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Competente generale:

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei
3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si personale, respectand creditarea informatiei si drepturile de autor

Competente specifice:

Editarea/tehnoredactarea de documente utilizind aplicatii specializate

Documentarea pe diferite teme prin utilizarea aplicatiilor audio respectiv audio-video
Utilizarea aplicatiilor colaborative in scopul dezvoltarii in echipa a unor materiale digitale
Utilizarea unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor

Analizarea enuntului unei probleme simple in vederea rezolvarii ei printr-un algoritm
Construirea unor algoritmi elementari care combina structurile secventiale, alternative, repetitive in scopul rezolvarii unor probleme
Elaborarea unor documente utile in situatii cotidiene folosind aplicatiile studiate

Elaborarea unor materiale audio-video pentru a ilustra o tema data, folosind aplicatii dedicate
Implementarea algoritmilor intr-un mediu de programare in scopul rezolvdrii creative a unor probleme avand caracter aplicativ
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Sa ne reamintim din clasa a VI-a!

Recapitulare

1. Folosind o aplicatie pentru realizarea sau prelucrarea imaginilor |ndicatie exercitiul 1
I I
3D, creeazd un desen care sd reprezinte un loc vizitat in vacanta.

- y . . o Poti desena folosind aplicatia
Prezinta desenul tdu colegilor, povestindu-le pe scurt despre obiectivul ’ phical

e Paint3D sau Tinkercad. Te poti
din imagine. . . T
ajuta de obiectele predefinite din

2. Creeazi o prezentare in care s ilustrezi pasii construirii unui personaj acestea. J

folosind Tinkercad sau alt program pentru realizarea imaginilor 3D.

Indicatie exercitiul 2

« Realizeaza mai multe capturi/imagini sub care sd descrii pe scurt
operatiile pe care le faci la pasul respectiv sau executa o capturd
sub forma de film pentru intregul proces de realizare a desenului.

o Adauga efecte de tranzitie intre diapozitivele prezentarii.

o Aratd prezentarea ta unui coleg si cere-i parerea. Noteazd
observatiile si intrebdrile primite. Modificd materialul tinand cont
de discutia avuta. J

3. Observa algoritmul descris in Imaginea 1, apoi rispunde
intrebdrilor:
a) Ce variabile intalnesti in program?
b) Cate structuri repetitive sunt in acest program?
i. 1;
i. 25
iii. 3;

iv. 4.

c) Ce fel de structuri repetitive recunosti in imagine?

d) Ce se intampld dacd cel care foloseste programul, introduce
valoarea 12? Dar dacd introduce valoarea 3?

e) Ce operatii se executa in cadrul primei structuri repetitive?

f) In ce caz se termind executia primei structuri repetitive?

g) De cate ori se executa prima structura repetitiva?

h) De cate ori se repeta ultima structurd repetitiva?
i) Exista o structura alternativd in program? Motiveaza raspunsul.

Imaginea 1

Manual pentru clasa a VII-a ' 5



4. Realizeaza o animatie in care si prezinti un eveniment sau o
intamplare petrecutd in vacanta de vara.

5. Lucrati in echipe. Impreuni cu 2-3 colegi realizeaza o animatie
pe o temd la alegere cu un numar de scene egal cu cel al membrilor
echipei. Fiecare va lucra o scend care va fi discutatd inainte. Dupd
terminarea scenelor, participantii primesc ce au realizat ceilalti colegi
de echipa si vor face un montaj propriu. La final, comparati animatiile
rezultate. Ce ati observat? Pentru comunicarea in cadrul grupului,
folositi e-mailul si/sau o aplicatie de mesagerie instant.

6. Descrie un algoritm care, citind numaratorul si numitorul unei
fractii, afiseazd fractia simplificata precum si valoarea prin care s-a
facut simplificarea.

7. Creeazd o prezentare in care si descrii cum ai ajuns la solutia
problemei precedente. Fiecare diapozitiv va contine un pas al rezolvarii,
cu o imagine sugestiva.

8. Descrie un algoritm care, citind n perechi de numere, calculeazi
suma obtinutd prin adunarea celui mai mare numar din pereche.
Exemplu: n = 3, iar valorile 3, 5, 7, 4, 6, 6 afiseaza 18.

9. Creeazd o imagine intr-un program pentru realizarea
desenelor 3D, salveaza imaginea si trimite-o prin e-mail unui coleg
pentru a fi modificatd. Cere-i colegului, in corpul e-mailului, sa
aduca imbunatétiri desenului si sa iti trimita rezultatul modificérilor.
In scrierea mesajului respecta regulile de comunicare prin e-mail
(neticheta). Pentru a rezolva aceasta sarcind, te poti inspira din
Imaginea 2.

Imaginea 2

Indicatie exercitiul 4

Alege fundalul, locul
desfasurdrii actiunii, faptele
personajelor. Cadrul trebuie sd
fie simplu, fara obiecte care sa
distraga atentia de la mesajul
sau actiunea animatiei. J

Indicatie exercitiul 6

Valoarea prin care se face
simplificarea este cel mai
mare numadr care divide atat

numadratorul, cat si numitorul. J

Indicatie exercitiul 8

Din perechea 3, 5 se aduni la
suma valoarea 5, din perechea 7,
4 se foloseste 7, iar din perechea
6, 6 se aduna 6. J

Indicatie exercitiul 9

Aminteste-ti citeva reguli ale

netichetei:

« Subiectul e-mailului trebuie sd

fie clar si concis.

« Incepe si incheie mesajul cu
un salut.

« Foloseste un limbaj adecvat,
corect gramatical. Nu scrie
mesajul doar cu majuscule.

o Atentie la numarul de fisiere

atasate sila dimensiunea acestora. J

Informatica si TIC



10. Determini ce afiseaza algoritmii de la imaginile 3 si 4 pentru fiecare din valorile de intrare din dreapta

algoritmului.

atribuie |a [ valoarea | citeste un B0 e cu mesajul €€ EeET0 »2 LLa)n=15x=3 m

atribuie la EJE8 valoarea ; citeste un =TS cu mesajul & n b)n=18,x=4
o] dach = n=19,x=3
- rest( * L= IO
est{ | (8 £E5a ! d)n=9,x=9
atunci éﬁ::}eaza 11 Da 2 e)n=29,x=1
altfel afiseazd L Nu kE
2
Imaginea 3
atribuie Ia [{JE valoarea | citeste un GIMLCTERE cu mesajul €€ [RET 22 IL.ayn=9 a
atribuie la (358 valoarea | EB b)n=19
pErltm m dela E la m E cu pasul C) n=15
= d)n=7
executd | [ dacd =
%) dacd rest{ | CEB| - | 'EED ) & 0 ;)) n=2
n=1

atunci \ Alribuie la S valoarea | [T
L —

o dacd | e |GED @

atunci | afiseazs 14 b}
s Da

altfel | afiseaza | ¢ [[1) 2 Imaginea 4
il

11. Ce problema rezolva algoritmul descris in Imaginea 3?

12. Cum ar trebui modificat algoritmul descris in Imaginea 4, astfel incat sa verifice daci un numir este

prim sau nu?

13. Creeaza o prezentare care si treaci automat de la un diapozitiv la altul. Pune in diapozitive un obiect/
personaj, care sd fie miscat cate putin in fiecare din acestea. La rularea automata a prezentarii, obiectul/

personajul va pdrea cd se misca. (Imaginea 5)

1 0000 2 0000 3 0000 4 0000 5 00:00
Imaginea 5
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Evaluare

10p Din oficiu

op
op
10p
op

15p

15p

Sp
15p
10p

1. Raspunde urmitoarelor intrebari legate de algoritmul descris in Imaginea 6:

atnbuie la [ valoarea | citeste un [TLEEEN cu mesajul ¢ [ETH

aritivie b £ vaioxrea | )
pentru (BB dela ) la [ES cupasul

executd  atribuie la (38 valoarea | citeste un cumesajul < [FFTF3 *?
Ci'S me o

executd mareste BB cu ey
atribuie la (35 valoarea R =l oL S B

Imaginea 6

a) Cate structuri repetitive apar in imagine?
i1 ii) 2; iii) 3; iv) 4.
b) Care sunt variabilele ce apar in imagine?
c) Ce fel de structuri repetitive apar?
d) Ce afiseaza algoritmul pentru valorile 3, 29, 344, 72
e) De cate ori se executd corpul structurii repetitive cat timp pentru x = 290?

2. Creeazi intr-un program 3D imaginea unei case si salveaz-o pe computer.

3. Descrie un algoritm care, citind dimensiunile a n cutii paralelipipedice, determini iniltimea

maxima a unui turn ce se poate construi suprapunand cutiile.

4. Creeazi o prezentare cu titlul Hobby-ul meu care si contini urmitoarele diapozitive:

a) Primul diapozitiv: o imagine sugestiva pentru hobby-ul tau.

b) Al doilea diapozitiv: o descriere a hobby-ului in 5 paragrafe.

c) Al treilea diapozitiv: o alta imagine sugestiva pentru hobby-ul tau. Adauga un efect de
intrare, apoi, la apasarea unei taste, un efect de iesire pentru imagine.

Informatica si TIC



Editor de texte
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Editor de text Procesor de text




Interfata unei aplicatii de realizare a documentelor

Aminteste-ti!
1. In clasele anterioare a trebuit si scrii anumite texte pe computer. Ce programe ai folosit? Care sunt
operatiile pe care le-ai efectuat pentru a scrie un referat sau o lucrare pe computer?

Important

Pentru a scrie un document pe un computer poti folosi un program specializat cum ar fi:

Editor de texte — un program simplu care permite scrierea de texte, fard a avea posibilitatea
formatarii avansate a textului sau introducerii de tabele si imagini. Un exemplu de editor de texte ar fi
aplicatia Notepad pe sistemele Windows sau vi pentru Linux.

Procesor de texte — un program ce permite formatarea textului (schimbarea fontului, a dimensiunii
acestuia, scriere ingrosata, inclinatd etc.), introducerea de imagini, tabele etc.

Cu toate ca exista o deosebire mare intre editoarele de text si procesoarele de text, pentru toate
programele folosite pentru creare de documente se foloseste termenul de editor de text.

In Tabelul 1 sunt informatii despre cateva procesoare (editoare) de text:

a Writer Word Word online Google Docs

« poate fi gésit in « face parte din pachetul o poate fl accesat gratuit | ¢ are un numar limitat de

suitele LibreOffice si Microsoft Office la adresa www.office.com | functii destinate formatarii

OpenOffice textului, tabelelor si imaginilor
« functioneazi pe Windows, | e are functii mai putine | din document

« functioneaza pe Mac OS, Android si mai simple decat

Windows, Linux, Mac versiunea pentru « permite colaborare on-line

OS, Android « licenta pachetului costa calculator pentru editarea documentelor
intre 260 - 2600 lei, in

« gratuit functie de versiune si « permite si colaborare « poate fi accesat gratuit din
promotii on-line contul de Gmail

L. Tabelul 1
§t|a1,:| ca... ?

(

« In anul 1975, Bill Gates si Paul Allen au infiintat compania Microsoft in cadrul cireia a fost dezvoltati
suita de birou Microsoft Word.

« LibreOffice este o suitd de programe de birou liberd, fara restrictii pe care utilizatorii o pot descarca
gratuit, o pot modifica si utiliza, fiind disponibila in peste 100 de limbi, inclusiv in limba romana. Numele
LibreOffice vine de la cuvintele Libre=liber, si Office=birou.

« Google Docs are chat incorporat. J

10 ' Informatica si TIC



Observa si descopera!
2. Observi si descoper in Imaginea 1 interfata Word din suita Microsoft Office 2019.

5 0 ® o

Q Despre_inserarea_video.docx - Word &3] a

| Partajare

Corespondentd Revizuire YVizualizare .ﬂ._iutc:r

Pomire Inserare Proiectare Aspect Referinte
- m [, - Bp == T A £ Glsire ~

Calibe (Comp) -1 A& - b 202000 EE AT | aasbecd] assbeede AaBbC 2 inlocuire

= br

Upe w BI U-aux,x' RA-P-A-E==s= 5- LH-0- THormal | TRirdspan.  Tithl (< poepo

Parsaraf [ Stiihuri & Editars oy

Clinhaard Foant
= RSO - B

- |.;.|.|...}'...1...;...;...4....5...5.,.:!...a...9...m...||,-.-J.:-.-:.i-.-l.l-:-is-u

Clipul video oferd o modalitate foarte eficientd pentru a w3 demonstra punctul de vedere. Cind faceti
o clic pe Video online, puteti lipi codul de Tncorporare pentru clipul video pe care doriti s3-1 addugati.

. De asemenea, puteti tasta un cuvant cheie pentru a cduta online videoclipul care se potriveste cel

o mai bine documentubui. Pentru ca documentul dvs. 55 aibd un aspect profesionist, Word oferd

: prodectdr pentru anteturi, subsoluri, coperte §i casete text care se armonizeazd. De exemply, puteti
adduga o copertd, un antet 5l o bard laterald care 53 se potriveascd. Facell clic pe Inserare, apol
alegeti elementele dorite din diferite galerii. Temele i stilurile v ajutd, de asemenea, 53 pdstrati
documentele coordonate. Cind faceti clic pe Proiectare i alegeti o temd noud, imaginile, diagramele
5l ilustratiile SmartArt se modificd pentru a se potrivi cu tema noud. Cand aplicati stiluri, tithurile dvs.
se modificd pentru a se potrivi cu tema noud. Econcmisitl timp in Word cu butoane nel, care apar

- @ acolo unde aveti nevoie de ele.
B Pentru a modifica modul in care o imaging se incadreazd Tn documentul dvs., faceti clic pe aceasta §i
[# Roménk B & - 1 + 0%

Pagina 1din2  &73 cuvinte

Imaginea 1. Interfata Word

@ Bara de instrumente Acces Rapid. Aici poti plasa comenzile pe care le folosesti des.
File (tab-uri) de comenzi. Fiecare fila contine o panglica de comenzi.
@ Panglica (ribbon) cu comenzi. Comenzile de pe o panglica sunt grupate pe categorii separate prin

bare verticale.

@ Numele fisierului.

@ Daca utilizatorul a conectat aplicatia cu contul de pe site-ul Microsoft, aici apare numele utilizatorului.

@ Butonul permite ascunderea panglicii de comenzi pentru a obtine un spatiu util mai mare pentru
document.

@ Bara de stare in care se observa numadrul paginii curente, numarul total de pagini si de cuvinte din
document, corectitudinea gramaticald a documentului, limba de redactare, modul de vizualizare a
paginii.

Permite scalarea (marirea sau micsorarea) paginii pe ecran. Nu modifica dimensiunea paginii, ci

doar factorul de marire/micsorare.

Aplica!
3. Priveste Imaginea 1 si rispunde urmatoarelor intrebari:
a) Cite pagini are documentul deschis? Céte cuvinte contine documentul?

b) Documentul este corect scris gramatical? Cum ai dedus rdspunsul?

Manual pentru clasa a VII-a I 11



Observa si descopera!
4. Observi si descoperi in Imaginea 2 interfata Writer din suita LibreOffice 6.

A ® (C)

\l
[E] plrul_meu_document.adt - LibreOffice Writer

Eiier | Edtare  Winalizare [nserare  Fgrmatare  Styles| Tobel Fopm  Unefte  Fepesstrd  djutor |

=008k IR AL

il implacit ~ A M

Liberstion Serif |~ |12 |+

e T E i i i i £ i § 3 ) ] A i ¥
. PR " i " s " i " x " H EPT .

LibreOffice cste o suitd de programe de birou liberd, independentd de platformd, care este
compatibild cu alte sulte de programe de birou Im portante, Scopul profectulul este crearea unel suite
de programe de birou independente de furnizor, care are ca format de figier implicit ODF, si este
liber de orice rispundere privind drepturile de autor. fn numele projectului cuvintele Libre (.Jiber™)
si Office (.birou™) se referd la suitd de programe de birou liberd. Ca program liber, utilizatorii il pot
desclirca gratit, il pot modifica, il pot utiliza independent de mediu si pot distribui LibreOllice
libver, 13rd restricpll. LibreOfiice este disponibil in peste o sutd de limbl, incluslv in limba roménd, si
include verificator onografic pentru limba rom and.

Dupd ce in aprilie 2010 Ovacle Corp. a cumpdrat Sun Microsystems Iac., intrdnd astiel si in
posesia OpenOffice.org, in 28 septembrie 2010 mai multi membri din comunitatea OpenOiiice au
londat organizatia The Document Foundation, si au creat o ramificatie din varianta beta a suitei
OpenOiffice.org 3.3. In crearea unel nol suite de birou a contribuit semnificatly incerdmdinea creatd
de Oracle, deoarece se putea intdmpla ca acestd corporafie 53 sisteze dezvoliarea sultel
OpenOdfice.org, asa cum s-a intdmplar i cu suita OpenSolaris, Fondatordi The Document
Stil implicit [ol] & 0 0D D

Pagina 1 din 1 303 ewnvinte, 2025 caractere

—— | 0%

W

Imaginea 2. Interfata Writer pentru LibreOffice

@ Meniu orizontal. Fiecare optiune din acesta deschide un meniu vertical.

Numele documentului.

@ Bare de unelte (toolbars) cu butoane ce contin cele mai utilizate functii. In partea dreaptd, prin clic pe >>

se mai poate vedea o extindere a barei de unelte care poate fi ascunsa.

