. Concepeti impreuna
povestea prezentarii, impartiti-o in mai multe parti si decideti ce parte face fiecare. Alegeti un set de
culori pe care sa le folositi cu totii pentru a da un aspect unitar prezentarii. Realizeaza partea care iti
revine si combin-o impreuna cu cele realizate de colegi. Adaugati in prezentare si o secventa video.



Animatii si efecte de tranzitie

Din experienta ta

1. Ce prezentdri ti-au placut cel mai mult: cele cu animatii sau cele fara? De ce?

Important

* Animatiile sunt utile pentru a controla fluxul de informatii, pentru atragerea atentiei audientei
asupra unor puncte importante ale prezentdrii. Microsoft PowerPoint, Prezentdri Google, dar si alte
programe destinate realizarii prezentarilor, sunt capabile de a aplica efecte atat pe text, cat si pe alte
obiecte (imagini, tabele, grafice).

* Animatiile In Microsoft PowerPoint se introduc din fila Animatii, iar in Prezentari Google din
meniul /nserare de la optiunea Animatie.

» Animatiile pot fi folosite pentru aparitia unui obiect, pentru eliminarea acestuia sau pentru
atragerea atentiei asupra acestuia.

Pentru aplicarea unei animatii asupra unui obiect sau text, mai intdi acesta se selecteaza, apoi se
alege animatia dorita.

In Microsoft PowerPoint panglica de comenzi pentru animatii araté ca in imaginea de mai jos:

* - ¢ * ""1 Pancou de animatie Pornire: Cu precede.. = Reordonare animatie
® 111 111 w

o dh o Declansator = (") Durata: 0050 4 Mutare mai devreme
Previzualizare | 7horsprein.. Plutirein in... Scindare | =| Optiuni  Adédugare
< efect~  animatie~ *

4

. - Sy P
@ Desenare animata (B Intdrziere:  00.00

Previzualizare Animatie ] Animatie avansata Temporizare
* Din grupa Previzualizare se pot vedea animatiile de pe
diapozitivul curent.

. . . . X . X + Slide: Féra tranzitie
* Din grupa Animatie se poate alege tipul de animatie dorit.
Aparitie graduala

(Cénd se face clic)

* Grupa Animatie avansatd permite adaugarea unei noi animatii.
De aici se poate face vizibil sau invizibil panoul de animatie de unde se

vad toate animatiile de pe diapozitivul curent, acestea putandu-se Aparitie graduala
modifica. De asemena, se poate stabili ce declanseazd o animatie si se G
poate copia o animatie de laun obiect la altul.
: - . . . Aparitie graduala -
« Ultima grupd, Temporizare, permite alegerea momentului de
pornire, cu ce Intarziere, cat dureaza o animatie si schimbarea ordinii Cind s face clic =

animatiilor.

A 0 . .. o Céte un paragraf
In Prezentari Google, panoul pentru controlul animatiilor arata

ca cel din partea dreapta. Pentru accesarea panoului, se selecteaza un Duraté micsDurafiirats rapida
5 2 . . . . di
obiect, se acceseaza meniul Inserare si se alege Animatie. e

Din panoul de animatii se poate alege ce fel de animatie se aplica | *+ Selectati un obiect de animat
la aparitia diapozitivului, ce animatie se aplica obiectului selectat si
cand se efectueaza animatia. Redati




2. Creeaza o prezentare in care sd ilustrezi modificdrile suferite de harta politica a Europei in
decursul timpului. Cauta pe Internet harti politice ale Europei din ani diferiti si foloseste doar imagini
care pot fi utilizate gratuit. Creeaza prezentarea cu un diapozitiv de titlu si cate un diapozitiv pentru
fiecare an. Pe diapozitivele cu harti scrie anul corespunzator hartii, o micé descriere, iar la clic pe harta
trebuie sd apard harta. Urmatorii pasi te pot ajuta:

a) Deschide Microsoft PowerPoint
si creeazd o noud prezentare alegand o
temd potrivitd. In exemplul din dreapta
este aleasd o tema din seria Educatie, dar

” . - ASPECT TITLY
poti alege orice tema. =
b) Creeaza diapozitivul de titlu si
completeaza-1. EUROPAIN 1914 ¢
¢) Adaugaun diapozitiv. ] -
d) SCTIC tCXtUI pe dlaPOZitIV. + Rusia apare ca fi ‘

e) Introdu imaginea dorita.

e b Pomire Cuprecede.. -
Oouats 0050

f) Selecteazi textul, intrd in fila [* % * O
. ; i - [ A Oltiriers 000

Animatii sialege o animatie de iesire. . o T e

_@ EUROPA N 1914
1] . Germania se l%}in
- « Austro-Ungaria s
C - Rusia apare ca fi ‘ 5
g) Selecteazd imaginea si alege un B AT R ARS
efect de intrare. o p— i ot

h) Daca doresti ca aparitia imaginii .
sa fie simultand cu disparitia textului, &=

atunci din Temporizare alege ca pornirea | — )
animatiei sa fie impreuna cu cea é EUROPAIN 1914
precedenta. = 7. Germpnia se i -

i) Continua cu pasii de la c lah pentru e
« Rusia apare ca fi

restul diapozitivelor. &




Important

e Chiar daca sunt atractive, animatiile pot fi obositoare. Nu lasa o animatie sa ruleze tot timpul
prezentarii unui diapozitiv, deoarece ar distrage atentia publicului de la prezentare. Ar fi indicat ca
animatiile sd porneasca la clic pentru a te putea sincroniza mai bine cu ele. Un set de animatii care
pornesc automat ar putea sa inceapd mai devreme sau mai tirziu decéat te astepti.

* Uneori simtim nevoia ca trecerea de la un diapozitiv la altul sd fie facutd cu o animatie.
Programele pentru realizarea prezentérilor pot aplica efecte de tranzitie de la un diapozitiv la altul.

* Este indicat ca efectele de tranzitie sd fie modificate de la un diapozitiv la altul doar pentru
atragerea atentiei asupra unui anume diapozitiv. Adaugarea tranzitiilor se poate face in Microsoft
PowerPoint din fila 7Tranzitii, 1ar in Prezentéri Google din meniul /nserare, optiunea Animatie.

* Panglica de comenzi pentru tranzitii din Microsoft PowerPoint araté ca cea de mai jos:

ﬁ" S ™ - I;l —I B3 . "‘_‘, Sunet [Fard sunet] - Avansare diapozitiv
L/ \_/ \_/ .J \L/ \2/ - J (C) Durata: o070 : La clic de mouse

Previzualizare Fara Metamaorfozd | Atenuare Impingere Stergere Divizare |5 ZE:'C:’:' 2 Se aplic pentru tot ] Dupé:

Previzualizare Tranzitie la acest diapozitiv Temporizare

a) Previzualizare permite vizualizarea modului 1n care o
: 2 Animatii »
apare diapozitivul curent. J

b) Din grupa Tranzitie la acest diapozitiv se poate .
alege/modifica efectul de aparitie/tranzitie la acest diapozitiv, ~~ >4 Cub
iar din grupa Temporizare se poate alege ce fel de sunet sa fie
redat la tranzitie, cat sa dureze aceasta, daca se aplica la toate

. .. . o o J. . o Culby -
diapozitivele si cum sd se faca tranzitia: la clic sau dupa o
anumita perioada.
» In Prezentiri Google, panoul pentru alegerea/ controlul Duratd micd Duratd Durati rapida
tranzitiilor aratd ca in imaginea din dreapta si se poate alege medie
tipul de tranzitie, durata acesteia si daca efectul se aplica doar Aplicati-o pentru toate slide-urile

acestui diapozitiv sau tuturor diapozitivelor din prezentare.

Exerseaza!

3. Deschide una dintre prezentarile realizate pana acum si adauga-i animatii. De exemplu, daca
unul dintre diapozitive are mai multe randuri de text, fa-le sa apara rand dupa rand.

4. Creeaza o prezentare pentru un studiu de caz pe care 1-ai facut la biologie. Aplica animatii de
evidentiere a acelor informatii pe care le consideri a fi importante.

5. Deschide o prezentare realizata anterior, care are si animatii, apoi schimba-le ordinea.

6. Realizeaza o prezentare pentru un studiu de caz la istorie. Pune toate animatiile sd mearga
automat, la un interval de timp dorit. Simuleaza impreuna cu un coleg o prezentare a lucrarii tale, apoi
modifica in asa fel incat unele animatii sa porneasca la clic. Fa din nou prezentarea in fata colegului.
Care dintre cele doud prezentari a mers cel maibine? De ce?

7. Deschide o aplicatie creata anterior si adauga-i efecte de tranzitie intre diapozitive. Pentru unul
dintre diapozitive, adauga si un sunet la tranzitie.



PROIECT

*Ceveiface?

Vei crea o prezentare in care sd vorbesti despre cateva dintre personalititile remarcabile ale
Renasterii: Leonardo da Vinci, Michelangelo Buonarroti, Niccolo Machiavelli, Giordano Bruno,
Galileo Galilei, William Shakespeare.

*Dece veiface acestlucru?

Casa pui in practica ceea ce ai invatat la realizarea prezentarilor.

* Cum vei face?

Creeaza o prezentare in care primul diapozitiv va fi cel de titlu, iar pe al doilea diapozitiv scrie
numele personalitdtilor care vor fi legaturi (link-uri) citre paginile dedicate lor, astfel incat daca dai clic
pe un nume, si fii trimis la diapozitivul corespunzitor persoanei prezentate. in diapozitivul asociat unei
personalitdti, scrie cateva date despre aceasta (perioada cand a trdit, cu ce s-a ocupat), prezintd cateva
realizdri/opere ale acesteia, fiecare realizare/opera avand o legédturd catre un diapozitiv unde aceasta
este prezentata pe larg.