@ Bara de stare care afiseazd numadrul paginii curente, numarul de pagini, numarul de cuvinte si de caractere,

limba de redactare a documentului, modul de vizualizare a paginii.

@ Permite scalarea (marirea sau micsorarea) paginii pe ecran. Nu modificd dimensiunea fizica a paginii.

Aplica!
5. Priveste Imaginea 2 si raispunde urmatoarelor intrebari:
a) Cate pagini are documentul deschis?
b) Céte cuvinte contine?
c) De ce crezi ca este important sa stii cate cuvinte contine un document?

ﬁ
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6. Cum ar arita un pachet de aplicatii de birou pentru computerul tiu?
Indicatie exercitiul 6:

v
v

a)
b)
c)
d)
e)
f)

Mai intai, creeazd o listd de criterii pe baza cédrora vei face alegerea.

Alege din lista de mai jos criteriile pe care le consideri relevante pentru tine, eventual mai adauga

altele, apoi cautd pe Internet si alege suita potrivita:

Costul pachetului de programe;

Sistemul de operare instalat pe computer;

Limba in care sunt afisate meniurile aplicatiilor;

Faptul cd ai mai folosit inainte aplicatii din acelasi pachet;

Existenta la scoald a programelor respective;

Recomandarea prietenilor.

7. Completeazd Diagrama 1, precizind elementele comune si cele diferite pe care le observi la interfata B

celor doud aplicatii.

WORD WRITER

Asarmanati

Diagrama 1

8. Analizeaza interfata Writer pentru Linux din Imaginea 3. Ce observi diferit fatd de varianta pentru

Windows prezentatd anterior? De ce crezi cd sunt diferente?

_

g-B5-B-dea B-4 9 - QqQ¥1 =280

. &WP Lext

Fagina 1 dan 2 | 820 cuvinte, 5.8%6 caractere | Sl impheil Roamled (Roenbnia) -

@ W [uberstionsert + (2 v A 2 @B @& g 4-

The Document Foundation este rezultaml unel efort colectiv de a conduce membri independenti al
fostel comunitdi OpenOifice.org, inclusiv mal multe prolecte pilot 5l membri chele al consiliulul
comunitar. Acesta va fi condusa initial de un comitet director, dezvoltaton §i manageri de projecie
lingvistice. Fundaia isi propune 53 reduch bariercle de adopare athe pentry utilizaor ol si penoy
dezvoltasori, pentru a face LibreQffice ce mal accesibild suitd office existentd vreodatd.

Fundagia va coordona §i supraveghea dezvoltarea LibreOffice, care este disponibil Tn vershunea beta
pe site-ul intermedsar: hepeAwww. libreoffice.org, Dezvoltatoril sunt invieati 53 se alinure projectudul
§ 53 conribube a codul in noul mediu prietencs 51 deschis, pentns & ajuta viikorul suited office,
alituri de colaborawori care maduc, testeazd, documenteazd, suportd, sl promoveazd software-ul.
Ldind cuvinml pentru grupul de volunari, Sophie Gautler - un veteran al comunitil] 5t fostul
sustinisonl principal al profectului de limba Francezd - a declarat: Noi credem ci fundatia este un
pas esengial pentru evobugia suitel de biroa libere, asa cum elibereazd dervoliarea coduhul 5i evoluia
nmniertithii de constrineerile eorezentate de interesele comernciale ale imel sineee rm;w*:li.

)=+

= @) - 0

&l

£l

Er o»

+

H 5

BRI

&)

100 %

Imaginea 3. Interfata Writer pentru Linux
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Instrumente de baza ale unei aplicatii de realizare a
documentelor

Observa si descopera!
1. Descopera in Tabelul 2 organizarea instrumentelor de bazi in Word, apoi rezolvi sarcinile:

Cvaumaed! - Wk Ly o *
Informatii
Meniul  Fisier =~ permite
Prpebighere coumendt Frogawidh - . .
i, |E A Attt e —— operatii  asupra fisierelor:
PR R salvare,  tiparire,  export,
Irspsictane dotursent o ALY i |
i | POt o e s o b s deschiderea sau crearea unui
P || T - r— o
e coneme nou fisier, aflarea/modificarea
i Getionan doiument - . 0 .
e | et s e s informatiilor despre fisierul
e — curent.

a) Din meniul Fisier poti afla cand a fost creat un document?

Meniul Pornire ofera cele mai uzuale instrumente pentru operarea cu textul unui document.

‘ Paimire FLeTaE ¢ ¥ . C ent) Rearuine ¥ o hjuta 2 Spune-mi ce doresti o faci

£ Glgire -

Calibri (o) =[1) =| & & Aa- o Y | lassbcene assoceoe AaBbCe Assbce AQB 2 Inlocuire
¥ Deseriptor del B.F U -emx x S-%-p- TMeermal | TFirdspa.  Titha ! Titly 2 Tiths b s ‘
Cliphoard B Fent B Stituri 3 Edtme

b) Selecteaza un text si aplica pe el, rand pe rand, diferite stiluri.

Meniul Inserare dé posibilitatea sd adaugi in document, tabele, imagini, video, comentarii, simboluri,
sa modifici antetul si subsolul documentului.

al |} [ g o Pictograme 1] Diagramd a e BUNE S ] | Daams e

= 2
L, = - L 0
e o | | I, Sheall IR RECH 5 =
L. bagini online (71 Modele 30 = 5, Captur de eonn = o [ Swbsol = 4 - Bl ]
Fagini | Tabel ‘ :‘. Progrme de | Videocp = Uk Comentain | : Caath |_ bk
- L' Fewmia = | v ey completare = ‘ordng - = Mumir di pagend - bt = ]+ -
st iirats [T Comeriai Antat 3l futeosl Test -

¢) Din panglica Inserare, folosind optiunea WordArt, insereaza textul Salut!

Din meniul Proiectare poti aplica o temd (o combinatie de culori, fonturi si efecte) unui document.

d) Folosind optiunile din panglica Proiectare, aplicd paginii o culoare in nuanta de albastru.

ﬁ
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Meniul Aspect oferd posibilitatea modificarii aspectului paginilor (dimensiune, orientare, margini),
paragrafelor (spatierea in jurul acestora), imaginilor (cum se asaza textul in jurul imaginilor, gruparea lor,
rotirea acestora).

Fpune- o oo doeepli all feci

e) Scrie cuvintele Imagine, Text, Tabel, fiecare pe cite un rand nou, in documentul curent. Apoi, utilizdnd optiunile
din panglica Aspect, creeaza spatiere intre randuri inainte si dupa de cate 12 pt.

Vei accesa meniul Referinte pentru addugarea unui cuprins, a unor note de subsol, legende.

[E5 Y Addugare tea - AB! 77 inperare notd de finsl .@ .::«..f £5 Gestionane surse '-.l [ inserwetabel defigu  FE [ inserave index O
! [ Metuzare tabsel ] Mot de tubtol umdtoans = Bsaispn | = -
Cupriea Inecare noth 3 v Clhutee P— Inperare . X mcare hlascare
s da pukacl intagertl | enfeingd - |1y BibBografu Iegendlh - Referingh kecrutipat e bt
Cupiim Hsbe g sulbrial f Ceioelare Referinle 41 Babbodgiafer Legende nden Eabell de pefeminbe "~

f) Scrie o propozitie si insereazi o notd de subsol pentru unul dintre cuvinte.

Meniul Corespondentd il vei folosi pentru crearea unor etichete, scrisori ce presupun un text comun si

o parte care trebuie personalizata.

Pornire Prawctare Papect Rieberinge Carespondent Bevauee Viruskzane Ajutor 0 Spune-rm ce doneds o B

Cresre Parnire imbinste corespondertd Saviere 51 dnsersee chmpani Exmminae rerullade Terminare

Meniul Revizuire ofera comenzi utile pentru corectarea documentului si pentru urmarirea modificérilor
produse asupra acestuia.

ABC : 0 s - L 2 - B - =] G ]
vy ] tmsicon A L& B i : hd » = =
OAvgishie B co s de e | CEED Werfstare Limbd | Comantasu oy | Urmlsioe | Aeceptie Comparirs  Prolgacs  Caenasll
fgmatich vorkta | scomibBtste = i Tl afigare comemtars - = £ = = =

i Wit Ae il g Ltk ol g oy b Compiirt -

g) Scrie o propozitie care s aibd si cuvinte gresite. Foloseste corectorul ortografic pentru corectie.

Din meniul Vizualizare poti schimba modul in care vezi documentul.

& Spune-mi oe doreti wl fas

— | = T a? [} & pagini = Fereastrd noul - = . !'
|—--| L ] Cigend T [0 e et pagini | 5 Beanjatitot i =
Mod Sapest pagni s g Comutare  Macrscomensi | Propristili
citve  wpnmall | owib L Lot pagend [ Sendare e g
Wugdn Tgom Farendrd Msrssomang  ShanPeint -

h) Deschide documentul curent intr-o noua fereastra si aranjeaza ferestrele una sub alta. In ce sectiuni se gisesc
aceste opfiuni?

Din meniul Ajutor poti afla informatii despre Word. Prin apasarea butonului Afisati instruirea vei avea
acces la un set de tutoriale video prin care poti invita, pas cu pas, cum sa folosesti editorul Word.

0 Spurss-mi e dosesti o faci

Ajutee Feodback  Afsgali
wilhetd
Aputdr A

i) Cauta informatii despre afisare si ascundere rigla.

Tabelul 2
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2. Observa si descopera organizarea instrumentelor de bazi in Writer, urmarind cu atentie imaginile de

la 4 1a 14, apoi rezolva sarcinile.

E] Creeazd 3
Deschide... Cirl+0

o Open Remote...
1)

(= Documente recente »
> in;hjdl:

#  Lsistenti v
Sabloane ¥
Reingarcl

Versiuni...

Sabveazd Cri+5
Save Remote...
Salveazs ca..

Salvare copie...

Ctrl=Shift+5

3 D@D

Salyeazd tot
E‘} Exportd...
Export As b
Trimite 3
Previzualizare in navigatonul web
Prgvizualizare tipdrire  Crl« Shift=0
Tipdreste... Ctrl+P
Configurare imprimants...
Digital Signatures [
El  Proprietati..

. lesire LibreOffice Cirl=Q

Editare | Yicushizare |ngerare Fgrmatare  Styles
©y  Anulare Sterge 0" CQirl=Z

Bepetd Cirl+ Y
© Bepeti: Sterge n” Chrl=Shift=f

Degupeazd Cirl= X

Copazd Ceri= C
= Ligire CurbeV

Lipeste textul neformatat Qi Alt=Shaft=V

Lipeste speciad... Cerl= Shift=V
[ Selectepzitot CiA

Hiod de selectie ¥

Selecteazi textul Cerl=Shift=|
[ Mod cursor direct

Cautd... Cerl+F
S Cautd 5i inlocuseste... Ctrl=H
I} GeotgPage. Qi+ G

Urrnidrire modificdi 3

Legdturh web

Comentanu ¥

Referintd ¥

Czrﬁpu:’!

Links to External Files.,

Imagine interactivi

Chinct v
% Schimba bacs de date..

hMod de editaze Cerl+Shaft =M

Imaginea 4. Meniul Fisier

Meniul  Fisier ~ permite
operatii asupra fisierelor: salvare,
tiparire, export, deschiderea,

crearea unui nou fisier.

Imaginea 5. Meniul Editare

Editare
atit comenzi uzuale de editare

Meniul contine
(copiere, selectie, cautare), cat si
pentru adaugarea de comentarii,
referinte, urmarire modificari.

A. Pentru fiecare actiune, specifici meniul din care poate fi executata:

a) salvarea documentului: ..............
b) cautarea unui cuvant: ................

................ 5

................. 5

¢) ascunderea/vizualizarea unei bare de unelte: ................... ;

d) vizualizarea proprietatilor documentului: .........ccocceuvevecurineecunenee .

Vizualizare Inserare Fgrmatare <

Mormal

Web

£l @

User Interface 3
Bare de unelte ]
Bara de stare

Rigle 3
Bare de derulare 3
Margini de text

Margini de tabel
Imagini si grafice

Rk @ o8

Comentari

Formatting Marks Crl+F10
Grild si linii ajutdtoare »
Ascunde caracterele albe
Urmirire modificn

Umbrire cdmpuri
Mume de cdmpuri

Ctrl+F8
Ctrl+F9

Bard laterald Cirl+F5
Styles F11

Galerie

Mavigator F5

I HliER mE S E=A

(&

T
1

Surse de date Ctrl+Shift+F4

3

Crl+ Shift+)

Zoom ]

Pe tot ecranul

Imaginea 6. Meniul Vizualizare
Din meniul Vizualizare
poti schimba modul in care

vizualizezi  documentul  si

interfata aplicatiei.
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Inserare

Formatare Styles Tabel Fo

5 intrerupere de pagind Cirl+Enter
More Breaks 3

[ Imagine..

Media ¥
I'n Disgrams..
Obiect »
Eormd ¥

m O

Sectiune...
Text from File...

Casutd de text
Nota Cirl=Alt«C
Cadry ¥

IF 1 &

“a

Fontworlk...

Hiperlegitura...

Sermn de carte...
Referints incrucisatd...
() Special Character...

Semn de formatare 3
Linie orizontald

Ctrl+K

i v g

(™ Nots de subsol 5i sfarsit ’
=] Cuprins si index ¥
[# Numérl paginii

- Cimpuri y
[C]  Antet 5i subsol ,

-

Imaginea 7. Meniul Inserare

Din meniul Inserare poti
adauga in document imagini,
video, comentarii, simboluri,
note de subsol, poti modifica

antetul sisubsolul documentului.

Manual pentru clasa a VII-a
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Formatare  Styles Tabel Form  Unelte
A Text ¥
1= Spatiere b
= Alinjere »
= Liste ’
< Clone Formatting
£ Stergeres formatirn directe Ctri-M
A Character...
ﬂ Paragraf..
:= Buline si numerotare...
(] Pagina..
& Pagina de titlu...
Sectiuni...
(! Comentai..
E| Coloane...
m Imagine »
Jext box 5i formd k
/] Cadru si obiect OLE b
Mume...
Descriere...
£ Angors »
B ipcadreazs textul in fereastrd *
O Asnjare >
Inverseazi 3
Rotire ¥
E’j Grupare 3

formatarea

Imaginea 8. Meniul Formatare

Meniul Formatare permite
textului si a

imaginilor, adaugarea de liste.

B. Pentru fiecare actiune, specifica meniul din care poate fi executata:

a) inserarea unei imagini: ........
b) formatarea textului: ............

Styles Tabel Fomm
Casutd de text
Titlu
Subtitlu
Titlu 1
Tithu 2
Titlu 3

Citate
Text preformatat

Unefte Ferea

Ctrl+0

Ctrl+1
Chrl+2
Ctrl+3

Caracter implicit
Accentuare

Accentuare puternica
Citatie

Text sursd

Bullst List

Mumber List

Alphabet Uppercase List
Alphabet Lowercase List
Roman Uppercase List
Roman Lowercase List

>

Edit Style...
Update Style  Crl+Shift+F11

Mew Style... Shift+F11
incarca stiluri...

€9

=

Manage Styles F11

Imaginea 9. Meniul Styles

Meniul ~ Styles  permite
schimbarea modului in care
aratd titlul, lista, paragraful

selectat.

...................... >

....................... >

¢) formatarea unui text ca fiind un titlu: ................... ;

d) inserarea unui numdr de pagind: ....................... .

u



Isbel  Form LUneite Fegeastrd  Ajutor

[

'i T Insert Table... Ctel+F12

‘ Inserare 3
Sterge ’

1 Selectare ¥

i I &rime F

fx

Uneste celulele
Divide celulele...
Uneste tabelul

Divide tabelul..

Protejare celule
Deprotejeazd celulele
Format numeric...

Stiluri formatare automaté...

Header Rows Repeat Acrass Pages

Row to Break Across Pages

Converteste F
Sogtare...

Formuld F2
Recungastere numere

Proprietati..

Imaginea 10. Meniul Tabel

Meniul Tabel este destinat

operatiilor cu tabele: inserare,

editare, formatare.

y

a) inserarea unui tabel: ............

g
:

Fereastrd  Ajutor
Mod concept
Control Wizards

Etichetd

Césutd de text
Casuta de bifat
Buten de optiuni
Listd de optiuni
Ligtd combinatd

REE SE

i E @

Buton de apdsare
Buton imagine

» b0

Céamp formatat
More Fields »

Casutd de grupare

o &

Contrel imagine
Selectie fisier

£l Table
(&) Bard de nayigare

Proprietdti control...

Proprietdt formuilar...

:g  Mavigator de formullare...

Ordinea de activare...

Deschide in modul vizual

)
T3 Control automat de focus

Imaginea 11. Meniul Form

Meniul Form se utilizeaza

pentru crearea formularelor
de introducere a datelor.

C. Pentru fiecare actiune, specifica meniul din care poate fi executata:

..... >

b) addugarea unei casute de text: .................... ;

c) verificarea ortografica: ..........

................ >

d) numararea cuvintelor din document: .................. ;

e) stergerea unui rand dintr-un tabel: ................ .

LUnelte FE;:.smrl 1 Ajutor
| Ap
ar

gl

Qrtografie... F7
Automatic Spell Checking Shift+F7
Sinonime... Cirl=F7
Limbd ¥
Werd Count...

Congctane automatd 13
Text sutomat... Qri=F3

Chapter Humbering...
HNurmergtare finii...
Mote de subsol 5i sfrsit...

Bazé de date bibliografich
Sursd de ggende de contacte...

Asistent pentru corespondentd in serie...
Actyalizare |3

Somtare...

Calculeazd Ciefe =

Macroun ¥
Setin pentru filtrul XpL...
Gestionar de extensii...
Personalizare.,

Optiuni...

Ctri=Alt=E

Alt=F12

Imaginea 12. Meniul Unelte

Meniul Unelte ofera acces

la unelte pentru corectarea

textului, numerotarea

capitolelor, notelor de subsol.
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Fereastrd | Ajuter E.‘F“mf

'?_j Fereastrd noud ; [
Ajutor LibreOffice F1

| [3 What's This?

Cirl+W

2 inchide fereastra

@ Meintitulat 1 - LibreQffice Writer

. { User Guides...
Imaginea 13. Meniul fereastrd
Meniul Fereastrd permite & GetHelp Online...
operatii cu ferestrele aplicatiei. | [ Timite sugestii...

Q Restart in Safe Mode...

Donate to LibreQOffice

Informatii licentd...
Verificd pentru updateun...

About LibreOffice

Imaginea 14. Meniul ajutor

Din meniul Ajutor poti afla
informatii despre instrumentele
si capabilitatile editorului.

Aplica!
3. Raspunde urmitoarelor intrebiri despre editorul pe care-I folosesti:
a) Din meniul Fisier putem afla cand a fost modificat un document?
b) Unde gasesti instrumentele pentru desenarea unui dreptunghi in
document?
c) In ce sectiune se giseste optiunea WordArt?
d) De unde poti adauga o bordura paginii?

4. Scrie in document propozitia: In vacanta de vari vreau si joc zilnic,
timp de o ora, tenis. Din meniul Revizuire, alege optiunea Urmadreste
modificdri. Folosind tasta <Delete> sau <Backspace> sterge cuvantul tenis
si scrie baschet. Din acelasi meniu, insereaza acum un Comentariu in care
vei scrie cu cine iti doresti s joci baschet. In ce sectiuni se regdsesc aceste
optiuni?

5. Deschide editorul tiu preferat si parcurge - rand pe rand - optiunile
din meniuri, apoi:

a) Foloseste meniul Ajutor pentru a afla mai multe informatii despre
salvarea unui document.

b) Géseste cateva reguli care si te ajute sa identifici rapid o optiune
intr-un meniu.

Manual pentru clasa a VII-a

Rottefeliu
Analizeazd meniurile celor

doud aplicatii  prezentate

anterior. Ai gdsit optiuni
comune? Dar optiuni specifice
doar unuia din cele doua
editoare? Care sunt acelea?
Noteazd-le intr-un document
sau intr-o diagrama.

] Vei

documente cu ajutorul carora

aduna  materiale,
vei realiza un portofoliu numit
Atelierul de tehnoredactat care
va f1 evaluat la finalul acestei

_

unitati.

Important

Interfata oricérui editor
de text este compusd din zona
de lucru si barele cu meniuri
si instrumente. Modul de
organizare a instrumentelor
poate diferi de la un editor la
altul.

Indicatie exercitiul 50):

« In Word: Daci doresti si
inserezi un element grafic, foloseste
meniul Inserare.

o Meniul Unelte din Writer
are acele optiuni care te ajutd
sd faci automat ceva: corectarea
documentului, numerotarea de

linii, asistent pentru corespondenta.

Gl



Operatii pentru gestionarea unui document: creare,
deschidere, vizualizare, salvare, inchidere

Aminteste-ti!
I I
1. Editoarele pe care le-ai folosit pana acum ti-au permis si creezi, deschizi, vizualizezi si salvezi fisierele cu
care ai lucrat. Ce pasi ai urmat pentru a accesa aceste optiuni?

Observa si descopera!
2. Priveste Imaginea 15 si afli cum poti gestiona un document in Word.

T - =] x

sl jabloane | £ @ Conectati-va pentru a beneficia la maxim de Office

Clhitirl ugeate  Adacsl belai pryye prdoernti
Educawie  Serised  Evenimant
Flubtsesd  Shebdbsd - Fellcnisd
b
C
Faceti
un tur
Brass vt L ‘Wl i O clai i ingriph, posisetat di...
@ Deschideq aite Documents

Imaginea 15. Gestionarea unui document in Word

« La pornirea aplicatiei ai posibilitatea sa deschizi un document mai vechi (A), sd creezi un document nou
folosind un sablon (B) sau sa deschizi un document (C). Dacd alegi ,,Faceti un tur” se va crea un document
care iti explica pe scurt cum sa folosesti aplicatia.

« Poti cauta un sablon pentru un anumit tip de document, folosind campul (D).

3. Pentru a te familiariza cu interfata aplicatiei Word si a operatiilor de bazi pe care le poti face cu aceasta,
executd - rdnd pe rdnd - urmdtoarele actiuni:

a) Deschide aplicatia Word, apoi acceseaza sablonul ,,Faceti un tur”. Citeste documentul astfel creat.

b) Apasa combinatia de taste Ctrl+S. Ce s-a intamplat?

c) Salveazda documentul cu numele sugerat.

d) Deschide meniul Fisier (File in limba engleza) si alege optiunea Salvare ca (Save as). Alege un nume

nou pentru document si in ce locatie doresti sa-1 salvezi.
e) Din meniul Fisier, alege optiunea Inchidere (Close). Ce s-a intamplat?
) Deschide fisierul anterior salvat, folosind din meniul Fisier optiunea Deschidere.

20 ' Informatica si TIC



4. Priveste Imaginea 16 si descopera cum poti gestiona un document folosind Writer.

2] Phaistalat | - LibewOfic Wrikar = 0O ]

La pornirea aplicatiei,

Beiw  Qdtn Yousioww jowsn fgmetey Sye Ded fope rein Pl Shter

Writer afiseaza un document fmcy () Renmemant Ot AT B-UhBE-B-020 -
5 Disibida Ol ke e ot [
v . v . I L £ = X SR SRR -
gol. Daca doresti sd creezi un fezizmm - L85 X % o4
3 Dirtaprmsts o4 d5de ® G . a
document care respecta un s R
F Freee . Fask da e
anume sablon, atunci deschide S Y B Sonmmema
E Fovrmular JL
meniul Figier, iar de aici Botura e
v . o H e Gwief | [ ek
acceseazd submeniul Creeazd B PR
q . . El shoeasicae Qe iy § = g
din care vei alege optiunea o s o I
Sabloane. L |
b2y
e »

Frovusshs in rreprirsd b

Prvisake bpbien Cirl- a0

I FYRe. i
i Crefigugsn prrrandi
gt fpramaies L
Fropopeis
it Lo L.
By | ol 1 1 Ouviria, § s e ol N} P ] (T | o s o | %

Imaginea 16. Gestionarea unui document in Writer

5. Pentru a te familiariza cu interfata aplicatiei Writer si a operatiilor de baza pe care le poti face cu

aceasta, executd - rand pe rand - urmatoarele actiuni:

a)
b)
©)
d)
e)

f)

g
h)

Deschide aplicatia. Din meniul Fisier, deschide submeniul Creeazd si alege un sablon.

Scrie cateva cuvinte/o propozitie in documentul creat anterior.

Apasd combinatia de taste Ctrl+S. Ce s-a intamplat?

Salveazda documentul cu un nume ales de tine.

Din meniul Fisier (File), alege optiunea Salveazd ca... (Save as...). Alege cu ce nume nou doresti sa
salvezi documentul si in ce locatie.

Din meniul Fisier, alege optiunea Inchide. Ce s-a intimplat?

Deschide fisierul anterior salvat, folosind din meniul Fisier optiunea Deschide...

Deschide meniul Fisier si pozitioneaza-te cu mouse-ul pe Documente recente. Ce observi?

Important!

Indiferent de aplicatia aleasd pentru editarea documentelor (Word, Writer), in meniul Fisier vei gasi

comenzile necesare efectudrii operatiilor de gestionare a documentelor:

o crearea unui nou fisier;

« deschiderea unui document in vederea vizualizarii sau modificarii acestuia;
« salvarea documentului in diferite formate;

« inchiderea documentului.

Tot in meniul Fisier se afld comenzile necesare tiparirii documentului, partajarii acestuia cu alte dispozitive

sau modificdrii proprietatilor acestuia.
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Aplica!
6. Foloseste editorul preferat pentru a crea un document nou, apoi executa - rand pe rand - operatiile:
a) Scrie cateva randuri de text.
b) Salveazd documentul in alt format decét cel implicit. De exemplu, il poti salva ca fisier .pdf (in Writer
se foloseste Export..., iar in Word Salvare ca...).
c) Deschide documentul pdf creat anterior in editor. Ce ai observat?

7. Lucrati in echipe. Creeazi un document in care si scrii o strofd din cantecul tiu preferat. Salveaza-1
si trimite-1 ca atasament prin e-mail unui coleg. Roaga-1 pe colegul tau sa scrie si el o strofa din cantecul lui
preferat, apoi sd ti-1 trimitd inapoi.

a) Deschide fisierul primit. Pentru a vedea informatii despre cine a creat/modificat documentul initial,
alege din meniul Fisier optiunea Informatii (in Word) sau optiunea Proprietdti din acelasi meniu (in
Writer).

b) Alege o optiune din meniul Fisier, da clic pe ea, apoi apasa tasta F1. Ce s-a intamplat?

Obiecte intr-un document: text, imagini, tabele

){ Despre cucerirea spatiului Observa si descopera!
Din totdeauna omul a dorit s cilitoreascs, 1. Observi in Im aginea 17 o parte dintr-un
sd exploreze noi lumi. Indiferent unde ajunge el o, R .
trebuia s meargd mai departe. G document creat intr-un editor de texte.

= a) Ce elemente grafice contine?

A

Dupé ce a reusit sa colonizeze intreaga
planetd si-a indreptat privirea spre stele.

Pentru a putea coloniza un mediu asa ostil
eranevoie sa inventeze noi metode de a célatori,
de a se imbrica. Astfel au aparut costumele
spatiale, asemandtoare cu cel din imaginea din dreapta.

Istoria studiului spatiului si a posibilitatilor de cucerire
a lui se intinde peste secole, dupd cum se poate vedea din
tabelul de mai jos:

b) Ce operatii crezi ca poti efectua asupra
acestor elemente grafice?
Important

Toate editoarele de text moderne ofera

Dats | Evenimentce a dus la explorarea spafiusul Tars  |Cercatitory) posibilitatea de a opera cu text, imagini si tabele.

Unele editoare permit inserarea de secvente
video, audio (Word, Writer) sau chiar imagini 3D
(Word 2019).

Intr-un document poti introduce, copia,

Pubilicanea lucrdil Phicsoonie MaUrals Princios
1687 i I =+ ANQHD | LSBAC MEWIon

Prima prezentire & soualiel misclo rachels Bazatd pe
1813 |a treia lege a miscark a i Newlon: Treagggon g | oo SR fymiam Mioors

Mofion o FochRs

yogg |Peicarea romanuial stinifice-fantastc, Do 1 Pl [y g o sterge, muta sau formata (adicd poti schimba

modul in care aratd) text, imagini sau tabele.

Imaginea 17. Obiecte intr-un document
Aplica!
@ 2. Completeazi spatiile cu termenii potriviti:
) IS este un editor de text ce functioneazd atat in Windows, cét si in Linux.

b) Un editor de texte poate introduce intr-un document ................... .
¢) Cu un editor de texte se pot efectua operatii de: ................... .
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Operatii de editare intr-un document: copiere, mutare,
stergere

Descopera!
1. OPERAREA CU TEXT. Deschide un editor de texte si executd urmitoarele operatii:
a) Creeazd un document gol.
b) Scrie un text de cateva randuri. Daca folosesti Word, poti incerca sd scrii =rand(5,10). Dupa ce ai
apasat tasta <Enter> se va genera un text de aproximativ 2 pagini.

Introducerea unui text se poate face tastand textul respectiv sau, dacd editorul permite, generand textul
automat prin comenzi.

c) Pozitioneazd cursorul in interiorul textului (dand
clic in pozitia dorita sau folosind sagetile de pe tastatura),
apoi:

i. Apasa tasta <Delete> de cateva ori.

ii. Apasa tasta <Backspace> de cateva ori.
Ce s-a intamplat? Care este diferenta dintre cele doua
actiuni realizate? Dar asemdnarea?

Pentru stergerea unei parti din text se folosesc tastele
<Delete> sau <Backspace>.

d) Pozitioneazd cursorul in interiorul textului, apoi
apasa tasta <Shift> si tastele sageti de pe tastatura. Ce

se intdmpla? Apasd tasta <Delete> sau <Backspace>.

Ce s-a modificat in text?
e)Apasa combinatia de taste Ctrl+Z. Ce observi? Imaginea 18. Taste pentru stergere
Repeta actiunea de céteva ori.
f) Apasa combinatia de taste Ctrl+Y. Ce observi?

2. Creeaza un document nou in care si introduci un text sau deschide documentul anterior creat, apoi
executd urmatoarele operatii:

a) Executd dublu clic pe un cuvant. Ce s-a intamplat? Executa triplu clic. Ce observi ca se intdmpla?

b) Selecteaza o portiune de text, apoi apasd simultan tastele Ctrl+C. Muta cursorul in alta pozitie (de
exemplu: la sfarsitul textului), apoi apasd combinatia de taste Ctrl+V. Ce s-a intamplat? Repetd apasarea
combinatiei de taste Ctrl+V.

Pentru copierea textului se selecteaza textul dorit, se copiazd in clipboard, apoi se copiaza din clipboard
la pozitia dorita.

Pentru mutarea textului se selecteaza textul dorit, se mutd in clipboard, apoi se copiaza din clipboard
la pozitia dorita.

c) Selecteaza o portiune de text si apasd combinatia de taste Ctrl+X. Ce observi? Pozitioneaza cursorul in
altd pozitie si apasa Ctrl+V. Ce s-a intdmplat? Mai apasa inca o datd Ctrl+V. Ce observi?
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d) Selecteaza o portiune de text, apoi, in functie de editorul pe care-1 folosesti, executa instructiunile din
Tabelul 3.

Word Writer

Formatare Styles JTabel Form

Al X 8 -l &

oo =

Pomire

. ¥ Decupare
' (@ Copiere

Lipire eprif
- ¥ Descriptor de formate s-seny Copiaza (Qrl+Q)

Clipboard F]

Di clic pe butonul Copiere care se afli in meniul | Dé clic pe butonul Copiere (este butonul selectat) care se afld pe
Pornire. bara de unelte.

Pozitioneazé cursorul in locul unde doresti sa plasezi textul copiat anterior.

Apasa butonul Lipire. Apasa butonul Lipire (este situat in dreapta butonului de
copiere).

Tabelul 3
e) Selecteaza o portiune de text si foloseste butonul care are ca imagine o foarfeca. Ce s-a

intamplat? Pozitioneaza cursorul in altd pozitie si apasa butonul Lipire. Ce observi? Mai apasa o data
butonul Lipire. Ce s-a intamplat?

3. OPERAREA CU IMAGINI IN WORD.
Creeaza un nou document, apoi intrd in meniul o e
Inserare, grupul Ilustratii (Imaginea 19) si testeaza - 6 Imagini onfine (D Modele 30 - o, Capturd de ecran -

L Imagini o Pictograme 1/l Diagrami

= - =
rand pe rand - optiunile: (o' Forme (& SmartArt
a) Alege Imagini, apoi - din fereastra Inserare lustratl
imagine - selecteaza imaginea pe care doresti sa Imaginea 19. Grupul Ilustratii

o inserezi.

b) Dacd alegi optiunea Imagini online ai posibilitatea sa inserezi o imagine de pe Internet (cautata cu
ajutorul motorului de cautare Bing) sau poti alege o imagine salvata de tine pe OneDrive. Imaginea
inseratd de pe Internet va avea scris sub ea numele autorului (daca este cunoscut), precum si drepturile
de utilizare ale imaginii.

c) La alegerea optiunii Forme se va deschide un meniu din care poti alege ce fel de obiecte vrei sa desenezi.
Poti desena linii simple, sageti sau forme mai complexe.

d) Optiunea Pictograme deschide o fereastrd din care vei putea alege dintr-o listd de pictograme (desene
simple, alb-negru) grupate pe categorii.

e) Din optiunea Modele 3D vei putea insera un obiect tridimensional. Poti cauta obiectul de inserat pe
platforma Remix 3D.

t) Optiunea SmartArt permite sa inserezi liste si diagrame cu ajutorul carora poti organiza informatia.

g) Optiunea Diagramad te va ajuta sd inserezi un grafic.

h) Daca doresti sa inserezi o captura de ecran sau o portiune din ceea ce vezi pe ecranul computerului,
alege optiunea Capturd de ecran.
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4. OPERAREA CU IMAGINI IN WRITER. Creeazi un nou document, apoi deschide meniul Inserare
(Imaginea 20) si, testeaza - rand pe rand - optiunile: |

a) Alege optiunea Imagine..., apoi alege o imagine de pe disc. - E‘:;TE'" ,
b) Cu optiunea Media, poti selecta o imagine dintr-o colectie de ST
imagini (oferite de Writer) grupate pe categorii, poti scana o — i:iz .
imagine, insera un film sau o secventd de sunet. () Forms \

c) Optiunea Diagramad iti permite sd inserezi un grafic.
d) Selectand optiunea Obiect, vei putea introduce o formula Imqginea 20.  Meniul  Inserare din
matematica sau un obiect, de obicei grafic, oferit de o alta Writer
aplicatie instalata pe calculator.

e) Dacd alegi optiunea Formud, vei putea insera linii, sageti si alte elemente grafice mai complexe.