Pe fiecare diapozitiv al unei opere va exista o legaturd (de preferat in partea jos a diapozitivului)
catre autorul acesteia.

Fiecare diapozitiv al unei personalitati va avea o legdturd catre lista cu personalitati.

* Cum vei sti daca ai reusit?

Prezinta colegilor lucrarea ta si cere-le sd-ti spund ce le-a placut si ce ar imbundtati proiectul tau.

* Sugestie

Un exemplu partial 1l poti gési la adresa:

https://www.slideshare.net/ManualInfo/personalitati-ale-renasterii.

Potiporni de la acesta si dezvolta mai departe.

—> Mari umanisti > Leonardo da Vinci <

e Leonardo da Vinci  Leonardo di ser Piero da Vinci
(n. 15 aprilie 1452,

* Michelangelo Buonarroti Vinci - d. 2 mai 1519, Amboise
Lucrari:

* Mona Lisa

* Studii stiintifice

Mari umanisti

Autoevaluare Mona Lisa +—

Ceseevalueaza?
* Gioconda (ital.: La Gioconda)
sau Mona Lisa este realizata

in anii 1503-1506

a) Navigarea de la un diapozitiv la altul
folosind legaturile.

b) Existenta textelor explicative si a
imaginilor adecvate. « In prezent tabloul este expus
la Muzeul Luvru din Paris

¢) Respectarea regulilor de realizare a
unei prezentari.

Leonardo da Vinci—




RECAPITULARE

1. Creeaza o prezentare in care ai introdus un text Intr-o limba straina studiata la scoala. Textul ar
trebui sa contina cuvinte mai putin uzuale pentru care creezi legaturi care sa ducd la un diapozitiv cu
explicatii legate de cuvant si cu traducerea acestuia sau cuvinte care sd poata fi reprezentate prin imagini
(pentru care vei face legaturi catre diapozitive ce contin imaginea corespunzatoare cuvantului).

2. Impreund cu profesorul/profesoara de educatie plastica realizeaza o prezentare in care sa
ilustrati ce este gama cromatica, cum se obtine si ce este un acord cromatic sau o dominanta cromatica.

3. Creeaza o prezentare pe care sd o sustii in fata colegilor si n care sa prezinti jocul tdu favorit.
Prezinta istoricul acestuia, cine este producatorul, care este ideea de baza a jocului. Alege o tema care sa
aiba culorile apropiate de cele ale jocului. Foloseste imagini pentru a crea atmosfera din joc. Adauga si o
secventd video.

4. Construieste in programul de grafica 3D favorit cateva desene si salveaza cateva capturi de
ecran din timpul realizdrii acestora. Creeaza o prezentare in care sa ardti colegilor, pas cu pas, cum ai
realizatacele desene 3D.

5. Discutd cu profesorul/profesoara de fizicd sa efectuati un experiment. Fotografiazd/filmeaza
experimentul. Realizeazad o prezentare in care sa prezinti experimentul. Incearca sa creezi o animatie
care sa fie cat mai aseméanatoare cu ceea ce a avut loc in cadrul experimentului.

6. iImpreuna cu profesorul/profesoara de educatie muzicala realizeaza o prezentare-ghicitoare. La
deschiderea unui diapozitiv porneste o secventd audio, iar pe ecran sunt cateva propuneri de nume
pentru piesa pe care o audiati. Dacd dai clic pe numele corect se trece la urméatoarea ghicitoare, daca nu,
sereia de lainceput diapozitivul/piesa muzicala.

7. Discuta cu 4-5 colegi sa realizati o prezentare de 20-25 de diapozitive. Discutati mai intéi care
va fi firul povestii din prezentare si impartiti intre voi ceea ce este de realizat. Folositi un program care sa
va permitd sa lucrati simultan la prezentare.

8. Realizeaza o poza a unui obiectiv din localitatea ta.
Folosind editorul grafic favorit, imparte imaginea in mai multe
buciti. Creeaza o prezentare in care de la pornirea ei apar, rand
pe rand, bucati din imagine si cere colegilor sa ghiceasca despre
ce obiectiv este vorba. Dacd nu reusesc dupd prima bucatd,
prezentarea trece la afisarea si a celei de-a doua buciti, apoi sia
celei de-a treia s.a.m.d., pana cand fie a aparut intreaga imagine,
fie colegii au ghicit obiectivul.

9. Realizeaza o prezentare in care sa arati cum te vezi tu peste doi, cinci, zece ani. Incearca sa
creezi la fiecare diapozitiv un moment de suspans, in care sa afisezi doar o parte din mesaj, care poate fi
interpretat in fel si chip, apoi se afiseaza intreg mesajul.

Pentru educatie fizicd si sport, realizeaza o prezentare in care ilustrezi diverse exercitii fizice
pentru dezvoltarea calitdtilor motrice. Poti include 1n prezentare si un film cu astfel de exercitii.



EVALUARE

Din oficiu (10 p)
1. Deschide o prezentare creata anterior si sterge din ea cateva diapozitive. (10p)

2. Deschide o prezentare realizata anterior si adauga sau modifica efectele de tranzitie care apar. Alege
un diapozitiv care consideri ca este mai special si fa ca efectul de tranzitie al acestuia sa fie altfel decat al

celorlalte diapozitive. 20p)
3. Ai fost la o prezentare unde ai retinut urméatoarele patru diapozitive, ce poti spune despre ele? Care
sunt corecte si care nu? 20p)
A. . B. [ ———
Alegerea fonturilor =

Nu se alege niciodata acelasi font pentru toate stilurile de text

Despre ce vom vorbi
utilizate. Asta ar insemna ca ochii cititorului sa nu mai aiba

repere clare, sé nu mai distinga cu usurinta un subtitlu de un © Céteva statistici despre consumul TV
titlu sau de un chapeau.
APOU s.n. Scurtd introducere agezata la inceputul unui articol T i
ge ziar sau de revistd, din fran;uzZscul chapealf * Influentele televiziunii asupra tinerilor
Exemplu de stiluri alese pentru o publicatie:
Stil de titlu — Helvetica-R, bold, corp 45; Switzerland R, corp 40
Stil de supratitlu — Toronto R, underline, corp 14
Stil de subtitlu — Toronto R, bold, corp 14
Stil de chapeau — Helvetica R, corp 12
Stil de intertitlu — Toronto R, corp, corp 12
Stil de corp de text — Times R New, corp 10
Stil de semnatura — Times R New, corp 10
Stil de legenda foto — Helvetica R, bold, corp 9

* Masuri luate de autoritati

© Sfaturi

C. E—— /

faturi STILURI - REGULI

* Copilul nu are nevoie de televizor in camera.

 Utilizarea televizorului in timpul meselor este
contraindicata

* Daca copilul tau se uita la tv, fii langa el si ajuta-I sa
nteleaga ceea ce priveste.

4. Realizeazd o prezentare care sa poatd fi folositd pentru promovarea scolii. Vorbeste cu un
profesor pentru a obtine date relevante despre scoala: numar de elevi, data Infiintarii, numar de clase,
rezultate obtinute la olimpiade si concursuri, activitati extrascolare etc. Foloseste in prezentare culori
care sunt reprezentative pentru scoala ta. Prezintd ceea ce ai realizat in fata unor colegi si discuta cu ei
cum ai putea imbunatati lucrarea. (40p)

Pentru a progresa

Daca nu ai raspuns corect la exercitiul Reciteste informatiile si rezolva din nou
sau problema numarul: exercitiile de la paginile:

1 61, 63

2 69-71

3 56

4 55-71




5 o Algoritmi

Ce este un algoritm? (Recapitulare)
Aminteste-i!

1. Ceesteunalgoritm? Ce caracteristici ar trebui sd aibd acesta?

a) Descrie pas cu pas cum prepari un sandvici. Identifica principalele caracteristici ale unui algoritm
indescriereata.

b) Mihnea a primit un numar de n bomboane. El vrea sa le impartd in mod egal cu sora sa mai mica.
Descrie un algoritm care verifica dacd Mihnea poate imparti bomboanele in doud gramezi egale. Ce apare
nou in acest algoritm fata de cel precedent?

¢) Cum ai descris algoritmii de mai sus? Ce alte metode pentru descrierea lor ai mai putea folosi?

2. Ceaplicatii pentru scrierea si rularea algoritmilor ai folosit in clasaa V-a?

Important

* Un algoritm poate fi descris printr-o succesiune de cuvinte (comenzi) sau cu ajutorul blocurilor
grafice. Pentru a putea executa algoritmii pe un computer, acestia ar trebui descrisi Intr-un limbaj de
programare. Deoarece scrierea unui program ce implementeazd un algoritm intr-un limbaj de
programare, poate fi dificila pentru multe persoane, s-au creat aplicatii care permit descrierea
algoritmilor folosind blocuri grafice.

Informeazi-te!

Aplicatii precum Scratch, Blockly, AppInventor, TouchDevelop au fost gandite pentru a usura
scrierea de programe.

Scratch a fost dezvoltat de MIT (Massachusetts Institute of Technology) si poate fi folosit atat
online, cat si offline. Versiunea online se poate accesa la adresa https://scratch.mit.edu/, iar programul
offline se poate descarca de la adresa https://scratch.mit.edu/download.

Blockly a fost dezvoltat de catre Google si poate fi Intalnit pe mai multe site-uri:

https://developers.google.com/blockly/,

https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html,
https://www.pbinfo.ro/?pagina=blockly.

Daca doresti sa folosesti Blockly offline, atunci trebuie descdrcat de la adresa
https://github.com/google/blockly/zipball/master.