5. Deschide o aplicatie pentru navigarea printre figiere si un editor de texte. Trage o imagine peste
documentul nou creat. Ce s-a intamplat?

6. Deschide o aplicatie in care ai realizat un desen (Paint, Draw etc.) si un editor de texte. Selecteazi o
portiune din imagine, copiaz-o in clipboard cu ajutorul unei combinatii de taste, apoi in editor lipeste imaginea
respectivd, tot cu ajutorul unei combinatii de taste.

7. Selecteazd o imagine introdusa intr-un editor de text, dand clic pe ea, apoi apasa tasta <Delete> sau
<Backspace>. Ce s-a intamplat? Incercuieste raspunsul corect:

a) Imaginea a fost stearsa;

b) Imaginea a fost dublata;

c) Imaginea a fost selectata.

8. Deschide un document nou in care s inserezi 3 imagini de aproximativ 4x5 cm. Sub fiecare imagine
scrie o scurta propozitie care sa o descrie. Executa urmatoarele operatii:
a) Selecteazd o imagine dand clic pe ea, apoi copiaz-o in clipboard asa cum ai invatat la operarea cu text.
b) Da clic in zona unde doresti sd copiezi imaginea si copiaz-o.
c) Mutd imaginea dupd acelasi procedeu ca la mutarea unui text. Apoi mutd incd o imagine din cele 3
dupa prima imagine. Ce observi?

9. Executi operatiile de la exercitiul anterior, modificAnd doar prima operatie, astfel:

Pasul 1: Selecteaza o imagine, dand clic pe ea;

Pasul 2: Muta imaginea in clipboard (Ctrl+X sau dd clic dreapta pe imagine si din meniul care apare,
selecteazd optiunea Decupare). Ce observi?

Manual pentru clasa a VII-a I 25



10. Intr-un document nou, insereaz o imagine cu un panda rosu, iar sub imagine scrie 3-4 propozitii

despre acest animal, apoi:

a) Plaseazd cursorul mouse-ului peste imagine si da clic stanga pe ea.

b) Fard a ridica degetul de pe buton, miscd mouse-ul intr-o noud pozitie.
c) Ridica degetul de pe buton. Ce s-a intamplat?

Asa cum ai descoperit, pentru copierea, mutarea si stergerea unei imagini, executi operatii aseméanatoare

ca la operarea cu un text.

Er:u Imagini

5 Pic

[:@ Imagini online  £7) Mc

Tabel |
- (&' Forme =

Tabel 5x4

-] 5m

11. OPERAREA CU TABELE IN WORD. Creeazi un nou
document, apoi deschide meniul Inserare si, folosind optiunea Tabel din

grupa Tabele, incearca - rand pe rand - urmatoarele optiuni:

a)

b)

Inserare ca tabel...

Desenare tabel

Efy Foaie de caleul Excel
=

Imaginea 21. Optiunea
din Word

Tahele rapide

B | i B

b

Tabel

Alege cat de mare doresti sa fie tabelul, selectand celulele din
imaginea ce apare la inceputul meniului vertical. Observa
exemplul din Imaginea 21.

Da clic pe Inserare ca tabel..., apoi alege numarul de randuri si
de coloane pe care sa le aiba tabelul.

Da clic pe Desenare tabel. Deseneaza tabelul, stabilind mai intai
dimensiunile acestuia, apoi trasdnd liniile orizontale si cele
verticale. Cand vrei sa termini operatiunea, apasa tasta <Esc>
(Escape).

12. OPERAREA CU TABELE IN WRITER. Creeazi un nou

a)

b)

] rgai multe optiuni...

I'

Imaginea 22. Optiunea
din Writer

ﬂ

Tabel

document, apoi apasa pe butonul destinat inserarii de tabele de pe bara
de butoane. (Imaginea 22) Din meniul care apare, alege:

sd selectezi dimensiunea tabelului, miscand mouse-ul pe
suprafata caroiata. Ce se intampld cand dai clic pe o celuld?

sa selectezi butonul Mai multe optiuni.... Ce s-a intamplat?
Alege dimensiunea tabelului din fereastra care apare, precum
si numele acestuia, stilul, apoi apasd butonul Insereazd. Ce
observi?

13. Creeazi un nou document, apoi deschide meniul Tabel. Ce

optiune poti folosi pentru a insera un tabel?

Informatica si TIC



14. Creeaza in Word sau Writer un document in care s introduci un tabel. Selecteaza tabelul folosind
mouse-ul (mergi in casuta din coltul stinga-sus, apesi butonul sting al mouse-ului si fira a ridica degetul de
pe buton, te deplasezi pana in coltul din dreapta-jos), apoi da clic dreapta pe el. Ce optiune din meniul care a
aparut, poti folosi pentru a sterge intregul tabel?

15. Deschide in Word sau Writer un document creat anterior care si contini un tabel sau creeazi un nou
document in care sd inserezi text si un tabel, apoi executa urmatoarele operatii:

a) Selecteaza un tabel cu mouse-ul, copiaza-l in clipboard asa cum ai invitat.

b) Da clic in zona unde doresti sa copiezi tabelul.

c) Copiaza tabelul.

Asa cum ai descoperit, pentru copierea, mutarea si stergerea unui tabel executi operatii asemanatoare
ca la operarea unui text.

16. Executi operatiile de la exercitiul anterior, modificind doar prima operatie, astfel:

Pasul 1: Selecteazd un tabel;

Pasul 2: Mutd tabelul in clipboard (Ctrl+X sau da clic dreapta pe imagine si din meniul care apare,
selecteaza optiunea Decupare). Ce observi?

17. Deschide un document care contine un tabel si text. Selecteazd doar cateva celule din tabel, apoi trage
zona selectata in alta pozitie. Ce s-a intamplat?

18. Creeazi in Word un document care si contini text si un tabel. Pozitioneazi mouse-ul, firi a da clic,
deasupra tabelului. In coltul stanga sus apare un pitratel in care se afla 4 sigeti. Prinde cu mouse-ul de acel
patratel si trage tabelul intr-o noua pozitie. Ce observi?

Dupd acum ai observat, in Word ai posibilitatea s muti un tabel tragandu-1 in noua pozitie.

19. Creeazd in Word un tabel. Pozitioneazd mouse-ul pe marginea din stinga a tabelului in dreptul
unei linii orizontale. Va apdrea un semn asemanator cu cel din imagine ’-“J]= . Testeaza ce se intampla,
daca dai clic pe semnul +.

2(). Creeazi un tabel in editorul tiu. Mergi la marginea din stinga a tabelului si di clic pentru a selecta
intregul rdnd, apoi da clic dreapta pe linia selectatd si identifica in meniul aparut cum poti sterge linia sau
adauga una noud. Repeta aceastd operatie si pentru coloane.

Bortefoliu

Intr-unul din editoarele Word sau Writer, scrie textul Mie imi place. Sub acesta insereazi un tabel cu 2

coloane si 4 linii. Pentru fiecare linie din tabel scrie ce iti place la tine, in cea de a doua celula scrie motivul de
ce iti place acea caracteristica a ta. J
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Operatii de formatare a unui document: text, imagine, tabel,
pagina

Aminteste-ti!

1. Cum ai procedat cand a trebuit s organizezi
informatia pe diapozitivul unei prezentari? Ce
comenzi ai folosit pentru alinierea textului si a
imaginilor?

Descopera!

Informeaza-te!

(

<Enter> se numeste paragraf.

O portiune de text terminata prin apasarea tastei

Editoarele de text sunt optimizate sa organizeze

J

textul in pagind la nivel de paragraf.

2. FORMATAREA UNUI TEXT. Creeazi un document nou in care si introduci un text (Exemplu:
Studiul informaticii este complex, dar si foarte interesant.), apoi executd urmétoarele operatii:

a)
b)
de taste Ctrl+I. Ce s-a intamplat?
<)
de taste Ctrl+U. Ce observi?
d)

instructiunile din Tabelul 4:

Selecteaza o portiune de text si apasd combinatia de taste Ctrl+B. Ce observi? Apasa din nou Ctrl+B.
Selecteaza o portiune de text, eventual si o parte din textul anterior modificat, apoi apasa combinatia

Selecteaza o portiune de text, eventual si o parte din textul anterior modificat, apoi apasa combinatia

Selecteaza o portiune de text (2-3 cuvinte), apoi, in functie de editorul pe care-1 folosesti, executa

Word

Writer

Apasd butonul (bold). Ce observi? Dar cind apesi
A

butonul * ?

Apasi butonul B (bold) Ce observi? Dar cind apesi
butonul A ?

Apasi butonul (italic). Cum devine textul? Apasd

A
butonul * . Ce s-aintdmplat?

Apasa butonul [ (italic). Cum devine textul? Apasi

butonul . 2 Ce s-a intamplat?

u
Apasabutonul = (underline). Ce observi? Apasi sdgeata
din dreapta butonului de subliniere. Ce se intimpla? Alege
una din variantele de subliniere.

Apasi butonul U (underline). Cum devine textul?

fibri -
Schimba fontul, folosind Callin (Com) .

Schimbd dimensiunea fontului, folosind

A A

sau

"

Schimbai fontul, folosind | Liberation Serif

Schimbi dimensiunea fontului, folosind 12 [~

Tabelul 4
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e) Selecteaza un text si testeaza - rand pe rand - butoanele din Word (Imaginea 23) si Writer (Imaginea 24),

apoi observa ce efect au.

Calibri (Corp) ~ |11

B I U ~abe X, X°

Font

* | A A

Aa~ Fo

A-%¥-A-

T

Imaginea 23. Butoane din Word

Liberation Serif V._12 v| B I u % X 2 X5 Po A- -

Important

Imaginea 24. Butoane din Writer

Formatarea textului presupune modificarea fontului, a dimensiunii §i culorii acestuia, ingrosarea,

inclinarea si/sau sublinierea textului. Deoarece operatiile de formatare a textului sunt printre cele mai des

utilizate, butoanele ce ajuta la efectuarea operatiilor sunt asezate astfel incat sa fie cat mai usor accesibile.

Informeaza-te!

(

Formatarea textului se poate copia. J

Aplica!
3. Formateazi un cuvant dupi cum doresti, apoi
di clic pe el, apasi butonul ¥ Descriptor deformate in Word
“ in Writer si selecteazd textul pe care vrei sd copiezi
formatarea aplicata cuvatului.

5. Scrie un text de 4-5 fraze in care s descrii o
intdmplare sau un eveniment care te-a impresionat,
apoi formateaza textul, ingrosand substantivele si
subliniind verbele.

6. Cauti pe Internet informatii despre Primul
Rézboi Mondial. Copiazi in editor 3 paragrafe din
Wikipedia referitoare la acest subiect. Ce observi?
Incearca sa pastrezi doar textul, fara formatare.
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4. Scrie de doud ori propozitia: Colectarea
selectiva a plasticului contribuie la protejarea
mediului inconjurdtor. Prima propozitie sa aiba
fontul Arial de 12 pt. si a doua sa aibd fontul Calibri
de 16 pt. Alege alte cuvinte din propozitie pe care sa
le formatezi aga cum doresti.

Indicailzie exerciti Ul 5: Selecteaza cuvintele pe
care vrei sd le formatezi, aplicind dublu clic pe ele. Daca
folosesti Word, dupa selectarea cuvantului va aparea un
mini-meniu de unde poti alege formatarea dorita.

Indicailzie exercitiul 6: Selecteaza textul dorit
de pe site, copiaza-l in clipboard. Apasa pe sidgeata
de langa butonul Lipire din editor si alege sa pastrezi
doar textul, fard formatare.
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7. Scrie un text in care si descrii cum ar arita sala de clasi ideald pentru tine. Atunci cand descrii un

anumit obiect, schimba culoarea si dimensiunea textului care il descrie, astfel incat acesta sa fie in ton cu

descrierea.

Exemplu: Daci vrei si descrii un dulap ai putea scrie: ,,In spatele clasei va fi situat un dulap mare, maro,

cu o vitrina de sticld, asezat peste un coverrostceareoliniecentrata”

Descopera!

8. ORGANIZAREA UNUI TEXT IN WORD. Creeazd un
nou document in care sa introduci text sau deschide un document
creat anterior care contine text si selecteaza cateva randuri. Folosind
butoanele din grupul Paragraf (Imaginea 25), executa operatiile:

a) Aliniazd textul la stanga, apoi la centru si in cele din urma la

dreapta;

b) Aliniaza textul la stanga si la dreapta;

¢) Schimbad distanta intre doud randuri din text;

d) Schimb4 culoarea fondului textului;

e) Identifica butoanele care mutd paragraful mai la dreapta

sau mai la stanga si foloseste-le pentru a observa cum functioneaza.

9. Selecteaza o portiune de text dintr-un document si observa cum
se modificd acesta, atunci cand aplici diferite stiluri de formatare din
grupul Stiluri.

10. ORGANIZAREA UNUI TEXT IN WRITER. Selecteazi o
bucata de text dintr-un document, apoi - folosind butoanele de pe bara
de unelte (Imaginea 26) - executd urmatoarele operatii:

- — 1—
Be— o 3=
- — 53—

Paragraf

Imaginea 25. Optiunea Paragraf din
Word

e

Imaginea 26. Bara de unelte din Writer

a) Aliniaza textul la stanga, apoi la centru si in cele din urma la dreapta;

b) Aliniazd textul la stanga si la dreapta;
¢) Schimbad distanta intre doud randuri din text;
d) Muta paragraful mai la dreapta sau la stanga.

11. FORMATAREA IMAGINILOR IN WORD. Creeazi un nou

document, apoi executd - rand pe rand - pasii de mai jos:

a) Scrie sau copiaza un text. Apoi, insereazd o imagine undeva in
interiorul textului.

b) Selecteaza imaginea, dand clic pe ea. Pe marginile imaginii apar
niste cercuri mici pe care le poti folosi pentru redimensionarea
imaginii. Incearca si o redimensionezi.

c) Deasupra imaginii selectate, se observa un simbol care sugereaza
posibilitatea rotirii imaginii (Imaginea 27). Prinde de simbolul
apdrut si roteste imaginea cum doresti.

Imaginea 27. Rotirea unei imagini
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d) In partea din dreapta sus a imaginii, se observd un buton. La
apasarea acestuia, se deschide un meniu asemanator cu cel din
Imaginea 28. Testeazd - rand pe rand - modurile de incadrare a
imaginii cu text. Dupa ce ai selectat un mod de incadrare,
redimensioneaza imaginea. Apoi, repozitioneazd imaginea

pentru a vedea cum se asaza textul in jurul ei.

12. Selecteazi o imagine dintr-un document si observi in cate
grupuri este impartit meniul Format care tocmai a aparut. Descopera in

Tabelul 5 ce facilitati au cateva parti din meniu:

% Optiuni aspect b 4

[

in linie cu textul

Pl

Cu incadrarea textului

2

T HaE

AN = %

® Mutare cu textul

Fixare pozitie pe
pagind

Vedeti mai multe...

Imaginea 28. Meniu din Word

suprapuse, incadrarea textului, rotirea imaginii si
gruparea mai multor imagini.

Ajustare - permite modificarea luminozitatii = & Culoare -
imaginii, aplicarea efectelor de culoare, eliminarea . = o G-
fundalului imaginii, comprimarea imaginii sau Hininare: | Corectus (5] efecte aristice - it
anularea modificirilor facute. fundal - H .
Ajustare
Stiluri imagine - permite aplicarea unei rame [Z. Bordurd imagine ~
pentru imagine, efecte 3D, umbre sau reflexie. g B Lowell pao : Wiy
il | il | st | |~ O} Efecte imagine ~
AN | u &
T 5 Aspect imagine -
Stiluri imagine ]
Aranjare — permite schimbarea ordinii imaginilor [ Pecitie~ By Tasitios b pham secundtar: . 161

= incadrare ted - Ef: Panou de sebectie !

1 Aducere in plan apropiat =[5 Aliniere -

Aranjare
Dimensiune - permite selectarea dimensiunii W7 §ass -
. e .. . e fius .. - 1) 495em
imaginii sau trunchierea ei (taierea acelor margini g T
pe care nu le doresti vizibile). Trunchiere flggem 2
Dimensiune T

13. Selecteaza o imagine din document,
da clic dreapta pe ea, apoi alege din meniul care apare
optiunea Formatare imagine... . Ce observi?

Manual pentru clasa a VII-a

Tabelul 5
ort-of0|iu

dacd ai animal de companie, selecteaza o fotografie

Alege o imagine cu animalul tau preferat sau,

a acestuia. Modifica luminozitatea imaginii la +40%,

)

recoloreaz-o si aplica-i o bordura ovala.

u



14. FORMATAREA IMAGINILOR IN WRITER. Creeazi un nou document care si contini si o
imagine, apoi executa - rand pe rand - urmatoarele operatii:
a) Analizeaza felul cum arata barele de unelte. Descopera in Tabelul 6 ce semnificatie au citeva bare de
unelte.

Incadrare text - modul cum incadreaza textul imaginea. . —

o R =
Aliniere imagine - modul cum aliniezi imaginea. e —
§ 8 & & 2| ot get oll
=5 b o | L
Ordonare - permite stabilirea ordinii de afisare, daci sunt mai multe - -
imagini suprapuse. =  [OF O

Bordura - schimbé bordura imaginii si culoarea fundalului din spatele

imaginii. FH - == EE * RRyox

Efecte — permite aplicarea de efecte asupra imaginii §i trunchierea = ? 8

acesteia. & = |Implicit || -t
el

Rotire - rotirea imaginii. " ;
SARLAL

Transparenta - schimbarea gradului de transparentd a imaginii (0 - | _ =
opacd, 100 - transparentd complet). & 14 %]

Culoare - la apasarea butonului apare un meniu de unde se pot schimba | .
luminozitatea, contrastul, stralucirea si intensifica culori. sl

Tabelul 6

b) Da clic pe o imagine din document. Cum s-au modificat barele de unelte vizibile? Ce grupe identifici?

c) Plimbdé-te cu mouse-ul deasupra butoanelor si citeste mesajele care apar. Testeaza apdasand butoanele
- rand pe rand - si observa modificérile produse.

d) Dd clic dreapta pe imagine si exploreaza meniul vertical care apare. Ce observi? Unde regasesti optiunile
din meniu?

Important
Pentru formatarea unei imagini, se selecteaza imaginea, apoi se alege optiunea dorita din meniul

Format sau se dd clic dreapta pe imagine si se alege optiunea Formatare imagine (Word) sau Properties
(Writer).
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Aplica!

15. Deschide editorul de texte, creeazi un document nou,
apasd tasta <PrintScreen> (sau <PrtScn>) de pe tastaturd, apoi
apasa Ctr+V. Pe captura de ecran astfel realizata, adaugéd 3 forme
cu text pentru a explica 3 elemente de interfata. (Imaginea 29)

16. Creeazi un document nou. Insereazi o imagine si
plaseaza o copie a ei sub imaginea initiald. Pentru prima imagine,
realizeazd o aliniere la dreapta, un filtru Pop Art si o transparenta

de 50%. Din cea de a doua imagine, decupeaza jumadtatea de sus si Imaginea 29. Capturd de ecran
realizeaza o rotire la stanga cu 90°.

Q Clipul video oferl 0 modaltate foarte

Portofollu efickentl pentru a vl demonatra punctul

de vedere. Clnd facsll cic pa Video

onling, paleti g codul di INCKpaiEne

( 3 A v e pantry elipul wides ph care dorili -0

Creeaza un document nou in care sd descrii sbugal. e asermenes, putel) tasts un

. RV . . o cuvlint chele pentru & chuta online

actiunea unei cirti sau a unui film care ti-a placut. videodlipul care se potriveyte cel mal

. . .. N n . .. bing  documinbabil.  Pentru  ca

Descrierea o ilustrezi introducand cateva imagini documentul dvi. 5B 383 un aspect

o . o . profesionist, Word oferl  prodectk

carora le adaugi o bordura. Imaginile le pentru antetur, sabsolurl, coperte

. . . R R . . casete text care se armomicesth. De
dimensionezi, astfel incit sa nu ocupe intreaga aumph, puteli adbuga o coperth, un antet 5t o bark laterali care 3d s patrivessch. Faceti clic pe
.. . . .. . inserare, apoi alegeti elemantele dorite din dferite galens. Temele 3 stlarile vl ajutl, de asemensa,
latime a paginii, iar textul va fi pe 1angd imagine. 53 pistrat] documentel coorionats, €30 1acels i pe PIOHCEICD § alagel o beemd nowl, enaginie,
disgramehe @ lustratibe Smadag se moddicl pentru & se potriv cu tema noull. Clnd aplicapi stlar,
(Imaginea 30) tishurile dvs. se madifich penitru & 3¢ potrhd cu tema noul. Bconamisi time In Weed cu butssne nol,
J Imaginea 30. Pozitionarea textului in jurul unei imagini

Descopera!

17. FORMATAREA TABELELOR. Creeazi un document nou in care si inserezi un tabel. In unele din

celulele tabelului, introdu cateva cuvinte sau numere, apoi executd - rand pe rdnd - operatiile de mai jos:

a) Pozitioneazd mouse-ul pe una dintre liniile verticale ale tabelului. Cand cursorul mouse-ului isi
schimba forma (2 sageti orizontale), apasa butonul stang si, fara a ridica degetul de pe buton, misca
mouse-ul in stinga sau dreapta. Ce observi?

b) Pozitioneazd mouse-ul pe o linie orizontala, iar la schimbarea formei cursorului mouse-ului, trage
linia mai jos. Ce se intampla?

c) Selecteazd doud celule vecine din tabel, apoi da clic dreapta pe ele. Din meniul care apare, alege
optiunea Imbinare celule (in Word) sau Uneste celulele (in Writer). Ce poti spune despre felul in care
arata tabelul acum?

d) Incearci si unesti mai multe celule.

e) Selecteaza o celula (clic in interiorul ei si misti mouse-ul), apoi da clic dreapta pe ea si alege din
meniul ce apare Scindare celule (in Word) sau din meniul Tabel alege Divide celulele... (in Writer).

f) Selecteaza intregul tabel, apoi da clic dreapta pe el. Din meniul care apare, alege optiunea Proprietdti
tabel... Descoperd operatiile pe care le poti efectua asupra modului in care aratd tabelul. Noteaza pe
un caiet care dintre urmatoarele operatii se pot efectua: aliniere text pe langa tabel, schimbare borduri
tabel, adaugare de efecte de umbrire, modificare inaltime si latime randuri, stabilirea alinierii textului
in celula.
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18. Creeazi un nou document in Word, insereazi un tabel cu 2 linii si 2 coloane si executi urmitoarele
operatii:
a) Da clic in interiorul tabelului. Cum s-a modificat meniul?
b) Din noul meniu Proiectare, alege un stil de tabel. Selecteaza prima celuld din tabel si alege un fundal
intr-o nuanta de albastru.
¢) Din meniul Aspect, alege optiunea cu care sd imparti ultima celula in alte 2 linii si 2 coloane. Ce
operatii mai poti face din acest meniu asupra tabelului?

Important

Prin formatarea tabelului poti schimba modul in care acesta aratd. Editoarele de text iti permit sa
modifici dimensiunile tabelului si ale celulelor, sd unesti celule, sd spargi o celula in mai multe celule, sd
schimbi liniile si bordura tabelului, precum si aliniamentul textului in celule.

Exercitiu rezolvat

Creeaza un document care sa poatd fi folosit la chimie pentru méasurarea PH-ului unor solutii acide si
bazice. Pentru aceasta, creeaza un tabel in care sd poti inscrie valorile masurate. Tabelul va contine: numarul
recipientului, numele substantei, valoarea PH-ului masurat.

O posibild solutie ar fi: Afli numarul de recipiente care vor fi folosite in experiment si numele substantelor
utilizate. Sd presupunem ca vei folosi trei recipiente in care vei avea suc de limaie, otet si lapte. Din raspuns,
deduci ca vei avea nevoie de un tabel cu 4 randuri (Tabelul 7 - capul de tabel si 3 randuri pentru substante).

Nr. recipient Nume substanti Valoare PH
L. Suc de limaie
2. Otet
3. Lapte
Tabelul 7

Aplica! Portefoliu

19. Creeaza un document care si contind (

un tabel ce poate fi folosit la colectarea unor Creeazd un tabel in care sa poti nota numele unor

date experimentale la fizica pentru determinarea colegi de clasa, numarul lor de telefon si data
coeficientului de frecare la alunecare. Discutd cu de nastere. Cate coloane si cate randuri ar avea
profesorul/profesoara de fizicd pentru a decide tabelul? Cum ai decis?

numadrul de mdsuratori si cum trebuie organizate in J

tabel.
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Descopera!
20. FORMATAREA UNEI PAGINI IN WORD.
Deschide un document, insereazd in el 3-4 paragrafe

[TH

o I

i1 Numere de linie -

si 0 imagine despre sportul preferat. D4 clic pe meniul Ma'_gm' n"e:mm D'mﬂfsmm bE Despértire in silabe -
Aspect si exploreaza, pe rand, optiunile din grupul Initializare pagini P
Initializare pagind (Imaginea 31). Imaginea 31. Formatarea unei pagini in Word

a) Selecteaza optiunea Margini si modifica
dimensiunile marginilor documentului din variantele
predefinite sau din optiunea Margini particularizate...
b) Alege Orientare pentru a decide daca pagina ,,sta in picioare” sau ,,culcatd’;
c) Foloseste optiunea Dimensiune pentru a stabili dimensiunile paginii;
d) Acceseaza Coloane pentru a stabili numaérul de coloane pe care este organizat documentul.

21. FORMATAREA UNEI PAGINI IN WRITER. Deschide un nou document si insereaz in el text si
eventual o imagine, apoi din meniul Formatare alege optiunea Pagind... . Exploreazd, pe rand, optiunile din
fereastra aparuta, realizeazd cateva modificdri si observa cum iti afecteazd documentul:

a) Selecteazd Pagind, apoi modifica dimensiunile paginii si a marginilor;

b) Selecteaza Zond si modifica fundalul zonei pe care apare documentul;

c) Alege Coloane si schimba numarul de coloane pe care este organizat documentul.

Important

Prin formatarea unui document se intelege aranjarea in pagina a textului, imaginilor, tabelelor si
modificarea dimensiunilor paginilor, astfel incat sd se obtina un material clar si usor de utilizat.

Aplica!

22. Lucrati in pereche. Creeazi alituri de un coleg un ziar in care textul si fie pe doui coloane. Fiecare va scrie
cateva articole in care textul va fi aliniat la stanga si la dreapta si va contine minim o imagine sau un tabel/articol.
Textul articolului va fi formatat cu font Courier de 12 pt., iar spatierea in paragrafla 1.5 linii. Titlul articolelor va fi
formatat cu caractere Garamond, de 14 pt., ingrosat. Dupa realizarea ziarului, organizati in clasd o prezentare.

23. Scrie un articol despre igieni si prevenirea imbolnavirilor. Pentru documentare, foloseste Internetul.
Introdu in articol minim doud imagini care sd arate efectele nerespectarii igienei si un tabel in care sa scrii ce
boli pot fi provocate de incilcarea anumitor reguli. Scrie textul folosind font Arial, dimensiune de 10, distanta
intre rdnduri de 1,15, aliniat la stanga si la dreapta. Scrie titlul cu font Arial, dimensiune 16, aliniat la stanga.

ortofoliu

Creeazd un document in care sd prezinti etapele principale ale implicdrii Romaniei in Primul Razboi
Mondial. Insereaza un tabel care sd contina date relevante, numele evenimentului si o scurta descriere
a acestuia. Introdu imagini care si sustina ceea ce ai prezentat ca text. Formateaza textul cu font Arial,
dimensiune de 10, aliniaza textul la stdnga si la dreapta, iar titlul scrie-1 cu font Times New Roman,
dimensiune de 20, centrat. Spatierea paragrafelor sa fie exact de 12 pt. J

Manual pentru clasa a VII-a I 35




Reguli generale de tehnoredactare si estetica a paginii
tiparite

Aminte;te-il:i!

1. Ce reguli invitate in clasa a VI-a stii ci trebuie respectate cind realizezi o prezentare?

Important

Atunci cand realizezi un document, este indicat sa respecti urmatoarele reguli:
/ Inainte de a incepe tehnoredactarea documentului, informeazi-te daci acesta va fi tiparit. In caz
afirmativ, afld dimensiunile paginii pe care se va face tiparirea.
v Afla conditiile pe care trebuie si le respecte documentul tau: font, dimensiune, distanta dintre randuri,
numadrul de pagini, dacd ai voie/trebuie sd inserezi imagini si/sau tabele.
v Scrie corect gramatical. Este necesar sa folosesti caracterele alfabetuluilimbii de redactare adocumentului.
v Daca inserezi imagini, ai grijd sa fie sugestive si de calitate buna.
v Dacd imaginea este mai importantd decat textul asociat, atunci in partea stangd se insereazd imaginea,
iar in partea dreapta va fi textul. Daca textul este cel mai important, atunci imaginea va fi in partea dreapta.
v Este indicat ca imaginea sd nu intrerupa textul. Este necesar sa lasi o margine alba in jurul imaginilor.
v Foloseste <Enter> doar la sfarsit de paragraf.
v Pune spatiu dupd semnele de punctuatie, nu inaintea acestora.
« Inaintea ghilimelelor si a parantezelor de deschidere se lasa spatiu. Nu se lasd spatiu inaintea parantezelor
de inchidere.
v Titlurile de capitol se pun la inceputul unei pagini.
v Este recomandabil sa eviti SCRIEREA NUMAI CU MAJUSCULE, deoarece e ca si cum ai TIPA la cel
care citeste documentul.
v Dacd trebuie sd treci la o pagind noua, insereaza un marcaj sfarsit de pagina (din meniul Insert) sau

apasd Ctrl+<Enter>.

Pesprs userres spatula Aplica!

Din totdesuna omul & dorit 33 clltoreasch, =J exploree nol

lumi, Indiferant unde afunges o trebuls i3 mesgl mal departe,
Dupd e & reusit s coloniteze intremgs plineth ji-a indreptat
privirea ipee itele,

Pentru & pulea coloniza un mediu apa ostil era narcie 53
ventese nol metcde de a cBl¥tod, de o 1 Imbolica. Astfel su aplinut
coiturmle ipatisle, semdndtcars cu oel din imagings din drsapta.

Istoria studiului spagiulul §i a posibilichtilor oe cucerire a lul se
inthnde peste secole, dupd cum 3¢ poste vedea din tabelu de mal

2. In Imaginea 32 se afld o capturd dintr-un articol.
Ce rol are imaginea? Este mai important subiectul
articolului sau are doar rol decorativ? De ce?

I 3. Deschide un document scris de tine si verifica

Imaginea 32. Capturdarticol ~ dacd respectd regulile de mai sus. Dacd raspunsul este

negativ, aplica asupra lui regulile de tehnoredactare.

Bortofoliu

z

Cauta pe Internet informatii despre cum tehnoredactezi corect un document. Daca gasesti o reguld noua si

dacd sursa este de incredere, adaug-o la lista de reguli pe care trebuie sa le respecti atunci cind scrii un documentJ

a
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Reguli de lucru in realizarea unui document conform unor
specificatii

Din experienta ta!

1. De ce crezi ci este important si realizezi un document conform unor specificatii date?

Exemplu

Cerintele pentru o lucrare prezentatad la o sesiune de comunicari ar putea suna cam aga:

o Textul va fi scris in stil impersonal.
« Se va folosi un limbaj simplu si clar.

o Lucrarea va fi redactata in limba romand, corect din punct de vedere gramatical, folosindu-se scrierea

cu diacritice.

o Lucrarea va fi tehnoredactatd folosind fontul Times New Roman, dimensiune de 12, spatierea intre

randuri fiind de 1,5.

o Titlul fiecarui capitol va fi centrat si va incepe pe pagina noua.

o Formatul de pagind va fi A4 cu margini de 2,5 cm.

« Paginile vor fi numerotate in partea de jos a paginii, central.

Important

Pentru ca lucrarile preluate pentru prezentare, publicare, analiza etc. sd aiba un aspect ingrijit se impun
reguli de tehnoredactare si de organizare a continutului pe care autorii documentelor trebuie sa le respecte.
De asemenea, regulile de tehnoredactare se impun pentru asigurarea transferului corect al informatiei dintr-
un editor de text (Writer, Word) intr-o aplicatie destinata publicatiilor tiparite (InDesign, QuarkXPress).

Aplica!

2. Realizeaza un document din 3 paragrafe in 3. Cauta pe Internet textul "cerinte de redactare
care si descrii de ce si cAnd este necesar si utilizezi  biblioteca nationala”. Citeste cerintele impuse de
un editor de text. Pune un titlu sugestiv si la final, Biblioteca Nationald a Romaéniei privind articolele
formateaza conform cerintelor din exemplul anterior.  trimise spre publicare. Realizeaza un document care

4. Creeazi o diplomai care si poati fi folositi la o
ocazie aleasd de tine. Poti s folosesti un sablon oferit de
editorul de text. Spre exemplu, la crearea unui nou
document in Word cauti cuvantul Diplorma si vei obtine
cateva modele din care poti alege. (Imaginea 33)

Imaginea 33. Model de diplomd
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5. Discuta cu profesorul de biologie despre regulile care ar trebui respectate atunci cand scrii o lucrare cu
titlul ,,Studiul germinatiei semintelor la diverse plante”. Stabiliti impreund cum se desfasoara studiul, ce date
trebuie prezentate in lucrare, cum se structureaza aceste date, ce imagini trebuie introduse, apoi realizeaza
lucrarea. Daca profesorul nu iti poate oferi reguli clare de tehnoredactare, ci doar de continut, atunci scrie
textul cu Arial, dimensiune 10, la 1,5 randuri, aliniat la stanga si la dreapta, imaginile aliniate la dreapta
textului, cu o legenda scrisd sub acestea. La finalul documentului, pe o pagind separata, scrie bibliografia.