Applnventor a fost dezvoltat tot de MIT. Cu ajutorul sdu se pot scrie aplicatii pentru Android.
Aplicatia poate fi accesata la adresa http://appinventor.mit.edu/explore/.

TouchDevelop este o aplicatie dezvoltatdi de Microsoft si poate fi accesatd la adresa
https://www.touchdevelop.com/.

La o cautare pe Internet pot fi gasite multe site-uri care oferd utilizatorilor posibilitatea de a invata
sd scrie programe. Probabil unul dintre cele mai potrivite site-uri pentru elevii de gimnaziu care doresc
sd Invete programare este https://code.org/.

Exerseaza!

3. Viziteaza site-urile anterior mentionate si vezi care ti se pare cel mai accesibil, care ofera
interfatd in limba romana.



Elemente de interfata ale unor aplicatii
de exersare a algoritmilor

Exploreaza interfata aplicatiei Scratch!

1. Observa interfata aplicatiei Scratch si identifica elementele de interfatd de la A la R. Poti sa te
verifici, citind descrierile de sub imagine. Poti face acest lucru urmarind pasii de mai jos.

@ERRd] > Fiserv Editeaziv Statur  Despre - ]
Y [Untitled-4 - ® Scripturi | Costume | Sunete

U, degignual info_6 (nepariaal]
3 Riaro J Evenimente .

|sirz‘c [ Detectie .
[ creion [ operatori
) pat= J| vai mute Blocur ‘
L =
[ -
NS
S ==

X: 240 y: 178

Personaje personaj nou: € / & 34
H

Rucsac

A—Se foloseste pentru stabilirea limbii interfetei.

B — Deschide un meniu din care se poate crea un nou proiect, salva proiectul, incadrca un proiect de pe
calculator, descarca proiectul pe calculator, salva o secventd video de maximum 60 de secunde din
proiect.

C —Schimba modul in care arata interfata.

D — Sfaturi deschide un panel in care sunt lectii in care se explica pas cu pas cum se foloseste aplicatia,
iar Despre oferd cateva informatii despre Scratch.

E — Primele 4 iconite sunt pentru operarea cu personaje: duplicare, stergere, marire, micsorare. Ultima
iconitd se poate folosi pentru a obtine ajutor: sd da clic pe ea, apoi se dé clic pe elementul pentru care
se solicita informatii.

F—Panouri pentru scripturi, costume, sunete: se folosesc pentru organizare.

G —Laapasarea butonului se poate partaja proiectul cu alti utilizatori.

H —Deschide pagina proiectului si se poate vedea cum vad alti utilizatori proiectul tau.

I - Titlul proiectului.

J —Butoane pentru pornirea, respectiv oprirea proiectului.

K —Paleta cu blocuri. Blocurile sunt grupate in 10 categorii cu denumiri sugestive.

L—Zonade lucru. Aici se poate crea programul (scriptul) tau prin asamblarea blocurilor.

M —Scenain care se desfdsoard actiunea programului.



N — Personaj care poate fi controlat prin intermediul programului. Fiecare personaj poate avea asociat
un script sau mai multe.

O-Listacublocuri.

P — Zona pentru schimbarea decorului. Se poate folosi un decor existent, desena unul nou, incarca o
imagine de pe calculator sau face o poza cu camera de pe dispozitivul care ruleaza aplicatia;

Q- Aicise afla lista cu personaje.

R - Lista de butoane cu ajutorul cdrora se poate adduga un personaj nou dintr-o lista predefinita, desena
un personaj nou, incarca unul de pe calculator sau se poate face o poza.

2. Deschide aplicatia Scratch si recreeaza o scend dintr-un film sau dintr-o carte cititd. Schimba
decorul, adauga personajele potrivite, pozitioneaza-le si redimensioneaza-le corespunzator.

3. Priveste interfata aplicatiei Blockly si identifica functionalitatea elementelor indicate. Verifica
daca ai identificat corect, citind indicatiile care urmeaza dupd imagine.

Blockly > Demos > Cod

Blocuri JavaScript | Pythen | PHP | Llua | Dat | XML G—» i = B

(2] daca
Bucle 5
i seteaza [ER@ la | solicita pentru [T S cu mesaj Dati un numar
Matematica > = 4

Toxt seteaza (B la | solicitd pentru cumesaj Dati al doilea numar

seteaza CIEKD = | | D €D CXB

Liste
Culoare

Functii
o (F
E

test

imprimare

daca este adevarat

daci este fals

A—Limbaje de programare in care poti vedea tradus programul tau.

B — Lista de unde se poate selecta limba interfetei.

C — Butoane pentru stergerea programului, distribuirea programului, rularea acestuia.
D - Lista cu tipurile de blocuri.

E — Listd cublocurile care apartin unui anumit tip.

F - Spatiul de lucru, in care se scrie programul.

G —Exemplude program.

4. Pe suprafata de lucru a aplicatiei Blockly se afla un program. Determind ce algoritm
implementeaza programul din imaginea de mai sus.

5. Scrie in Blockly un program aseménator cu cel de mai sus, apoi vizualizeaza cum ar ardta daca
ar fi scris in unul dintre limbajele de programare in care face traducere. Care varianta pentru scrierea
unui program ti se pare cea mai simpla? De ce?



Instrumente de baza utilizate in exersarea algoritmilor

Aminteste-i!

1. Cum ai procedat in clasa a V-a ca sa verifici corectitudinea algoritmilor scrisi de tine?

Important

Un pas important in scrierea algoritmilor este testarea corectitudinii acestora. Testarea

corectitudinii depinde de modul in care a fost descris algoritmul.

Daca algoritmul a fost descris:

a) in limbaj natural, atunci verificarea acestuia poate fi facutd de o persoana care fie analizeaza
corectitudinea descrierilor, fie executd pas cu pas instructiunile si verifica daca pentru orice date de
intrare se poate ajunge la solutie;

b) intr-un limbaj de programare, atunci programul obtinut poate fi rulat si testat pentru diverse

seturi de date de intrare si verificat daca se obtin datele de iesire asteptate.
Descrierea in limbaj natural a unui algoritm are avantajul ca nu necesita resurse importante, doar

un instrument de scris si un suport pe care sa se scrie sunt suficiente, dar depinde mult de experienta celui
care citeste si evalueaza algoritmul.

Descrierea intr-un limbaj de programare sau folosind blocuri grafice necesitd existenta unui
computer si a unei aplicatii care sa poata rula programul (algoritmul), dar evaluarea corectitudinii este
mai simpla, deoarece se vede imediat raspunsul obtinut prin rularea algoritmului propus.

Atentie! Nu trebuie pus semnul egal intre algoritm si program. De exemplu: Se poate scrie un
program care calculeazd numérul obtinut prin impartirea lui 5 la 3 (care are o infinitate de zecimale), dar
acesta nu este un algoritm deoarece nu se termina niciodata.

Pentru a putea descrie un algoritm folosind blocuri, trebuie sa te familiarizezi cu acestea. Pentru
gasirea usoara a blocurilor acestea sunt grupate.

Descrierea unui algoritm se face tragand cu mouse-ul blocurile pe suprafata de lucru i imbinandu-le.

Daca in Blockly se poate scrie un singur algoritm, care se executa pas cu pas, pornind de la primul
bloc, in Scratch se pot descrie mai multi algoritmi, fiecare dintre ei putand sa controleze actiunile unui
personaj si/sau sa descrie actiunile care se executa la aparitia unui eveniment.

Exerseaza!

2. Deschide Scratch online si cautd Manual Info 5. Din proiectele
gasite, alege Tabla inmultirii si da clic pe butonul Vezi in interior. Alege,
rand pe rand, personajele si observa cum a fost descris algoritmul care le
controleaza. Modificd algoritmul in asa fel incat sa verifice operatia de
adunare a doud numere mai mici decat 100.

Tabla inmultirii

Manual_Info_5



Descopera blocuri folosite in Scratch!

3. Deschide aplicatia Scratch si y [ (x:0,¥:180)
incepe sa explorezi paleta de blocuri.
Acestea sunt grupate in 10 categorii:

a) Miscare @ o

Obiectele din Scratch sunt plasate pe
o scend cu o dimensiune de 480 x 360 pixeli
cu punctul de coordonate (0, 0) in centrul
ecranului, ca in imaginea din dreapta.
Punctul rosu de pe imagine se afld la
coordonatele (-100, 100).

La ce coordonate se afla punctul
albastru?

In aceasta categorie, Scratch dispune
de un set de blocuri (comenzi) ce pot misca
un personaj. Pentruavedeace face fiecare

{X:-240,Y:0) (xX:0,Y:0) {X:240,Y:0)
¥ p- ¢

X

(%:0,Y:-180)

bloc, poti da clic pe , apoi pe blocul
despre care doresti sd afli mai multe informatii.

Ultimele 3 blocuri din listd au in partea dreapta o casutd care poate fi bifata. Bifeaza una dintre ele
sivezi ce se intampla.

b) Aspect

Blocurile din aceasta categorie pot modifica aspectul personajului.

¢) Sunet

Cu ajutorul acestor blocuri se poate addauga animatiilor sunet.

d) Creion

In aceasta categorie se gisesc blocuri care permit
personajului si deseneze.

e) Date |

Aici se pot defini variabile pe care sd le folosesti in I { ter
programul tau. J creion [ operator

f) Evenimente I

In timpul rularii unui algoritm, pot aparea diverse
evenimente: primirea unui mesaj de catre un personaj, apdsarea
unei taste, clic pe un personaj. Fiecarui eveniment i se poate asocia o secventa de blocuri care sa se
execute la aparitia acelui eveniment.

g) Control

In aceasta categorie se gdsesc comenzi de control ale executiei programului.

h) Detectie

Cu ajutorul blocurilor din aceastd categorie se poate detecta daca personajul a atins o anumita
culoare, unde se afla mouse-ul pe ecran etc.

i) Operatori

Aici se gaseste un set de operatori aritmetici si logici.