6. Scrie o scrisoare citre o persoana oficiald sau citre un prieten, respectand regulile descrise in Tabelul 8:

Parte a scrisorii Exemplu si/sau indicatii

Formula de adresare - depinde de | Stimatd Doamnd Directoare sau Dragd Mihai
relatia ta cu destinatarul scrisorii

Introducere Incepi de pe rand nou, cu alineat, explicAnd scopul scrisorii.

Cuprins Pe un rand nou, cu alineat, prezinti mai pe larg ceea ce doresti.
Fiecare idee noua incepe pe un rand nou, cu alineat.

Incheiere Pe un rand nou, cu alineat, concluzionezi.

Formula de incheiere Cu stimd, sau Cu drag,

Semnatura Numele tdu

Tabelul 8

7. Foloseste editorul de texte pentru a crea o felicitare (de Criciun, pentru o zi de nastere etc.). Compune
felicitarea pornind de la pagina goala sau cautd un model oferit de editor.

8. Lucrati pe grupe. Realizeazi impreuna cu 2-3 colegi un pliant de prezentare a scolii tale. Cere pirerea
unui profesor despre ce informatii ar trebui si fie cuprinse in aceasta publicatie. Impirtiti intre voi sectiunile ce
trebuie introduse in pliant. Alegeti citeva imagini reprezentative, creati un tabel cu rezultatele la olimpiade si
concursuri si/sau cu activitdtile extrascolare pe care le ofera scoala. Alegeti un font destul de mare, astfel incat sa
fie usor de citit. Scrieti cu diacritice. Verificati cu atentie corectitudinea gramaticald a textelor din pliant.

ort-ofoliu

Scrie o prezentare a unei personalitati istorice, artistice, muzicale care
te-a impresionat. Foloseste fontul Calibri, dimensiune 12, la 1,15 randuri
distanta, aliniatla stanga sila dreapta. Titlullucrarii va finumele personalitatii
si anii in care trdit, scris cu Calibri, dimensiune 20. Ataseazd, in coltul
dreapta sus, o imagine a celui despre care scrii. Fiecare idee noua sau etapa
din viata acelei personalititi o vei scrie intr-un nou paragraf. In Imaginea
34, poti vedea un model de aranjare in pagind pentru documentul tau. J

Imaginea 34. Formatarea unei pagini in
Word
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Recapitulare

1. Creeazi un mic vocabular cu termeni dintr-o limba striini studiati de tine la scoald. Poti crea un tabel
in care pe o coloana si fie cuvintele, iar pe alta o descriere a lor. Discuta cu profesorul de specialitate care ar
fi cea mai potrivita forma de realizare a acestui vocabular.

2. Creeaza pentru materia educatie tehnologicd un document in care sa prezinti realizarea unui produs
(ex. o cdsutd pentru pasarele). Textul sd contind un titlu, 3-4 paragrafe, o imagine a unui astfel de produs,
precum si un tabel care sd cuprinda materialele necesare si un cost al acestora. Foloseste acest tabel pentru
calculul costului proiectului.

3. Creeaza o scrisoare citre cel mai bun prieten al tiu in care incerci sa-1 convingi si vind cu tine intr-o
excursie. Scrie documentul folosind Times New Roman, de dimensiune 12, cu 1,5 distanta intre randuri.
Include o imagine a locatiei unde urmeaza sd mergeti si un tabel in care sa-i prezinti principalele obiective ce
vor fi vizitate in cadrul excursie. Respecta regulile invatate pentru scrierea unei scrisori.

4. Cauta pe Internet textul "explorarea spatiului” Pagilorsrea spatinlui

si glseste pagina de pe wikipedia.org care contine ST
articolul despre acest subiect. Incearci si reproduci "R
structura paginii. (Irmaginea 35) Scrie textul cu font '
Arial, dimensiune 10, titlul cu dimensiune 20. Sub
imaginea din dreapta care sugereaza célatoria in

spatiu, pune o legenda. In partea de jos, va fi un tabel i

care va contine aceleasi informatii ca pe pagina - o oo
wikipedia sau un tabel cu istoricul cuceririi spatiului.
5. Creeazi o diplomi care s poata fi folosita la i B e it
un concurs sportiv desfasurat in cadrul scolii.
6. Creeazi o invitatie pentru prieteni la petrecerea Imaginea 35. Pagind Wikipedia
ta aniversara. Mentioneaza data, ora, locatia, durata

petrecerii. 7. Imagineaza un articol care ar trebui sd apard

F

intr-o revistd, material ce trebuie si fie organizat
pe doua coloane, ale unei pagini A4, cu margini de

exact 2 cm. Textul il scrii cu Times New Roman, de

Prezinta portofoliul Atelierul de tehnoredactat.

Autoevaluare Portofoliu

o Portofoliul ~ contine  toate = documentele
recomandate?

» Documentele tehnoredactate respecta cerintele

de realizare?
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dimensiune 12, la 1,5 randuri distanta. Articolul va
contine exact 2 imagini carora le aplici o bordurd de
culoare neagrd. Latimea unei imagini nu va depasi
latimea unei coloane. Articolul va contine si un
tabel cu trei coloane si 4 randuri, celulele primului
rand fiind unite intr-o singurd celuld, randurile le
colorezi alternativ cu verde deschis si galben.



Evaluare

10p  Din oficiu

op

op

1. Operatia de copiere se realizeazi cu ajutorul combinatiei de taste:
a) Ctrl + X; b) Ctrl+Y; ¢) Ctrl + C; d) Ctrl + L.
2. Textul care apare in partea de jos a fiecirei pagini dintr-un document se numeste:
a) text; b) subsol; ) antet; d) map.

40p 3. Aranjeazd urmitoarele cuvinte intr-o scrisoare in care soliciti directorului scolii sprijin in privinta

realizdrii unui cerc de roboticd in scoala ta:

cerere domnule director/doamna directoare subsemnatul/subsemnata elev in clasa a VII-a
va rog sa binevoiti a aproba organizarea unui cerc de robotica pentru clasele a VII deoarece
dorim sa organizam o competitie de robotica in ultima saptamina de scoala a acestui an scolar
doresc sa mentionez ca avem nevoie de unul dintre urmatoarele modele de roboti kit de robot
compatibil lego 400 de lei, robot programabil speedup 350 de lei sau robot builder bluetooth 450
de lei va multumim anticipat domnului director/doamnei directoare al/a scolii generale nr 599.

a) Corecteaza textul cu semnele de punctuatie necesare si cu diacritice;

b) Incadreazi confinutul cererii in doud paragrafe, aliniate stanga-dreapta, font de 12 pt., Arial,
spatiere 1,15 randuri;

c) Formula de inceput a scrisorii sa fie aliniata la stinga, ingrosata, font de 14 pt., Arial;

d) Formula de incheiere a cererii s fie aliniata centrat, inclinat, font de 14 pt., Courier;

e) Marginile stdnga, sus, dreapta, jos sa fiede 2, 1, 1, 1 cm;

f) Introdu in text si una sau doua imagini sugestive precum si un tabel care sa contina modele de roboti
si pretul acestora, bordura exterioara a tabelului sa fie de 3 pt., iar cea interioard de 1/2pt.;

g) Culoarea celulelor de pe prima linie a tabelului sd aibd o nuanta de albastru;

h) Numele modelelor de roboti s fie formatate cu fontul Calibri;

i) Pretul robotilor sa fie formatat cu font Times New Roman, culoarea rosu, 13 pt.;

j) Imaginile sa fie formatate astfel incat sa aiba o dimensiune 2x3 c¢cm si o bordurd de 2 pt. de
culoare verde.

40p 4. Creeazi o diploma pentru concursul de robotica desfasurat in cadrul cercului creat. Diploma poate contine

urmadtorul text: Diploma Se acordd premiul... echipei....cu robotul... data... organizator....
a) Cuvantul Diploma sa fie aliniat centru, ingrosat, dimensiune 24 pt.;
b) Textul diplomei s fie aliniat stanga-dreapta, font de 20 pt., culoare albastru inchis;
c) Data si Organizator s fie aliniate dreapta cu font de 14 pt.;
d) Pe diploma sa se insereze o imagine, pozitionatd in spatele textului, cu o luminozitate de 50%
sila o distan{d de 2.5 cm fata de marginile paginii.

Pentru a progresa

Daca nu ai raspuns corect la exercitiul sau

, Reciteste informatiile si rezolva din nou exercitiile de la paginile:
problema numarul: > > > >

23;

15, 18;

36 - 39;

bl had e

36 - 39.

ﬁ
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l Aplicatii de prelucrare audio-video

) } efecte de tranzitie
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Interfata unei aplicatii de prelucrare a fisierelor audio,
respectiv audio-video

Descopera!

1. Cauta pe Internet informatii despre ”Procesul de productie a unui film” Alege sa citesti articolul de pe

Wikipedia. Ce etape ai identificat in procesul de productie a unui film? Dar in perioada de productie?

2. Asociaza fiecirei etape din procesul de productie a unui film (Tabelul 1) una sau mai multe resurse

necesare (Tabelul 2) pentru a realiza o prezentare video a scolii tale.

Etapa

Elaborarea scenariului

Perioada de pregatire

Filmare

Montaj si sonorizare

Tabelul 1

Important

Resurse materiale

Computer

Editor de texte

Aplicatie pentru prelucrare audio-video

Recuzita

Camerd video

Tabelul 2

O aplicatie de prelucrare a fisierelor video permite editarea unui film prin aplicarea de efecte,

imbinarea mai multor secvente video, addugarea de sunete.

Pentru prelucrarea fisierelor audio exista aplicatii ce pot mixa sunet din doud sau mai multe surse,

pot aplica efecte audio, pot taia si copia secvente audio.

Daca doresti sa prelucrezi fisiere video sau audio, poti alege intre mai multe aplicatii contra cost sau

gratuite, cum ar fi. (Tabelul 3)

Tip Aplicatie Sisteme de operare Observatii

! Adobe Premiere Pro CC Windows, i0S, macOS Contra cost

! Corel VideoStudio Ultimate Windows Contra cost

! Movie Maker Windows Gratuit cu limitari
! OpenShot Windows, macOS, Linux Gratuit

n Adobe Audition CC Windows, macOS Contra cost

ﬂ Avid Pro Tools Windows, macOS Contra cost

n Audacity Windows, macOS, Linux Gratuit

Tabelul 3

42
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Observa si descopera!
3. Descoperi interfata aplicatiei OpenShot. (Imaginea 1)

o * Primul fen [HD T20p E‘-:Ilpd.]-os!n&h-a:'."r - O =

Brpier  Erteazi Ty Viousksaee  Agter

T B =

Previzualizane film

TRRRRRRY

i

B 15 cecunde

01 Vrvaldi. Spring.mpd

Jd

Imaginea 1. Interfata OpenShot

@ — Meniul principal.

- Bara de unelte. Contine cele mai folosite comenzi: crearea unui proiect nou, deschiderea unui
proiect, salvarea proiectului, anularea ultimei comenzi, reluarea ultimei comenzi, import de fisiere,
selectarea unui profil pentru film (rezolutie, numar de cadre pe secunda), trecerea aplicatiei pe tot
ecranul sau revenirea in fereastrd, export film.

@ - Lista cu fisierele folosite in proiect. La inceperea proiectului, copiezi aici fisierele pe care le vei
folosi. Poti adauga fisiere si mai tarziu.

@ — Zona de previzualizare. Aici poti vedea rezultatul proiectului tau. Sub aceastd zona se afla butoane
pentru controlul redérii filmului: salt la inceputul filmului, derularea filmului inapoi, rularea
filmului, rularea mai rapida (derulare inainte), salt la sfarsitul filmului.

@ - Comuta intre Fisiere proiect, Tranzitii si Efecte.

- Cronologie. Aici asezi clipurile, melodiile, imaginile pentru a crea filmul. Cu clic dreapta pe un
element addugat, obtii un meniu din care poti aplica efecte.
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in redare.

@ - Meniu principal.

Important

Aplicatia OpenShot permite prelucrarea unuia sau mai multor fisiere video prin combinarea lor

si prin aplicarea efectelor sau tranzitiilor in cadrul unui proiect. Dupa executarea acestor operatiuni,
proiectul este exportat sub forma unui singur film

Aplica!

4. Descarci aplicatia OpenShot de la adresa https://www.openshot.org/ro/, instaleaz-o si exploreazi
interfata. La prima pornire, vei vedea un tutorial care explica principalele elemente de interfatd. Daca deja a

fost deschisa/utilizata aplicatia, poti revedea acest tutorial, accesind meniul Ajutor si alegdnd optiunea Ghid
Apoi, raspunde intrebarilor:

a) Ce meniuri sunt in bara de meniuri?

b) In ce panou se pot vizualiza toate optiunile de tranzitii? Dar optiunile de efecte?

Observa si descopera!

5. Descoperi interfata aplicatiei Audacity. (Imaginea 2)

(A)
hadows - Lindsey Stiding (ON 4l Song (B\ - o *
igier  Editare  Selecteazd Vinuslizare Transport Piste Generase) Efect Analizare Tools
o fyse] 7
'I"" - 54 4B -'l:lcplf;lrulpcr"rumt;mm.l -2 5 o
n > m 4 e ITX/ B L R —————
Qe+ k| () oS s e e e &
& . T o KD w fll | @ &Q.,Q. QLEP |
IME \!; Nicrophone (High Definition Sard 2 canale de insequitrace (3 1) SpmmlHrghE-efmrtmn-'l.udm |
LA A A R 20 om0 W
x| Shadowe - v . . il - : -
Mt | sen e L | '
- -
L a

Rata de biti actuslic 45000

Imaginea 2. Interfata Audacity

- Instrumente utile pentru prelucrarea sunetului (selectie, modificare volum, zoom, copiere,
stergere, mutare, anulare sunet).

- Indicatoare volum pentru inregistrare si redare.
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@ - Butoane pentru redare sunet: pauza, redare, oprire, salt la inceput, salt la sfarsit, inregistrare.

@ - Modificare volum (inregistrare, redare).

@ — De aici se modifica interfata de conectare a programului cu dispozitivele de inregistrare/redare,
precum si sursa sunetului pentru inregistrare, numaérul de canale pe care se face inregistrarea
(mono - un singur canal de sunet, stereo — doud canale de sunet: stanga, dreapta), dispozitivul pe
care se redd sunetul.

@ — Canale de sunet. De aici se pot face operatiile de editare.

@ — Bara de stare. Indicd operatia curentd, ce face butonul deasupra céruia se afla mouse-ul, dar si alte
informatii ce depind de starea curenta.

Important

Aplicatia Audacity permite prelucrarea unuia sau mai multor fisiere audio, prin combinarea lor si
prin aplicarea de efecte in cadrul unui proiect care este apoi exportat sub forma unui singur fisier audio
intr-un format ales la momentul exportului proiectului.

Ca o completare la Audacity, exista libraria Lame utilizatd pentru exportarea fisierelor in format
mp3, care se poate descarca de la adresa https://lame.buanzo.org/#lamewindl.

Aplica!

6. Descarci aplicatia Audacity de la adresa https://www.audacityteam.org/, instaleaz-o si exploreazi
interfata. Pozitioneazd mouse-ul deasupra butoanelor si citeste textul care apare, apoi rdaspunde
intrebarilor:

a) Cate meniuri sunt in bara de meniuri?

b) Ce butoane se gisesc plasate pe bara de butoane?

c) In ce panou se pot realiza operatiile de editare a sunetului?

7. Analizeazi interfetele celor doud aplicatii. Care dintre urmatoarele afirmatii sunt adevirate si care sunt false? [+ )
a) Ambele aplicatii pot exporta proiectul realizat.

b) Doar in Audacity existd meniul Figier.

c) Ambele aplicatii permit incarcarea mai multor fisiere video.

d) OpenShot si Audacity au fiecare cate un meniu denumit Ajutor.

e) Cele doua aplicatii nu au interfata in limba roména.

8. Alege pentru butoanele din stinga functionalitatea corecti de pe coloana din dreapta. (Tabelul 4)

- Redare
Pauza
[ |
= Inregistrare
St
< op

Tabelul 4
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Operatii pentru gestionarea unei aplicatii audio, audio-
video: creare, deschidere, vizualizare, salvare, inchidere

Aminteste-ti!
1. Cum ai procedat in clasa a VI-a pentru a crea o animatie? Ce pasi au fost necesari si parcurgi in
aplicatie?

Observa si descopera!
2. Aplicatia OpenShot. Alege 3-4 imagini care-ti plac. Deschide aplicatia OpenShot si executa operatiile:

m B Proiect nou... Cirls N a) Din meniul Fisier (Imaginea 3),
B Deschide proiect... Cir+ O alege optiunea Proiect nou...(Ctrl+N).

Proiecte recente
b) Din meniul Fisier, alege

Importd fisiere... (Ctrl+F) si de
aici, selecteazd imaginile pe care

H Salveazs proectul Ciri+5

Salveaza proiectul ca... Ctrl+ Shift+5S

+ Importa fisiere... Ctrl+F

doresti sd le incluzi in proiect.
- Alege profil Ctrl+P

® Exporta clip Ctrl+E
W lesire Ctrl+ 0
Imaginea 3. Meniul Fisier al aplicatiei OpenShot

Y " Prodect fled itk [HO T20p 30 Ted] - OpeaShoct Video Editee = u] X
It Coted s el C) Trage ﬁecare din imaginile

alese pe prima pistd si aranjeaza-
le, astfel incat sa fie de la inceputul

t Video Audic magine

pistei si lipite intre ele. Daca ai
efectuat pasii corect, ar trebui ca
aplicatia sa arate ca in Imaginea 4.

d) Salveaza proiectul,
alegand fie optiunea Salveazdi
proiectul... din meniul Figsier, fie
apasand cel de-al treilea buton de
pe bara de butoane sau apasind
combinatia de taste Ctrl+S. Alege
un nume sugestiv pentru proiectul
tau.