-
1
T

|

[=1]

(1]

[mm]



Exerseaza!

4. Deschide Scratch, exploreaza cele 10 categorii siidentifica ce operatii poti sa faci.
5. Scrie o secventd care atunci cand este apasat steagul verde de pe interfata aplicatiei Scratch
mutd un personaj la anumite coordonate .

Descopera blocuri folosite in Blockly

6. Blockly este oferit de Google ca open source, ceea ce insemna ca fiecare persoand poate sa
modifice cum doreste blocurile si organizarea acestora.

Probabil cea mai buna traducere/adaptare in limba romana pentru Blockly se géseste aici:
https://www.pbinfo.ro/?pagina=blockly

7. Exploreaza interfata implementarii Blockly de la adresa de mai sus. Parcurge, rind pe rand,
categoriile si familiarizeaza-te cu blocurile din fiecare categorie.

| Variabile
a) Variabile - permite declararea si operatiile cu variabile. I citr, afiar m]
i, ansari
b) Citiri, afisari — blocurile de aici permit citirea si afisarea I opera
eratll =

datelor e

¢) Operatii—blocuri care permit operatii matematice. I conditi

.. . . o .. . - [ < v ]

d) Comparatii—blocuri destinate compararii unor valori. | Sstructuri altenative

e) Conditii —aici sunt blocuri pentru operatiile logice. Il structur repetitive

f) Structuri alternative — blocuri pentru luarea deciziilor. I e

. .. . . . Text
g) Structuri repetitive — blocuri care permit repetarea unei

secvente.

h) Functii predefinite — cateva functii matematice.

I
-

i) Text—blocuri pentru manipularea textului.

Exerseaza!

7. Deschide una dintre implementarile Blockly, trece-i interfata in limba roména (daca nu este
deja) si exploreaza categoriile pe care sunt impartite blocurile. Analizeaza ce fel de blocuri apar in
Blockly sirealizeaza o comparatie cu blocurile din Scratch.

8. Scrie un algoritm care calculeaza produsul a doud numere citite.

9. Lucrati in echipe. impreun cu 3 colegi imagineaza-ti ca aveti un robot cu ajutorul caruia puteti
construi, in realitatea virtuald, orice doriti. Totusi, fiind un robot cam simplu, trebuie sd aibd o lista clara si
scurtd de comenzi pe care sd le execute. Care ar fi comenzile pe care acesta ar trebui sa le poata executa si
cum le-ati organiza? Discutati si alcatuiti la inceput o listd cu maximum 30 de comenzi, apoi grupati-le
astfel incat toate comenzile unei grupe sd fie asemdnatoare. Verificati dacd lista de comenzi este
completd, scriind apoi un mic program a carui executie sa duca la realizarea unei constructii.



Etapele unui exerci¢iu algoritmic

Aminteste-i!

1. Cum procedezi ca si creezi un algoritm ce rezolva o anumita problema?

lmpor tant
Atunci cand trebuie descris un algoritm care rezolva o problemad, ar trebui efectuati urmatorii
pasi:
a) Se citeste cu atentie enuntul problemei.
b) Seidentifica datele de intrare (ce se dd) si datele de iesire (ce se cere).
¢) Serezolva cerinta si se descrie in limbaj natural.
d) Descrierea obtinutd la pasul anterior se rafineaza folosind doar comenzi care au drept

corespondent unul sau mai multe blocuri (sau instructiuni dacd se lucreaza intr-un limbaj de
programare) din aplicatia in care urmeaza sa fie scris programul.

e) Se creeaza programul ce implementeaza algoritmul descris anterior, folosind blocurile (sau
instructiunile) aplicatiei in care se doreste a firulat.

f) Se ruleaza programul si se testeaza pe mai multe seturi de date de intrare. Daca rezultatele
sunt cele asteptate, totul s-a terminat, dacd nu, atunci se reia de la inceput, adicd de la punctul a.

Se da urmatoarea problema: Intr-o curte sunt n gaini si cu 3 mai multe pisici. Cate picioare si cate
capete se afld in curte?

a) In enunt se cere sa determini cate capete si cate picioare sunt Intr-o curte in care sunt n gaini $in
+ 3 pisici.

b) Pentru a calcula numaérul de capete si de picioare (care sunt datele de iesire), este nevoie de n,
numarul de gaini (ce reprezintd datele de intrare).

¢) Numarul de capete este egal cu numarul de géini + numarul de pisici, adica 2*n + 3. Numarul
de picioare este de 2 ori numarul de gdini la care se adund de patru ori numarul de pisici, adica
2*n+4*(n+3), sau mai pe scurt 6*n+12. Descrierea ar fi: Citesc numarul de gaini, calculez numarul de
capete si-l afisez, calculez numarul de picioare si-1 afisez.

d) Descrierea pas cu pas a algoritmului:

Pas 1: Afisezmesajul ,,Aflu numarul de géini” si citesc numarul.

Pas 2: Calculez numarul de capete.

Pas 3: Calculez numarul de picioare.

Pas 4: Afisez numarul de capete.

Pas 5: Afisez numarul de picioare.
e) Deschide aplicatia in care scrii programul si asaza blocurile in ordinea dorita.
f) Ruleaza programul obtinut.

Observatie: Exemplul rezolvat in programul Scratch poate fi gasit cautand pe scratch.mit.edu
Manual Info 6.



Descriere solutie in Scratch

Creeaza variabile pentru n, numarul de
capete si numarul de picioare. Mergi la grupa
Date siapasa butonul Creeazd o variabild.

I Wal Multe Blocun

Creeazd o Variabild

il capete

i picdoare

Selecteaza din Evenimente ca doresti ca
programul sd porneascd la apdsarea
steguletului verde (buton Start).

Selecteaza din grupa Defectie ca doresti
sd intrebi (citesti) ceva. Scrie textul
mesajului.

[T i5=50 0 Dat numarul de gaini

Adauga din grupa Date blocul seteaza,
selecteaza ca doresti sa modifici variabila n,
iar la valoarea cu care se modifica n adauga
din grupa Detectie blocul rdaspuns (adica in n
se pune raspunsul dat de utilizator), tragand
blocul rdspuns deasupra patratului alb din
dreapta, pana cand patratului din dreapta 1i
apare o margine albd (ca in imaginea
alaturatd). Apoi, da drumul blocului.

intreabs si asteapts

Acum adaugd calculul numarului de
capete. Pentru aceasta ai nevoie de un bloc
care sa seteze valoare variabilei capete la
valoarea 2*n+3. Valoarea 2*n+3 se calculeaza
cu blocul 2*n care se insereaza in blocul de
adunare cu 3, iar noul bloc se insereaza in
blocul sefeaza. Blocurile cu operatii
aritmetice se gasesc in grupa Operatori.

sefeaza capete

la @* n

Adauga din grupul 4spect blocul spune
in care asezi apoi blocul alaturd (pentru
afisarea a doud texte diferite) din grupa
Operatori, pentru afisarea datelor dorite.

intreabi 5i astoapts

seteaza n la raspuns

seteazii capete la @ * n + @

seteaza picioare la e bl @

spune | aliturd [IEVEREEESE=T]  capete | pentru ©® secunde
spune aﬁtura?’ picicare = pentru @ secunde




Descriere solutie in Blockly

Creeaza variabile pentru n, numarul de capete si numarul de picioare.
Mergi la grupa Variabile si apasa butonul Variabild noud. m

Adauga din grupa Variabile blocul atribuie la, selecteaza ca doresti sa modifici variabila n, iar
la valoarea cu care se modifica n, adaugd din grupa Citire blocul citeste (adica in n se pune raspunsul
dat de utilizator).

atribuie |a [{IEM valoarea | citeste un [LEEEE cu mesajul ¢ [DETNTRENTIGS gdini ﬂ

Acum adauga calculul numarului de capete. Pentru aceasta ai nevoie
deun bloc care sa seteze valoare variabilei capete la valoare 2*n+3.

Valoarea 2*n+3 se calculeazd cu blocul 2*n, care se obtine din
inmultirea lui 2 (blocul pentru valoarea 2 se ia din grupa Operatii) cu blocul
de inmultire care se ia din aceeasi grupa. Valoarea 2*n se insereaza in blocul de adunare cu 3, iar noul
bloc se insereaza in blocul atribuie si se obtine secventa de mai jos.

atribuie la [[JEB valoarea | citeste un [Tk cu mesajul €€ [ETIIN G R R E0ad 2
atribuie la [[EECRS valoarea |

Adauga din grupa Citiri, Afisari blocul afiseaza in care asezi blocul uneste din grupa Text.
Acesta vauni blocul de text, care se obtine tot din grupa 7ext, cu valoarea ce se doreste a fi afisata.

atribuie la ([(JE@ valoarea | citeste un [0S cu mesajul €6 [RETRTICATE =X il 22
ENTEN capete » REIGECI : 1] '

atribuie la [NERER# valoarea y - l '
0o L12

= SR S CER Numarul de capete este B2

2. Intr-o clasa sunt cu 5 baieti mai multi decat fete. Descrie un algoritm, in Blockly sau Scratch,
care citind numarul de fete calculeaza si afiseaza numarul de elevi din clasa. Exemplu: Daca numarul
de fete este 10, atunci programul tau afiseaza 25.

3. Daniela si Mihai au primit fiecare cate x nuci. Mihai a mancat una dintre nucile sale si a dat
Danielei o nuca. Descrie in Blockly sau Scratch un algoritm care, citind numarul x, afiseaza cate nuci au
copiii la final. Exemplu: Daca x este 4, atunci programul tau afiseaza 5 si 2, deoarece Daniela vaavea 5
nuci (4 primite plus una de la Mihai), iar Mihai 2 (una a mancat-o, iar una a dat-o Danielei).




4. Camera lui Mihai are o lungime de x metri, o latime de y metri si o inaltime de 3 metri. Geamul
camerei are 2 mp, iar usa la fel. Mihai vrea sa varuiasca toti peretii, inclusiv tavanul la un cost de s lei pe
metru patrat. Descrie In Blockly sau Scratch un algoritm care, citind x, y si s, determind ce suma
cheltuieste Mihai pentru zugravirea camerei. Exemplu: Daca x =3, y =4 si s = 40, atunci algoritmul
afiseaza 2000 (tavanul are 3 x 4 = 12 mp, peretii 2*(3+4)*3 — 4 = 38 mp, total suprafata de zugravit 50
mp x40 lei/mp=2000 lei).

5. Scrie un program care, citind varstele a doi copii, lonel si Mihai, determind care dintre cei doi
este maimare si cu cati ani.

6. Scrie un program care, citind doua valori numerice naturale, afiseaza daca pot fi sau nu doua
valori consecutive.

7. Determina ce afiseaza secventa de blocuri (program) de mai jos pentrua=_8 sib=4:

atribuie la EJES valoarea | citeste un ET[1- 8@ cu mesajul €€ »
EITAER b+ RETWETCERIEN I CRTLE numar * RelRn =TV Dati al doilea numar B2

2 dacd | | \CHD | CED CEB
atunci = atribuie la [FJE valoarea ! m'u m'

;.

altfel | atribuie la [FJE) valoarea s 52 m

S

atribuie la ({115 valoarea — ™ '
D 0 G ) &

afiseaza | (=] uneste [ ¢ QELEIEERNEEECE 22

8. Doi copii doresc sa foloseascd impreund un leagdn pe marginea caruia scrie cd greutatea
maxima admisa este de 100 de kg. Scrie un algoritm care, cunoscand greutdtile celor doi copii,
determind dacd acestia pot folosi leagdnul impreuna sau nu.

9. La un concurs, toti participantii primesc o sapcd dupa regula: primul inscris primeste sapca
rosie, al doilea albastra, al treilea galbena, al patrulea rosie, al cincilea albastra etc. Scrie un program
care, cunoscand numarul de ordine al inscrierii unui concurent, determinad si afiseazd culoarea sepcii
acestuia.

10. Mircea a numarat cite persoane trec strada timp de trei ore. In prima ord a numarat x persoane,
inadouaordy, iarin atreia ord z persoane. Lui Mircea i s-a parut amuzant ca numerele au fost distincte.
Scrie un program care determina cate persoane au trecut strada in cele trei ore si In care ora au trecut
strada cele mai multe persoane.

11. Daniela admira nucul batran din fata scolii. Profesoara i-a spus fetei data la care a fost plantat
nucul. Scrie un program care sd o ajute pe Daniela sd calculeze varsta nucului 1n ani Tmpliniti.
Exemplu: Data plantéarii: ziua 03, luna 05, anul 1980, iar data curenta ziua 04, luna 03, anul 2018;
raspuns: 37 de ani.



12. Pentru secventa de program de mai jos, efectueaza urmatoarele sarcini:
a) scrie un enunt pentru problema rezolvata;
b) determina ce afiseaza programul, daca se dau valorile in aceasta ordine:
i.4s19;
ii. 81 10;
iii. 1251 12.

atribuie la valoarea | citeste un (iTETEE cu mesajul €6 (e o (V1 li=rd 22
atribuie la [EJEM valoarea | citeste un [F=88 cu mesajul €€ »

®) dacd || Oxp EED EXB
atunci \_aﬁg.eazé .“m}!

®) dacd | | 'CEp | EED CXD
atunci  afiseazd .“-"3

13. Urmatoarele intrebari se referd la imaginea din dreapta.
a) In ce aplicatie crezi ca a fost descris algoritmul? cind se di clic pe
b) Ce face algoritmul?

¢) Cate linii traseaza?

d) Cum procedezi pentru ca liniile sa fie de culori diferite?
orienteaza-te in directia w
inainteaza m pasi

orienteazi-te in directia m

14. Scrie 1n Scratch un program care deseneaza:
a) un dreptunghi oarecare;

b) un triunghi dreptunghic;

¢) un triunghi ascutitunghic; inainteazs €D pasi

d) un triunghi obtuzunghic; orienteazi-te in directia )
e) doua triunghiuri congruente. inainteazs Ell) pasi

15. Lucrati in echipe. Impreuni cu 3 colegi rezolva problema [Eapmr o R TR TRt
numarul 13 in diverse aplicatii: unul dintre voi o va rezolva in [FEESSERER, | T
Scratch, iar ceilalti in cele trei variante de Blockly prezentate la
inceputul capitolului Algoritmi. Puneti cele trei solutii una langa
cealaltd si analizati care dintre cele trei aplicatii a produs cea mai
inteligibila si usor de citit solutie. Creati o prezentare in care sd ardtati colegilor cele 4 solutii realizate
de voi siintrebati-i care dintre acestea li se pare a fi cea mai buna. De ce?

orienteazd-te in directia W

16. Scrie un program in Scratch care s afiseze pe ecran 3 triunghiuri si sa iti ceard sa misti
personajul pana cand atinge triunghiul dreptunghic. Daca personajul atinge un alt triunghi, se va afisa
un mesaj de eroare, iar dacd-l atinge pe cel corect, atunci jucatorul va fi felicitat. La fiecare rulare,
schimbad pozitiile triunghiurilor. Dacd ti se pare complicat, cautd pe https://scratch.mit.edu
Manual _Info 6 sianalizeaza proiectul Triunghiuri.




Structura repetitiva cu contor

Din experienta ta

12. Cum ai procedat cand ai fost nevoit sd explici unui coleg ca trebuie sd scrie litera a de treizeci
de ori?

a),,Trebuie s scrii aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa’.

b),, Trebuie sa scrii litera a de treizeci de ori.”

Important

Atunci cand anumite operatii trebuie repetate de un numar cunoscut de ori este preferabil sa se
foloseascd un bloc care permite repetarea unei operatii sau a unui set de operatii de mai multe ori.

Scratch Blockly

In grupa Control, gasesti blocul de mai jos care | Bocyl este aproape identic doar ci poate fi gasit
poate executa repetitiv blocurile incluse, de un | 4y orupa Bucle sau Structuri repetitive.
numar specificat de ori (in imagine 10).

Un bloc, o instructiune, care permite repetarea unei actiuni de un numar cunoscut de ori se
numeste structurai repetitiva cu numér cunoscut de pasi. In Blockly existd o structurai repetitiva
cu contor care aratd ca in imaginea de mai jos. In acest exemplu sunt afisate numerele dela 1 la 10.

pentru @ dela E) la @) cupasul E)

Un Forma structurii repetitive cu contor, daca doresti sd o scrii pe hartie, este:
Pentru variabila<—expresiel, expresie2, pas executa
|— instructiuni
unde pas e optional (dacd pas e omis se considerd afil)
O forma generalizata din Blockly a structurii repetitive cu contor, se poate vedea mai jos.

20 variabila - KEERR expresie1 — JNCMI expresic2 - QTSN vas -

Functionarea structurii repetitive, daca valoarea pas e pozitiva:

Pas 1: variabilaiavaloarea expresiel

Pas 2: daca variabila e mai mica sau egald cu expresie2, atunci se executa corpul structurii
repetitive si se trece la Pas 3, altfel se termina structura repetitiva;

Pas 3: variabila creste cuvaloarea pas si se trece la Pas 2.

Functionarea structurii repetitive, daca valoarea pas e negativa:

Pas 1: variabilaiavaloarea expresiel;

Pas 2: daca variabila e mai mare sau egala cu expresie2, atunci se executa corpul structurii
repetitive si se trece la Pas 3, altfel se termina structura repetitiva;

Pas 3: variabila scade cu valoarea pas (deoarece se aduna un numar negativ) si se trece la Pas 2.




Se da problema: Bogdan este la gradinitd si vrea sa invete sa numere. Descrie in Blockly un algoritm
care citeste un numar natural N si afiseazd numereledela 1 1aN.

Pas 1: Citesti cu atentie enuntul si deduci ce se doreste: sa afisezi numerele de la 1 la N.
Pas 2: Identifici care sunt datele de intrare: N si care sunt datele de iesire: numerele de la 1 la N.
Pas 3: Rezolvi si descrii solutia: Citesc un numar N si afisez numerele de la 1 la N.

Pas 4: Rafinarea descrierii: Citesc un numar N si pentru toate valorile unei variabile i care ia
valoride la 11a N, din 1 in 1 (cu pas 1) afisez valoarea lui i.

Pas 5: Obtii in Blockly descrierea algoritmului de mai jos.

atribuie la (D valoarea | citeste un [z /38 cu mesajul ¢ [BETAY) »?

pentru @@ dela §) 2 KD cupasul E)

executa dﬁgeazé [§ v |

2. Dupd ce a invitat s numere crescator, Bogdan vrea sd invete s numere descrescator de la N la
1. Cum ai descrie in Blockly un algoritm care, citind un numar natural N, afiseazd in ordine
descrescatoare numerele delaNla 1?

3. Descrie un algoritm care afiseaza numerele pare mai mici ca un numar N dat.

4. Un lift coboara de la etajul x la etajul y. Descrie un algoritm care afiseaza etajele pe care le
parcurge liftul.

5. Descrie un algoritm care afiseaza tabla inmultirii. Apoi, descrie un algoritm care afiseaza tabla
inmultirii unei cifre ¢ cu toate cifreledela 11a9.