Imaginea 4. Proiect OpenShot
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e) Pentru a vizualiza ceea ce ai creat, apasa butonul de rulare de sub zona de previzualizare.

f) Exporta produsul realizat ca film, folosind combinatia de taste Ctrl+E sau alegand optiunea Exportd
clip din meniul Fisier. Alege un nume corespunzator pentru filmul creat. Cum mai poti exporta proiectul sub
forma de film?

g) Inchide aplicatia, apoi deschide-o din nou. Deschide proiectul anterior creat, folosind una din cele
douad posibilitati:

i. alegi optiunea Deschide proiect... din meniul Fisier.

ii. din meniul Fisier, submeniul Proiecte recente, alegi proiectul dorit.

3. Descopera Aplicatia Audacity. Viziteazi site-ul Neu CtrleM
http://freemusicarchive.org/ si descarca 2-3 melodii la alegere. Deschide... Ctrl+0
Apoi, deschide aplicatia Audacity si executa urmatoarele operatii: Figiere recente ?
a) Deschide meniul Fisier (Imaginea 5) si alege optiunea Nou. Ce inchide Ctrl=W
s-a intamplat? La pornirea aplicatiei se creeaza automat un proiect nou. Salveazd proiectul ¥
Cand ai ales un nou proiect a pornit o noua instantd a aplicatiei avand Bxport 5
noul proiect deschis. Imports y

b) Din meniul Fisier, alege submeniul Importd, iar de aici optiunea =
oniigurare pagina...

Audio. Alege 2 melodii. Dupa ce ai apasat butonul Deschidere, melodiile Tipreste

au fost importate in zona de editare, una sub alta.

lesire Ctrl=Q

c) Pentru a asculta ce ai realizat, apasa butonul de redare. Vor fi
Imaginea 5. Meniul Fisier al

redate simultan ambele melodii. S )
aplicatiei Audacity

d) Pentru a salva proiectul realizat, din meniul Fisier, vei alege
din submeniul Salveazd proiectul optiunea Salveazdi proiectul. Alege un
nume potrivit pentru proiectul tau.
e) Poti sa exporti rezultatul proiectului tau, alegand din meniul Fisier->submeniul Export una din
optiunile ce apar. Selecteazd, de exemplu, optiunea Export as MP3 si salveaza fisierul rezultat.
f) Inchide aplicatia, alegind optiunea Iesire din meniul Fisier, apoi deschide-o din nou. Dupa
redeschiderea aplicatiei, deschide proiectul anterior creat, folosind una dintre posibilitatile:
i. alegi optiunea Deschide... din meniul Fisier.
ii. din meniul Fisier, submeniul Fisiere recente, alegi proiectul dorit.

Important
OpenShot si Audacity permit crearea de proiecte, salvarea, deschiderea, modificarea si

vizualizarea lor. Pentru ca filmul sau inregistrarea audio sa poata fi vizionate pe un dispozitiv ce nu are
instalat programul in care l-ai creat, trebuie sa exporti proiectul intr-un format accesibil, larg rdspandit.
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Aplica!

4. Alege 2-3 filme de cateva zeci de secunde cu ajutorul cdrora si lucrezi in Openshot. Deschide aplicatia,
importa filmele, apoi trage filmele pe una dintre piste, unul dupa altul. Vizualizeaza rezultatul obtinut. Salveaza
proiectul si exportd filmul astfel creat.

5. Alege 2 melodii pe care sa le folosesti in Audacity. Deschide aplicatia si importd melodiile. Audiaza
rezultatul. Salveaza proiectul, apoi exporté-1 pentru ca si alte persoane s se bucure de proiectul tau.

6. Lucrati in echipe. Formati grupe de catre 3 colegi. Deschideti acelasi proiect realizat in Audacity.
Fiecare va exporta sunetul intr-unul din formatele mp3, wav, ogg. Comparati dimensiunile celor 3 tipuri de
fisiere. Ce observati?

7. Deschide un proiect creat anterior in OpenShot. Adaugi la lista de fisiere din proiect un fisier audio.
Trage fisierul audio pe o pistd nefolosita. Vizualizeaza rezultatul, apoi salveaza proiectul astfel creat. Exporta
fisierul si cere parerea unui coleg despre rezultat.

8. Lucrati in pereche. Alituri de un coleg, cauti pe Internet informatii despre formatele de fisier audio mp3,
wav, ogg. Unul dintre voi se va interesa despre avantajele acestor formate, iar celdlalt despre dezavantajele lor. Dupa
ce ati terminat documentarea, realizati o listd cu acestea si discutati.

Fiecare film realizat are doud caracteristici referitoare la:

- numarul de cadre care trebuie sa ruleze intr-o secunda (se
numeste FPS si este acronimul de la frame per second);

- rezolutia (data de numarul de pixeli dintr-un cadru al
filmului). De exemplu, rezolutia de 1280x720 reprezintd un numar
de peste 900 000 de pixeli. Cu cat rezolutia este mai mare, cu atat
calitatea cadrelor este mai mare, dar proportional si dimensiunea

fisierului este mai mare.

Aceste caracteristici se seteaza din optiunea Alege profil...
Imaginea 6. Optiunea Alege profil  (Imaginea 6) aflatd in meniul Fisier.

9. Creeazi un proiect nou care si contind doua imagini, fiecare
; " . : dintre ele fiind afisatd pentru 15 secunde. Alege profilul implicit HD
ame YpE 2IIE

720p 30 fps (1280x720) si exporta rezultatul cu numele Film1. Schimba

= Filrd KP4 File B05 KB

B, Film2 MP4 File 1 11ye  profilul la HD 1080i 30 fps (1920x1080) si exporta rezultatul cu numele

Imaginea 7. Dimensiuni filme Film2. Compara dimensiunile celor doud filme. Care este diferenta

procentuald a dimensiunilor acestora? (Imaginea 7)
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inregistrarea si redarea sunetelor

Din experienta ta

1. Ce
calculatorului te ajuta sa

dispozitiv  atasat

inregistrezi sunetul?

Descopera!

3. Pentru a inregistra sunete, atageazi un microfon la computer, apoi deschide aplicatia Audacity si

executd - rdnd pe rand - pasii din Tabelul 5:

2. Ce dispozitive ai folosit pand acum pentru a
inregistra sunetul? Cum ai procedat pentru a
audia inregistrarea?

Pasul 1: Selecteazd Gazda audio, adicd modul in care
aplicatia comunicd cu dispozitivele de inregistrare/
redare.

Windows DirectSound
Windows WASAPI

MME (acronim de la Windows Multimedia Extensions)
este cea mai veche metoda si functioneazid pe orice
computer. Celelalte doud metode din lista aldturatd sunt
mai noi. Recomandabila e Windows WASAPL

Pasul 2: Alege sursa de unde inregistrezi. Poti alege un
microfon sau chiar un dispozitiv de iesire, astfel incat sa
poti inregistra ceea ce reda un alt program.

Realtek Digital Output (Realtek(R) Audio) {lo

Speakers (4- USB PnP Sound Device) (loopback)|
Realtek Digital Output (Realtek(R) Audic) (looph
LG HDR WFHD (NVIDIA High Definition Audic)

Mncmphcne (4- USB PnP Sound Dewce}

Pasul 3: Selecteazd numairul de canale pe care faci
inregistrarea. Dacéd inregistrezi de la un microfon
obisnuit, ar fi recomandabil sd alegi 1 canal. Daca doresti
sunetul sa fie pe 2 boxe, vei alege 2 canale.

1 canal de inregistrare (m v

1 canal de inregistrare (mong
2 canale de inregistrare (stere

Pasul 4: Selecteazd dispozitivul pe care se face redarea.

Speakers (Realtek(R) Audic) ~

Speakers (4- USB PnP Sound Device)

Realtek Digital Qutput (Realtek(R) Audic)

LG HOR WFHD (NVIDIA High Definition Audio)
Speakers (Realtek(R) Audio)

Pasul 5: Apasa butonul de inregistrare g

si vorbeste in microfon. Pentru oprire, apasd butonul de oprire m .

Pasul 6: Pentru a auzi inregistrarea, apasa butonul ™ .

4. Schimba Gazda audio si observa modificirile din listele cu dispozitivele de inregistrare si cele de iesire.
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Important

Aplicatiile ce prelucreaza fisiere audio, asa cum este si Audacity, permit sa inregistrezi sunet si sa-1
redai utilizand diverse dispozitive, in functie de ce echipamente ai instalate si conectate la computer.

Aplica!
5. Realizeaza mai multe inregistrari folosind, rand pe rand, toate dispozitivele de intrare accesibile. Ce
poti spune despre calitatea sunetului?

6. Reda inregistririle, rind pe rand, prin toate dispozitivele de iesire existente, apoi completeazi enuntul:
Sunetul s-a auzit tare si clar la utilizarea ..........ccoovveveeeeririnnee. .

Mixarea semnalului audio din mai multe surse

Din experienta ta
1. Ai observat cd pe youtube.com exista videoclipuri care contin mai multe melodii mixate. Cum crezi ca
a fost realizata mixarea acestora?

Descopera!

2. Alege o melodie de pe freemusicarchive.org pe care si o folosesti ca fundal sonor pentru un text citit
de tine. Deschide aplicatia Audacity si executa - rand pe rand - pasii:

Pasul 1: Inregistreaza-te citind un fragment de text. In Imaginea 8 este prima pisté audio.

Pasul 2: Importa melodia aleasd in aplicatie. Aceasta apare ca a doua pistd audio (Imaginea 8).

Pasul 3: Daca melodia este mai lunga decat textul tau, va trebui sa stergi finalul melodiei. Pentru aceasta,
plaseazd mouse-ul la finalul melodiei, da clic si, fara a ridica degetul de pe mouse, misca-te spre dreapta pana
apare o linie verticala galbena, ca in Imaginea 8. Apasa tasta <Delete> si portiunea selectatd se va sterge.

b Audacity - o ®

Figier Ediare Selectesck  Vinualizare Trnsport Pite G Efect Amalizare Tooks  Ajutor

I/ 4L & & comammmamcens 2 3
I : : : : 5 : : : . |

Qe *g_[ NI R T T R 4|

n = ® 1 M L]

A e e e oo | XIOE) ik i~ €6 0QQ PL_o
Windows DirectSound  ~ | Microphone (- USE Prb Sound Device) | 2 cansbe de bnvegistrare {5 ~ | (i} Speakers {4- USE PrP Sound Device) ~
v ) i 30 100 1:30 00 230 200

Project Rate (Hz} | Snap-To Suig Poslion Start and End of Sabiction w
[sa100  ~ Mimbs - ~| | [00ROD M 15 150% | [D0N00M156.1508% (00 R03M22057 8%
Oprit. Click and drag te select sudie (snapping] (Esc te concel)

Imaginea 8. Inregistrare in Audacity
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Pasul 4: Cu tasta Ctrl apasatd, misca rotita mouse-ului pentru a redimensiona zona care se vede din
inregistrare, astfel incat zona cu sunet sa ocupe intreg ecranul.
Pasul 5: Pentru a modifica volumul sunetului, apasa butonul Anvelopd = . In acest moment, pe pistele

audio au apdrut 2 linii albastre. Cu clic pe aceste linii
albastre se creeazd puncte de curburd. Prinde cu mouse-
ul de punctele dorite si trage pe verticald. Daca tragi in
jos, volumul scade, iar la tragerea in sus volumul creste.
Din fiecare punct din care prinzi, poti modifica sunetul.
In Imaginea 9, poti observa cum intr-o portiune din
melodie creste volumul péna la un punct, apoi scade
treptat pana la 0. Modificd volumul melodiei, astfel incat

sa nu acopere vocea ta.

Pasul 6: Exporta fisierul rezultat si audiaza-1. Imaginea 9. Piste in Audacity

Important

Aplicatiile pentru prelucrarea sunetului permit mixarea acestuia din mai multe surse si modificarea
volumului sunetului pentru fiecare sursa.

Aplica! X | Computer_Iiv
3. Selecteaza doua melodii pe care si le incarci in aplicatie, apoi Mut Solo
executa urmatoarele operatii: —= +
a) Alege ca una dintre melodii sa se auda pe canalul (difuzorul) L R
din stdnga si cealaltd pe canalul din dreapta. o
Indicagie: In I‘magf'nea 10 poti oPserYa cd din prima rr‘lelodie se Stereo, 44100Hz
foloseste canalul din stanga (L - left), iar din a doua canalul din dreapta 32 de biti flotant

(R - right).
#

X |Lee_Rosevew

b) Modificd volumul de redare al unei melodii, astfel incat volumul

sunetului sa fie echilibrat intre cele doua difuzoare.

Indicagie: Foloseste cdsti atunci cand reglezi volumul. Dacd ti se Mut Solo
pare ca volumul uneia dintre melodii nu este cel dorit, poti sid-1 modifici - +
mutand primul cursor spre semnul minus (daca doresti sd reduci i
volumul) sau spre semnul plus (dacéd doresti sa cresti volumul). L =
Stereo, 44100Hz

32 de biti flotant

S

Imaginea 10. Selectie canal
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4. Lucrati in echipe. Formati grupe de cate 3 si alegeti 3 melodii cu un ritm relativ asemanitor pentru
a face un mixaj intre ele. Fiecare va incarca melodiile in aplicatie, apoi va modifica volumul acestora, astfel
incat sa se auda doar una la un moment dat. Singura perioada in care se aud doua melodii in acelasi timp,
fiind atunci cand se trece de la o melodie la alta. Ar trebui sa obtineti ceva asemanator cu Imaginea 11.
Exportati proiectul si cereti parerea unui alt grup de colegi despre melodia obtinutd. Imbunatatiti produsul

final, aplicAnd sugestiile primite.

Stereo, 44100Hz
32 de bR Notant

P

% | Walt_Thisnew

S A

- +
L B
Iw-.—...-o-.-.-.—.—.

Stereo, 44100Hz
32 de bii fiotant

- |

Imaginea 11. Mixarea unor melodii

5. Inregistreaza sau obtine de pe Internet sunete diverse: nechezatul unui cal, mugetul unei vaci, susurul
apei, cantecul unei pasari, zgomotul unei motociclete etc. Combind sunetele astfel obtinute pentru a obtine
ceva nou: sunetul de fundal pentru o secventd de film, o ,melodie” din sunetele pe care le ai etc.

6. Cuacordul profesorului si al colegilor, realizeazi o inregistrare a clasei tale cAntand o melodie cunoscuti
pentru care ai negativul (doar partea orchestrala a melodiei, fira voce). Combina negativul cu inregistrarea
ta, potrivind volumul celor doua secvente audio, astfel incét sa se auda cat mai bine. Prezinta profesorului si

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

Din experienta ta
1. Cum ai procedat la realizarea unei prezentiri, daci a trebuit si elimini diapozitive sau si le schimbi
ordinea in cadrul prezentarii?

Descopera!

2. Descoperi cum stergi, copiezi sau muti secvente audio in Audacity. Mai intai, alege o melodie pe care
sa o incarci in aplicatia Audacity, apoi executd operatiile de mai jos:

a) Apasd butonul de selectie T |, apoi selecteaza zona asupra cdreia doresti sa actionezi.

b) Sterge zona selectata, apasand tasta <Delete> sau butonul Decupare K .

c) Selecteaza o noua zona si plaseaz-o in clipboard, apasand K sau Ctrl+X, apoi pozitioneaza cursorul
in locatia unde doresti sa muti melodia si apasd Ctrl+V sau butonul Lipeste Ij

d) Ascultd rezultatul obtinut.

e) Selecteaza o noud zona, copiaza secventa in clipboard si apasda butonul I_D sau Ctrl+C. Copiaza
melodia in altd pozitie, selectand locatia si apasdnd Ctrl+V sau butonul Ij

f) Ascultd rezultatul obtinut.

3. Descoperi cum stergi, copiezi sau muti secvente audio si audio-video in OpenShot. Alege o melodie si

un film de mici dimensiuni (de ordinul zecilor de secunde), pe care sa le folosesti ca resurse pentru un proiect.
Deschide OpenShot si executd operatiile urmatoare:

a) Importd in panoul de resurse cele 2 fisiere.

b) Alege profilul dorit pentru proiect (rezolutie, numar de cadre pe secunda).

c) Trage filmul pe prima pistd (cea mai de sus) si aliniaza-1la stanga.

d) Alege pozitia de inceput a zonei pe care doresti sa o tai/copiezi (poti face aceasta ruland filmul si
identificand vizual pozitia doritd). Linia rosie (Imaginea 12) indica unde a ajuns rularea.

e) Da clic dreapta pe indicatorul albastru de deasupra liniei si poti alege dintre trei variante:

i. sd pastrezi ambele parti;

Cronologie

ii. sa pastrezi doar partea din stanga;
iii. sa pastrezi doar partea din dreapta.
f) Alege sa pastrezi ambele parti, iar filmul va fi 00:00:10:01
taiat in doud parti. Pleta s
g) Ruleaza filmul mai departe si alege finalul
zonei destinate taierii/copierii, apoi alege sd tai din

nou filmul in doud parti. Imaginea 12. Rularea in cadrul unui film
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h) 1In acest moment, filmul este impartit in trei bucati. Muti una dintre ele, trigand-o la finalul filmului.