6. Andrei tocmai a invatat la scoala despre divizorii numerelor. Cum ai descrie un algoritm care,
citind un numar natural N, afiseaza toti divizorii acestuia?

7. Daniela a fost fascinata la lectia de matematicd de numerele prime. Ea a inceput sa aleaga
numere din ce Tn ce mai mari ca si le verifice daca sunt prime sau nu. Procesul de verificare este, insa,
anevoios. Tu cum ai descrie un algoritm care verifica daca un numadr este prim sau nu?

8. Descrie un algoritm care afiseaza toti multiplii unui numér natural k dat, mai mici sau egali cu N.

9. Structurile repetitive cu numar cunoscut de pasi pot fi folosite si pentru desenat. Viziteaza
adresa: https://studio.code.org/s/course4/stage/6/puzzle/1 si rezolva cate puzzle-uri doresti dintre cele
16 gasite acolo.

10. Cum calculezi cat mai repede suma tuturor numerelor cuprinse intre doud numere date a si b,
fara acestea? Exemplu: Pentrua=6sib=3, ar trebui sa raspunzi 9 (5+4).




Structura repetitiva condi¢ionata anterior
Din experienta ta
1. Ai pus pe masa robotelul tdu preferat. Ce set de instructiuni i-ai putea da pentru a se deplasa

pana la marginea mesei, indiferent de pozitia in care 1-ai pus pe masa? Alege dintre variantele de mai jos
care algoritm consideri ca va duce robotelul in siguranta, pe marginea mesei.

Varianta 1 Varianta 2 Varianta 3
Fa 10 pasi Tnainte. Pas 1: Fa un pas inainte. Pas 1: Dacd mai e masa 1n fatd, treci
Pas 2: Salt la Pas 1. la Pas 2, altfel treci la Pas 4.

Pas 2: Fa un pas in fata.
Pas 3: Salt la Pas 1.
Pas 4: Stop.

Important
Atunci cand descrii o secventa repetitiva, este posibil sd nu stii cati pasi trebuie facuti. In acest
caz ar trebui sa folosesti un bloc, o structura repetitiva, care se opreste fie cand o anumita conditie nu
mai este Indeplinita, fie cand o anumita conditie este indeplinita.

Exemplu: Descrierea consumului unei prajituri - Cat timp mai este prajitura in farfurie, iau o
bucata din ea si mananc.

Forma structurii repetitive conditionate anterior, dacd doresti sa o scrii pe hartie, este:

LC—ﬁt timp conditie executa
. instructiuni
In Blockly, structura repetitiva conditionata anterior arata ca in imaginea din
dreapta.

Functionare: cat timp conditia este adevarata se executa corpul structurii repetitive.

Exemplu: atribuie la [JEB valoarea | [

Secventa din dreapta afiseaza numereledela 11a 10.
Pas 1: Se porneste cu valoarea variabileiide pe 1.

@ & @
Pas 2: Dacai<10setrece la Pas 3, altfel la Pas 5. exctsl B 3 | i v )
Pas 3: Se afiseazd i. -

Pas4: Secresteicu 1, saltlaPas?2. hlnﬁres_te D cu
Pas 5: Oprire algoritm.

Atat in Blockly cat si in Scratch mai existd o structurd repetitivd anterior conditionata care se
termina atunci cand o conditie a fost indeplinita.

Scratch Blockly




Se da problema: Descrie un algoritm care citind un numar natural N afiseazd numerele de la I la N.

Ai mai rezolvat aceasta problema la capitolul anterior, stii deja principiul de rezolvare, asa ca
atentie la descrierea algoritmului.

a) Folosind cat timp, in Blockly:

atribuie la [{JED valoarea | citeste un [VEI8E cu mesajul €6 »”
atribuie la [JEJ) valoarea
m &

executd = afiseazd (5D

- mareste [B) cu K
s

b) Folosind repeta pana cand in Blockly:
atribuie la [JIEM valoarea | citeste un [Tz 38 cu mesajul &6 ”
atribuie la [JE#) valoarea
(0 I~ )
executd  afiseaza (KD

mareste cu 1
_méreste (KD

¢) Folosind repeta pana cand in Scratch. cand se da dic pe

intreaba [fE] si asteapta

seteaza N la raspuns

Observatie! Conditia folositda la structura
repetd pand cdnd este negata conditiei folosite la T EEE SRS
structura repetitiva cdt timp.

repetd pana cand i > N

spune 1 pentru 9 secunde
[

modifica i cu @)



2. Descrie 1n Blockly si apoi in Scratch un algoritm care afiseaza numerele de la N la 1, in ordine
descrescatoare. Exemplu: Pentru N=3 se afiseaza 3,2, 1.

3. Descrie in Blockly si/sau Scratch un algoritm care afiseazd numerele impare mai mici ca o
valoare N data.

4. La capitolul anterior ai verificat dacd un numar n este prim sau nu, numarand cati divizori are.
Metoda este corectd, dar daca numarul pe care-l testezi este mare, atunci operatia de testare dureaza
mult. Folosind structura repetitiva cu test initial, poti scurta timpul de testare aplicind un algoritm
optimizat.

Solutie: Plecam de la ideea cd un numar prim nu trebuie sd aiba divizori mai mari decat 2 si

atunci incepem cu o variabild i de la valoarea 2 si o crestem.

e Dacd gdasim un numar 7 ca fiind divizor al lui n, atunci inseamna ca exista un numar k astfel incat
1*k=n. Dacd i este primul divizor gasit al lui n, Inseamna cd valoarea lui k >=1. Cea mai mare valoare pe
care o poate lua i respectand conditia k > =1 este k, deci i*i<=n. Asadar, dacd n nu se divide cu nicio
valoare aluiipornind dela 2, cattimp i * i<=n, atunci numarul n este prim.

e Descrie un algoritm n Blockly sau Scratch care, citind un numar natural n, verifica daca acesta
este prim folosind algoritmul descris mai sus.

5. Cum ai descrie un algoritm care sd calculeze suma cifrelor unui numar n dat? Stiind cd poate fi
o problema destul de grea, ai putea aplica urmatorul algoritm:

a) Cat timp numarul nu e nul.

b) Extragi ultima cifra a numarului si o aduni la o suma.

¢) Stergi ultima cifra din numar (printr-o operatie matematica).

d) Reiei de la punctul a.

6. Determina ce afiseaza secventa de program de mai jos pentru N =218.
atribuie la [{J§@ valoarea | : citeste un cu mesajul € ”

atribuie la [ valoarea | [E)
catime C RN - ) - IO
SEAE & @A | X | oo 'CH - )

atunci  atribuie la ([ED valoarea .rest( B - @)

Elgl A= 0 N« R10E -l Rotunjeste in jos * .m = ] -'m

L

7. Descrie in Blockly sau Scratch un algoritm care calculeaza c.m.m.d.c.-ul a doud numere
naturale. Indicatie: Citesti doud numere a si b; cat timp a#b, scazi din cel mai mare pe cel mai mic.

8. O masina porneste din orasul A spre orasul B cu o viteza de x m/s, iar din orasul B a pornit spre
orasul A o masina care se deplaseaza cu y m/s, distanta dintre cele doua orase fiind d metri. Descrie un
algoritm care calculeazi cand se intdlnesc cele dou masini. Incearca sa simulezi problema in Scratch
sub forma unei animatii.

9. Scrie un scurt joc in Scratch in care utilizatorul misca cu sdgetile un personaj pe ecran, fara sa
atingd anumite obstacole si sd colecteze (atingd) anumite obiecte care se misca. Pentru cresterea
dificultatii, poti misca si obstacolele. Jocul se termina cand jucatorul a atins un obstacol.



Structura repetitiva conditionata posterior

Din experienta ta

1. Ai de Invatat la o materie de la scoala. De cate ori citesti ceea ce trebuie Tnvatat?

Important

La fel ca si in viatd, anumite operatii trebuie repetate pana cand se ajunge la succes. Structura
repetitivad conditionata posterior repeta o instructiune pand cand o anumita conditie devine adevarata.

Forma structurii repetitive conditionata posterior:

repeta instructiuni

pana cand conditie

Functionare: Se repeta instructiuni pand cand conditie devine adevarata.

Exemplu: Daca doresti sa afisezi numerele de la 1 la 10 scrii secventa de mai jos:

1—1

repeta

scriei

1<—i+1

panacand i>10

Nu exista un bloc specific acestei structuri repetitive in Scratch sau Blockly, dar poate fi simulat
astfel: instructiunea/instructiunile care se afld in corpul structurii repetd pana cand se copiaza
inaintea blocului repeta pana cand si in corpul acestuia din Blockly si/sau Scratch.

Exemplu rezolvat

Descriere text Descriere Blockly

Cite§te n atribuie la [ valoarea | citeste un [ cu mesajul € [EEED) »
nr<—0 atribuie |a (3D valoarea | [@
- mareste cu

repeta atribuie Ia (KD valoarea | - - 1{0)

nr < nr +1 P '

e 0
- |

An . ’!: n/lO] executa | mareste [{8# cu
pana cand n=0 e e @
SCrie nr 1

2. Descrie un algoritm care afiseaza toate numerele pare din intervalul [a,b]. Descrie algoritmul in
mai multe variante:

a) Text, folosind structura repetitiva cu contor.

b) Text, folosind structura repetitiva conditionata anterior.

¢) Text, folosind structura repetitiva conditionatd posterior.

d) Grafic, folosind Blockly.

e) Grafic, folosind Scratch.



3. Descrie un algoritm care afiseaza toate tripletele de numere pitagorice mai mici sau egale cu un
n dat. Implementeaza algoritmul in Scratch si deseneaza cel putin unul dintre triunghiurile obtinute.

4.Sirulde numere0, 1, 1,2,3,5,8,13,21,34 ... poartd denumirea de sirul lui Fibonacci.

a) Descrie un algoritm care calculeaza cel de-al n-lea termen al sirului.

b) Descrie un algoritm care afiseaza termenii sirului lui Fibonacci mai mici sau egali cu o valoare
datan.

5. Tatal tdu s-a gandit sa monteze un senzor pe marginea apei care sa transmitd adancimea acesteia
o data pe zi. El va folosi senzorul pand cand acesta se va defecta (defect inseamna ca se manifesta prin
transmiterea valorii 0). Descrie un algoritm care prelucreaza datele pe care le-a primit tatal tdu pana in
momentul defectarii si care afiseaza addncimea maxima si cea minima masurata.

6. Daniela a construit un cuptor in care a montat un senzor de temperatura. Cuptorul este controlat
de o inteligentd artificiald care incearcd sa stabilizeze temperatura in interiorul acestuia, temperatura
fiind considerata a fi stabilizatd atunci cand douad masuratori consecutive ale temperaturii dau aceeasi
valoare. Senzorul de temperatura transmite o datd pe secunda temperatura din interiorul cuptorului.
Descrie un algoritm care determind in cate secunde a
fost stabilizatd temperatura din cuptor. Descrie in
Scratch un algoritm care deseneazd graficul Stahilizarea a durat
temperaturii si care afiseazd la final cat a durat 11secunde
stabilizarea temperaturii, ca in exemplul alaturat.

Daca algoritmul ti se pare greu, poti sa te inspiri de pe

site-ul https://scratch.mit.edu unde gasesti (93
. . . [:::.

Manual Info 6 si alegi proiectul Temperatura ‘“{t

cupftor. o

7. Maria doreste sa afle la ce putere apare un
numar natural prim & in descompunerea in factori primi a unui numar natural ». Tu cum ai descrie
algoritmul care rezolva aceastd problema?

8. Pe un lac cu o suprafata de x metri patrati se afla un nufér care initial are o suprafatd de y metri
patrati. Stiind ca nuférul 151 dubleaza suprafata in fiecare noapte (e un nufar extraterestru care la ora 24
fix isi dubleaza suprafata), in cat timp ar acoperi intreg lacul? Descrie un algoritm care rezolva aceasta
problema.

9. Un melc urca ziua pe un perete x metri, iar noaptea aluneca y metri. Descrie un algoritm care
calculeaza in cate zile urca melcul z metri.



PROIECT

*Ceveiface?
Vei crea un joc, folosind Scratch, in care jucdtorul va manevra un personaj incercand sa parcurga
un labirint.

De cei veiface acest lucru?

Veiinvita:

e sd scrii un algoritm pentru un joc simplu;

e sd folosesti un editor grafic pentru crearea fundalurilor si a personajelor.

Cum vei face?

e Creeaza doua sau trei fundaluri pe care trasezi un labirint cu o linie de culoarea aleasa de tine;
aceastd culoare nu mai apare pe fundal. Labirintul va avea o pozitie de start (intrare) si una de sosire
(iesire).

¢ Creeaza patru personaje: unul pe care-1 va misca jucdtorul, doud personaje negative care vor
,»bantui” pe ecran si un personaj la care va trebui sd ajunga jucatorul.

e Incarci personajele si fundalurile intr-un nou proiect. Pozitioneazi personajul jucitorului in
pozitia de start, personajele negative in pozitiile lor initiale, iar personajul la care trebuie s se ajungd in
pozitia de sosire.

e Scrie codul pentru miscarea personajului jucadtorului (se poate misca cu tastatura sau mouse-ul).
Daca personajul atinge un perete al labirintului sau e atins de un personaj negativ, atunci se reintoarce in
punctul de start. Daca ajunge la sosire se incarca un nou fundal care reprezintd urmatorul nivel, iar
personajele sunt puse in pozitiile lor initiale.

e Scrie codul pentru personajele negative, care se misca pe o traiectorie previzibila.

Cum vei sti ca ai reusit?
e Prezintd jocul colegilor siroagd-i sd-ti spuna ce le-a placut si ce nu.
e Dacareusesti sd te joci cu ceea ce ai creat si iti place, sigur ai reusit!

Sugestie:
Pentru inspiratie, poti accesa proiectele /n Mare si Labirint ale utilizatorului Manual Info 6 de
pe site-ul: https://scratch.mit.edu.

Autoevaluare

Ceseevalueaza?

a) Realizarea fundalului si a personajelor.

b) Personajul trebuie s poata fi miscat.

— ¢) La atingerea personajelor negative sau a peretilor
labirintului, se reincepe jocul.

d) La atingerea sosirii se trece la nivelul urmator sau
I . se anunta castigarea jocului.




RECAPITULARE

1. Intr-o casa sunt N camere, iar in fiecare camera cate o cutie cu bomboane. Andrei este curios si
afle cate bomboane ar putea aduna, dacd trece prin toate cele N camere. Descrie un algoritm care, citind
N numarul de camere si N numere naturale ce reprezintd numarul de bomboane din fiecare camera,
determina cate bomboane poate aduna Andrei. Exemplu: N = 3 si in cele trei camere se afld 5, 8§,
respectiv 12 bomboane, atunci Andrei poate culege 25 de bomboane.

2. Determina ce problema rezolva algoritmul descris mai jos:

atribuie la [} valoarea | citeste un cu mesajul ”
atribuie la [Z4k8) valoarea | [}
‘N~ ) ©

SR e e D e - (@)

atunci | atribuie la [i 98 valoarea -rest( K3 - )

|

atribuie la [JJEB valoarea | N M- |

—

3. Presupunem ca ai la dispozitie n numere si ai dori sd stii cate cifre pare au fost folosite in
scrierea acelor numere. Descrie un algoritm care rezolva problema.

4. Descrie un algoritm care calculeaza cel mai mic multiplu comun a doua numere date.

5. Iti amintesti c4 un numar este palindrom daci citit de la inceput la sfarsit ¢ la fel ca si atunci cand
l-ai citi de la sfarsit la inceput. De exemplu, numerele 121, 33, 47874 sunt numere palindrom. Descrie
un algoritm care, citind un numar, verificd dacd acesta este palindrom sau nu.

e Descrie un algoritm care afiseaza toate numerele palindrom de 4 ciftre.

6. Numerele care au cifrele in ordine crescdtoare, apoi in ordine descrescdtoare se numesc
numere munte. De exemplu, numerele 142, 2465, 467890 sunt numere munte, dar numerele 127, 963,
4253 nu sunt numere munte. Descrie un algoritm care verifica daca un numar natural citit este munte.

7. Descrie un algoritm care afiseaza numerele prime mai mici decat o valoare n data.

8. Descrie in Scratch un algoritm care deseneaza un hexagon de latura data.



EVALUARE

Din oficiu (10 p)

1. Determina ce problema rezolva algoritmul descris mai jos:
(20 p)

atribuie la valoarea | [}
atribuie la [[IEW valoarea | citeste un [IVNESE cu mesajul ¢ [BETHT) *?

pentru @@ dela  §) la | KB cupasul  E)
executa atribuie la [E¥ED valoarea | ! citeste un [T 0k cu mesajul < [ »

(0] dacad | | ‘g CED XD
atunci = atribuie la [RE Q@ valoarea
—

2. Descrie un algoritm care, citind numitorul si numaratorul unei fractii, afiseaza fractia simplificata.
20 p)

3. Descrie in Scratch un algoritm care deseneaza un pentagon de laturd data.
(20 p)

4. Descrie un algoritm care citind un numar natural n, calculeaza cifra maxima din el si de cate oria
aparut.

(20 p)
Pentru a progresa

Daca nu ai raspuns corect la exercitiul Reciteste informatiile si rezolva din nou
sau problema numarul: exercitiile de la paginile:

1 87

2 90

3 85, 87

4 94




6 o Recapitulare finala

Recapitulare

1. Folosind un program de grafica 3D sau de realitate virtuald, realizeaza un proiect in care
construiesti casa visurilor tale. Incearca sa folosesti culori care se armonizeaza si sa pastrezi cat mai
corect proportiile obiectelor din creatia ta cu cele din lumea reala. Prezintd in fata colegilor lucrarea ta,
introducand imagini relevante intr-o prezentare. Cand realizezi prezentarea si o sustii in fata colegilor,
ai grija sarespectiregulile de creare si sustinere a unei prezentari.

2. Creeaza o animatie In care sd prezinti o situatie comica in care te-ai aflat la un moment dat.
Pentru realizarea animatiei poti folosi Toontastic, Pivot Animator sau Scratch.

3. Realizeaza o prezentare despre cum influenteaza umiditatea evolutia unei plante. Alege trei
ghivece 1n care sunt plante care urmeaza sd infloreasca. Plaseaza-le intr-un loc cu lumina, unul langa
altul, si numeroteaza-le. Uda-le diferit: pe primul ghiveci 1l ,,inunzi” zilnic, la al doilea mentii solul
umed, pe al treilea nu-1 uzi deloc. Timp de minimum trei sd@ptdmani, fa 3 fotografii, zilnic, celor trei
ghivece. Foloseste un program cu ajutorul caruia poti crea animatii sau un program pentru realizat
prezentari in care sd asezi pozele in ordinea in care au fost facute. Salveazd animatia sau prezentarea sub
forma unui film 1n care sunt 10 cadre (diapozitive) pe secunda. Foloseste filmul astfel obtinut pentru a
realiza o prezentare 1n care sd arati influenta apei asupra dezvoltarii plantelor.

4. Realizeaza o prezentare pentru o lectie de istorie. Dacd pe un diapozitiv sunt mai multe randuri
de text, asaza-le sd apard rdnd pe rdnd, mai putin primul rand de text care o sd apard odatd cu
diapozitivul. Introdu imagini care s sustina informatiile prezentate. Dacd o imagine este prea mica din
cauza textului asociat, inainte de pardsirea diapozitivului, mareste imaginea pe toatd suprafata. Daca
consideri util, adauga unul sau doud filmulete.

5. In contul tau de e-mail, creeaza o lista cu adresele de e-mail ale colegelor din clasa si o listd cu
adresele colegilor. Trimite un e-mail cétre colegii dintre una din liste. Creeaza si un set de reguli care sa
eticheteze e-mail-urile primite in functie de lista din care face parte cel ce a trimis e-mail-ul.

6. Determina ce problema rezolva algoritmul descris mai jos:

atribuie la /aloarea | citeste un [EEGERRS cu me

S

pentru [ de la la | ' cu pasul

. T
CUtS L 5

7. Alaturi de colegi creati un lant in care trimiteti e-mail-uri. Spre exemplu, colegii Radu, Mihai,
Diana ar forma urmatorul lant: Radu trimite un e-mail catre Diana, care trimite e-mail catre Mihai, iar
Mihai trimite e-mail cétre Radu. Primul din lant trimite un e-mail in care scrie cateva metode pe care le
aplica pentru a Invata eficient, al doilea completeaza lista cu metodele sale si trimite mai departe etc.
pand e-mail-ul ajunge la primul din lant, care trimite apoi tuturor o concluzie, o listd cu metodele
tuturor.



8. Creeaza un spatiu in realitatea virtuald in care sa apara o casa si un personaj care alearga in jurul
casel. Indicatie: Personajul aleargd o anumita distanta, apoi se roteste cu 90 grade si continud alergarea.

9. Creeaza 1n Scratch o aplicatie in care un personaj deseneazd un
triunghi echilateral. Un exemplu de ce ar trebui sa obtii, ai in imaginea din
dreapta.

10. Rézvan s-a laudat in fata lui Dragos cd a citit o carte 1n care s-au folosit n cifre pentru scrierea
tuturor numerelor paginilor. Dragos nu e prea sigur ca Razvan spune adevarul si ar dori sa afle cate
pagini are cartea citita de acesta. Descrie un algoritm care determina daca Razvan a spus adevarul sau
nu, iar daca numarul n poate reprezenta numarul de cifre utilizate n scrierea numerelor paginilor,
determind cate pagini avea cartea. Exemplu: Pentru n = 190 se afiseaza mesajul Rdazvan minte,
deoarece pentru a numerota paginile de la 1 1a 99 se folosesc 189 cifre, iar pentrun =192, rdspunsul este
Razvan spune adevarul, a citit 100 pagini, deoarece sunt necesare 192 cifre pentru numerotarea
paginilordela 1 1a 100.

11. Creeaza o aplicatie in Scratch in care un personaj cere sd identifici un anumit obiect de pe
ecran si sd dai clic pe aceasta. Dacd ai identificat corect te felicita, daca nu ai identificat corect, atunci iti
spune cd mai trebuie sd incerci. Imaginile pot sd fie incarcate de tine si sd fie pe o anumitd tema:
personaje istorice, plante, animale etc. Daca vrei, poti sa te inspiri vizionand proiectul Alegere grea
realizat de Manual Info 6.

12. Realizeaza intr-o aplicatie 3D o constructie. Salveaza imaginea si in format 2D, apoi import-o
in Scratch unde creezi o animatie care are ca fundal constructia ta. Exportd animatia ca film pe care-1
descarci pe calculatorul tau. Creeaza o prezentare in care sa incluzi constructia realizatd de tine ca
obiect 3D si animatia salvata ca film. Daca va trebui s convertesti animatia ta, deoarece nu o accepta
programul tau de realizat prezentari, cautd pe internet "FLV to AVI Converter”. Sustine prezentarea
astfel creatd in fata unor colegi.

13. Ciprian a scris un sir lung de n numere naturale. El si-a pus intrebarea: In cdte zerouri  s-ar
termina produsul acestora? Descrie un algoritm care citind un numdr n si apoi n numere naturale,
determinad in cate cifre de zero se termina produsul acestora.

Indicatie: Nu incerca sa calculezi produsul numerelor.
14. Foloseste cele trei structuri repetitive invatate pentru a descrie o activitate pe care o faci.

15. Diana a vizut intr-o carte urmitoarea ecuatie a*X’+b*X+c=0, unde a, b si ¢ erau numere
intregi. Scrie un algoritm care, pornind de la numerele a, b si ¢, cautd solutia ecuatiei de mai sus in
intervalul numerelor Intregi [x, y], x si y fiind doud numere alese de Diana. Descrie algoritmul in
Blockly sau Scratch.



EVALUARE FINALA

Din oficiu (10 p)
1. Tocmai ai primit un mail in care ti se spune ca ai castigat o reducere de 99% la cel mai bun telefon de

pe piata. Ca sa primesti telefonul, trebuie doar sa platesti 5 dolari cu cardul pe o pagind a carui link este in
mail. Ai de a face cu o tentativa de: (15p)
a) spam;
b) phishing;
¢)reclama;
d) vanzare online.

2. Reconstituie intr-o aplicatie 3D sau intr-una de realitate virtuala o parte din localitateata. (20 p)

3. Creeaza o mica animatie in care sa prezinti o problema cu care se confruntd comunitatea din care
faci parte. (20p)

4. Creeaza un material in care sa prezinti parintilor si/sau rudelor ori cunoscutilor tai ceea ce ai
invatat la materia Informatica si TIC in clasa a VI-a. Foloseste un program specializat in realizarea
prezentarilor. Adauga animatii si imagini sugestive.

(20 p)

5. Descrie un algoritm care, citind un sir de n numere naturale, determind cel mai mare numar dintre
acestea si prima pozitie pe care a aparut. Exemplu: Pentru n = 6 si numerele 2 8 3 4 8 7, algoritmul
afiseaza 8 s12 (cel mai mare numadr e 8 sia aparut prima data pe pozitia 2). (15p)

6. Determina ce afiseaza algoritmul descris mai jos: 20p)

atribuie la ([JEM valoarea | citeste un (TG0 cu mesajul <€ [RETG) »°
atribuie la [ valoarea | [1)

pentru @B dela §) 2 GED cupasul @

executd | atribuie la [£3E valoarea | citeste un [ITIESA cu mesajul ¢ DREIMILE *°

(] daca

rest{ (G - @) & O
atunci | atribuie la [EJER valoarea | s N+ Mx )

Pentru a progresa

Daca nu ai raspuns corect la exercitiul Reciteste informatiile si rezolva din nou
sau problema numaérul: exercitiile de la paginile:

1 9

2 44-51

3 35-39

4 55-71

5 87

6 87




suri

1.Sa nereamintim din clasa a V-a

ex.4.7

ex.5.a)3;b)3

5.Algoritmi

Structura repetitiva cu contor

Pag. 87, problema 2. AfisarenumeredelallaN

atribuie la [YIEM valoarea | citeste un cu mesajul <¢ [RET) *°
pentru (ED de la m la ﬂ cu pasul m

executs \Eﬁgeazé [+ ]

Pag. 87, problema 5. Tabla inmultirii
pentru (BB de la . la ﬂ"gj cu pasul ﬁ

executd  pentry FEl dela Et] la [:ﬁ,] cu pasul %’3

executd afiseazd | (0] uneste | (2] uneste

(2] uneste

(&) uneste |

atribuie la (I valoarea | citeste un fITEI0 cu mesajul €€ »
pentru [ dela @) la | [EB cupasul  EB

executd [z daci

rest{ [ (KD - [ EEB )

atunci  afiseaza
L
=

atribuie la [Ei8 valoarea | [}
atribuie Ia [JJE@ valoarea | citeste un cu mesajul €€ »
pentru [§l dela  E) la | O cupasul |

executd (o] dacd

rest( (|| - (KB

atunci  atribuie la valoarea
L

-

| daca m

atunci | afiseaza o] uneste

o esiepim [




Structura repetitiva conditionati anterior
Pag. 90, problema 4. Verificare numar prim varianta optimizata

atribuie la (I valoarea | citeste un [IME 0k cu mesajul €€ [BETH) »?

atribuie la £ valoarea |
atribuie la §I0IED valoarea

mmm_m ik &3 0

executd [ daca

rest( (XD | - (XD ) &3 Q@
atunci étﬁbuie la [S00ED valoarea | [1)
k_maregte BB cu

e dacd || ke €3 ©

atunci dﬁs_.eazﬁ S8 Numarul este prim B2

altfel afiseaza | 3 Numarul nu este pri

Pag. 90, problema 5. Suma cifrelor unui numar

atribuie la [{IEl valoarea | citeste un [GEE cu mesajul €6 (RETEYY 22
atribuie Ia valoarea | [1)

Lcat imp - _NENEN -1+ - Il 0

executd mareste [ElE8 cu rest(

atribuie la [JJEB valoarea
e

Pag.90, problema 7. c.m.m.d.c.-ul a 2 numere, varianta optimizata, cu impartiri
atribuie la valoarea | citeste un [MUEERS cu mesajul €6 »

atribuie la [ZJ§J valoarea | citeste un [IMIEERE cu mesajul €€ [RETHE] 22
(B~ 0
executd  atribuie la (G valoarea | rest ' gEl

atribuie la 2358 valoarea | EES
\_atribuie la E8 valoarea | S