Ar trebui sa obtii ceva asemanator cu Imaginea 13. Observa cd bucata de la secunda 10 pana la secunda 25 a

fost mutata la finalul filmului.

i) Sterge o bucati de film, dand clic pe ea si apoi
apasand tasta <Delete>.

k) Da clic dreapta pe ultima bucata si alege din
meniu Copiere (sau apasd Ctrl+C, dupa ce ai selectat
bucata dorita).

m) Adaugd pe a doua pista fisierul de sunet si
exerseaza aceleasi operatii asupra lui pentru a imparti

fisierul audio in trei parti.

Important

Imaginea 13. OpenShot - Impdrtirea unui film in 3 bucdti

j)  Anuleaza actiunea anterioard (Ctrl+Z).

1) Da clic dreapta pe o pozitie a pistei unde nu
se afla film si alege optiunea Lipeste. Poti sa lipesti
bucata acolo unde doresti, mutdnd cursorul la
pozitia doritd si apasand Ctrl+V.

n) Ruleaza filmul obtinut.

Atat OpenShot cat si Audacity permit selectarea, copierea, mutarea si stergerea unor secvente de

sunet. In plus, OpenShot permite aceleasi operatii si asupra secventelor video.

Aplica!

4. Inregistreazi-te audio in timp ce reciti o
poezie. Foloseste pe rand Audacity si OpenShot
pentru a reordona strofele poeziei sau a versurilor
dintr-o strofd. Care aplicatie a fost mai usor de folosit
pentru atingerea scopului? De ce?

6. Pune o saimanti la incoltit intr-un pahar cu
pamant, in asa fel incat saménta sa fie plasata la
marginea paharului ca si se poatd vedea. Realizeazd
cate 4 poze, zi de zi, pAnd cand planta devine de cativa
centimetri. Importa imaginile in OpenShot in ordine
cronologica si formeazd un film din ele. Copiaza
unele dintre poze, astfel incat sa se creeze impresia cé
planta a iesit la suprafata, dupa care s-a retras, iar a
iesit la suprafatd, ca si cum ar fi nehotarata.

5. Inregistreazi video o sceneti de teatru sau
o serbare desfasurate la scoald. Desparte filmul in
scene si reordoneaza-le.

7. Alege un film pe care si il modifici doar prin
tdierea unor parti din el si schimbarea ordinii altor
parti. Tema, subiectul sau mesajul filmului s-au
modificat? Dacd raspunsul este afirmativ, raspunde
la intrebarile: ,,Poti avea incredere in filmuletele pe
care le vezi pe Internet? De ce?”

Informatica si TIC



Efecte de tranzi’;ie intre scene

Din experienta ta

1. Ai vazut la TV sau in unele clipuri de pe Internet ci trecerea de la o sceni la alta se face cu un efect.

Cum crezi cd se pot crea astfel de efecte?

Descopera!

2. Alege doua filme pe care doresti si le lipesti, iar trecerea intre ele si se facd cu un efect de tranzitie.

Deschide OpenShot, incarca cele doua filme ca resurse, apoi executd operatiile de mai jos:

a) Trage cele doua filme pe prima pista.

Ar trebui sd obtii ceva asemandtor cu Iimaginea 14.

b) Prinde al doilea film §i misca-1 spre stanga,
suprapunandu-l partial peste primul. Vei
obtine ceva asemanator cu Imaginea 15.

¢) Ruleaza filmul pentru a vedea efectul obtinut.

d) Deschide pagina cu Tranzitii, alege un efect de
tranzitie care iti place si copiaza-1 sub tranzitia
initiala.

e) Dimensioneaza noul efect de tranzitie, in asa fel
incat sa fie la fel de mare ca cel creat automat.
(Imaginea 16)

t) Selecteaza prin clic efectul de tranzitie original
si sterge-1.

g) Trage noul efect de tranzitie in locul in care se
afla cel creat automat.

h) Vizualizeaza rezultatul obtinut.

Important

Aplicatia OpenShot iti permite sa adaugi
efecte de tranzitie intre clipurile care formeaza
un film. Poti sd alegi un efect de tranzitie din lista
existentd sau poti sa-ti creezi propriul efect de
tranzitie. Vezi filmul:
https://www.youtube.com/watch?v=Hd9k3x0diOo.

Aplica!

3. Creeaza un proiect in care si incluzi filmulete
si poze facute de tine in vacantd. Adauga efecte de
tranzitie intre imagini si filme.
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Xsi0.mp4
Imaginea 15. Suprapunerea partiald a doud filme in
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4. Turul galeriei. Formati grupe de cate 4 colegi. Fiecare grupi va realiza un set de interviuri cu colegii
despre ,vacanta ideald’, apoi va uni aceste interviuri intr-un singur film. Puneti efecte de tranzitie intre
interviuri. Odata realizate filmele, ca intr-un tur al galeriei, fiecare grupa va viziona filmele celorlalte echipe si
vanota citeva observatii. In continuare, echipele vor reexamina propriul film pentru aimplementa observatiile
propuse, daca este cazul. La final, intreaga clasd va vizualiza varianta finald a filmelor.

Suprapunere coloana sonora peste scene

Din experienta ta

1. Ai observat ci in majoritatea filmelor se aude o muzica de fundal. Cum crezi ci a fost addugati muzica?

Descopera!
Xsi0.mp4

i,
¢

TEENERRD

01.Vivaldi-Spring.mp3
dd

Imaginea 17. Pozitionare film-imagine

Important

Aplicatia OpenShot iti
permite sa suprapui sunet
peste un material video
si sa reglezi atat volumul
sunetului adaugat, cit si al
materialului video. Se pot
adauga mai multe piste de
sunet, in functie de necesitati.

2. Alege un film de citeva minute lungime si o melodie pe care
vrei si o folosesti ca fundal sonor pentru film. Incarca filmul si
melodia ca resurse in OpenShot, apoi executd urmatoarele operatii:

a) Trage filmul pe prima pistd si aliniaza-1 la stanga.

b) Trage melodia pe a doua pistd si aliniaz-o la stanga.

¢) Filmul si melodia trebuie sa se afle pozitionate ca in Imaginea 17.

Daca melodia este mai lunga decat filmul, prinde-o de marginea

din dreapta si trage-o spre stanga pand ajunge la aceeasi lungime

cu filmul. Daci este mai scurtd decat filmul, mai copiaz-o o data,
scurtand corespunzitor ultima copie.
d) Vizualizeazi rezultatul.

e) Redu volumul coloanei sonore, astfel:
« da clic dreapta pe zona cu melodia;

o din meniul care apare, alege Volum;
+ din submeniu, alege submeniul Intregul clip. De aici poti
selecta cum modifici volumul.
f) Vizualizeazd rezultatul astfel obtinut.
g) Modifica volumul pana obtii rezultatul dorit. Exporta proiectul ca film.

Aplica!

3. Creeaza un film dupa urmatorul scenariu: Reciti o poezie cu o
melodie in fundal, apoi apare o imagine de primavara, melodia creste
ca volum, urmeaza un text pe care-1 citesti, iar in fundal se aude aceeasi
melodie, dar la un volum redus. Pentru a realiza acest film, executa
urmadtorii pasi:

Pasul 1: Filmeazi-te citind o poezie, apoi citind un fragment de
text. Alege o melodie care sa fie potrivita ca fundal si o imagine care sa
fie de primavara.

Informatica si TIC



Pasul 2: Incarci filmele, melodia si imaginea in OpenShot.
Pasul 3: Adauga imaginile si fisierele video pe prima pistéd si melodia pe a doua pistd, astfel incét sa fie
aceeasi durata pe ambele piste. Cronologia ar trebui sa arate ca in Imaginea 18 .

Filme Poezie.mpd

o

Muzica 01.Vivaldi-Spring.mp3

Jd

Imaginea 18. Cronologia in OpenShot
Pasul 4: Ruleaza proiectul. Observa ca muzica are acelasi volum peste tot.
Pasul 5: Imparte melodia in 3 parti, cte una pentru fiecare secventa video.
Indicatie:
Pozitioneaza indicatorul de rulare la finalul primei secvente. Selecteaza melodia, da clic dreapta pe
indicatorul albastru si alege s imparti melodia in doua. Repetd operatia dupa ce ai mutat indicatorul inaintea
celeilalte secvente de film. La final, rezultatul trebuie sd fie asemdndtor cu cel din Imaginea 19.

0000

Filme

Muzica 0. Vivaldi-Spring.mp3 01.Vivaldi-Spring.mp3 01.Vivaldi-Spring.mp3

Jd

Imaginea 19. Pozitionarea indicatorului de rulare

Pasul 6: Ajusteazd sunetul astfel: clic dreapta pe prima sectiune de sunet si din meniul care apare, selecteaza

volumul ca fiind 20%. Repetd actiunea pentru ultima sectiune. Pentru sectiunea de sunet din mijloc, prin clic

dreapta, ajusteazd din meniu volumul, astfel incat pentru inceputul clipului al doilea sé alegi Aparitie rapidd,
iar la finalul clipului Estompare lentd.

Pasul 7: Ruleaza filmul obtinut si ajusteaza volumul (daca mai este necesar), apoi exporta produsul final.

4. Cere permisiunea directiunii pentru a realiza un videoclip de prezentare a unor activititi desfisurate
in scoald. Filmeaza activitatile si alege cate o melodie potrivita pentru fiecare activitate, apoi inregistreaza
o0 micd prezentare audio pentru acestea. Imbind materialele adunate pentru a realiza un videoclip. Prezinta
videoclipul la ora de dirigentie. Cere pérerea colegilor despre videoclipul realizat si imbunatéteste proiectul.

5. Realizeaza un film scurt in care s prezinti normele privind sinitatea si securitatea muncii in laboratorul
de chimie. Discuti cu profesorul de chimie ce ar trebui prezentat in film. Inregistreazi mesajul sonor folosind

un microfon, apoi adauga-l in film.
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6. Realizeazi un film scurt in care sd prezinti un experiment fizic. Adaugi pe film efecte sonore care si
sublinieze ceea ce se intdmpla in film (sunete care sa imite alunecarea, ciocnirea etc.).

7. Lucrati in pereche. Alituri de un coleg, realizeazi interviuri cu membri ai familiei/colegi pe teme
precum regimul de munca si odihnd, activitatea in aer liber, pasiuni, caldtorii. Montati materialele adunate si
realizati un mic documentar.

8. Sceneta trisniti. Filmeaza impreund cu colegii o scenetd in care anumite propozitii ale colegilor
sd fie inlocuite cu sunete de animale sau alte sunete deosebite. Atunci cand trebuie ca textul unui coleg sa
fie inlocuit cu un sunet mai ciudat, acesta doar mimeaza ca vorbeste, fard a scoate sunete. La montaj, peste
secventa respectiva, se adauga sunetul dorit. La final, vizionati filmul realizat i imbunatatiti-1, daca este cazul.

9. Lucrati in echipe. Pozitioneazd camera de filmat pe un suport ca si stea nemiscata. Realizeazd un
cadru din carton care sd limiteze vizibilitatea camerei pe margini si partea superioard. Folositi papusi care joacd
o scenetd. Cu ajutorul unui coleg, filmeaza sceneta, adauga efecte sonore, eventual o melodie de fundal. Prezintd
filmul celorlati colegi si discutati despre cum ar putea fi imbunatatit.

Generice - suprapunerea textului peste scene

Din experienta ta
1. Ce apare la sfarsitul fiecarui film? De ce crezi ci este necesar?

Descopera!

2. Pentru a insera text animat in OpenShot trebuie si instalezi aplicatia Blender si si configurezi OpenShot
sd o foloseasca. Pentru instalare si configurare Blender, executd pasii de mai jos:

Pasul 1: Descarcd aplicatia Blender de la adresa www.blender.org.

Pasul 2: Instaleaza aplicatia pe calculator. Accepta setdrile implicite.

Pasul 3: Deschide aplicatia OpenShot.

Pasul 4: Intrd in meniul Editeazd si alege optiunea Preferinte sau apasd Ctrl+Shift+P. In fereastra Preferinte
ramai pe fisa General.

Pasul 5: Apasa butonul Rdsfoieste din dreptul casetei text Blender si cauta locatia unde este instalata
aplicatia blender.exe (in Windows o gasesti in c:\Program Files\Blender Foundation\Blender\).

Pasul 6: Apasi butonul Inchideti. Gata! Ai terminat de instalat si configurat Blender.

Important 3. Adaugid un titlu la inceputul unui film
realizat de tine si un generic la sfarsitul filmului,
Aplicatia OpenShot iti permite sa suprapui ca sa prezinti pe cei care s-au implicat in realizarea
texte statice sau animate peste film. Pentru lui. Deschide OpenShot, importa filmul dorit, apoi
introducerea textelor animate sau 3D, trebuie sa executd operatiile:
ai instalat aplicatia Blender. a) Din meniul Titlu, alege optiunea Titlu sau
apasa Ctrl+T.
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b) Alege un model de titlu. (Imaginea 20) - T x

c) Completeaza numele cu care vrei sd-1 salvezi  [EEEEEEEEE
(Nume fisier) si scrie titlul pe care vrei sa-1 afisezi.
Poti modifica fontul, culoarea textului si a fundalului. _ o Activitati sportive
La final, apasa Save (Salvare).

d) Adauga filmul pe a doua pista si titlul pe
prima. Ordinea este importantd, deoarece imaginile
sunt suprapuse de sus in jos (de la pista cu numar mai

mare spre pista cu numar mai mic).

e) Adaugd un Titlu animat din meniul Titlu sau
apasa Ctrl+B.
f) Alege unul din tipurile de titluri animate si

Imaginea 20. Adaugare de titlu
completeaza toate datele necesare.

g) Adaugd animatia tot pe prima pistd,
dupéd terminarea filmului. Ar trebui sd obtii ceva

¥ v . Fista 2ABOROS_110810umes
asemandtor cu Imaginea 21. “peiy

. Imaginea 21. Addugare text animat
Aplica!

4. Alege unul din filmele anterior create si adaugi-i generic de inceput si de sfarsit.

5. Foloseste titlul animat Harta Lumii pentru a ilustra o calitorie pe care ai ficut-o sau pe care doresti

sd o faci. Dacd traseul tau presupune mai multe opriri, atunci realizeaz cite o animatie pentru fiecare drum.
Imaginea 22 poate fi un exemplu de lucru.
De exemplu: Daca doresti sé faci o calatorie Bucuresti — Dubai - Singapore — Tokyo, atunci realizeaza 3 animatii
(Titluri animate): Bucuresti - Dubai, Dubai - Singapore, Singapore — Tokyo. Cauta pe Internet coordonatele
locatiilor alese pentru a le folosi in crearea animatiilor. Poti insera intre animatii, imagini din locatia unde ai
ajuns. Adaugd un titlu sugestiv si o muzicd potrivita. Poti schimba muzica pentru fiecare calatorie.

Imaginea 22. Planificare cdldtorie
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Proiect:

z

Ce vei face?
Un film care prezintd evolutia in timp a unei plante. (Imaginea 23)

De ce vei face acest lucru?
Vei folosi cunostintele despre realizarea unui film si despre prelucrarea sunetului.

Cum vei face?

Planteazd o floare care creste relativ repede si fa-i cite 2 poze in fiecare zi (una dimineata si alta seara),
timp de minim 2 saptamani. Pentru realizarea pozelor, foloseste acelasi aparat (postat in aceeasi pozitie), iar
lumina sa fie cat mai uniforma.

« Adauga pozele intr-un proiect in OpenShot, pune-le in ordine cronologica pe a doua pistd, iar pe prima
pistd adauga cate un titlu (un text) care sa indice numarul zilei.

o Adauga efecte de tranzitie intre imagini, ca trecerea de la o imagine la alta sa fie lina. Fiecare imagine ar
trebui sd aiba o duratd de 5 secunde, din care prima secunda si ultima o sé facéd parte din tranzitia intre scene.
« La inceputul filmului, adauga un titlu sugestiv, iar la finalul acestuia prezintd uneltele folosite (aparat foto,
aplicatie, numele plantei care a fost in rolul principal).

« Inregistreazi o prezentare audio a proiectului si pune-o ca fundal la inceputul filmului. Adaugi o melodie potrivita.

Cum vei sti ca ai reusit?
Prezinta filmul realizat colegilor si profesorului de biologie, apoi cere feedback despre calitatea filmului si
despre realismul cresterii plantei.

Ce se evalueaza?
« Calitatea imaginii filmului.
« Evolutia plantei: miscarea care pare naturala datorita tranzitiilor bine facute, ca si cum s-ar fi filmat continuu.
« Aprecierea colegilor.

Imaginea 23. Evolutia unei plante J
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Recapitulare

1. Alege un text alcituit din cateva fraze care contin virgule. Roaga doi colegi sa citeasca textul cu
intonatie si s respecte, in citire, semnele de punctuatie. Inregistreaza audio citirea textelor. Desparte fiecare
inregistrare in mai multe parti. Combina partile astfel obtinute pentru a realiza inregistrarea aceluiasi text,
dar citit alternativ de cei doi colegi.

2. Mihnea doreste si suprapuni text peste un film. El pune filmul pe pista 5, iar textul pe pista 4. La
exportul filmului a observat ci nu apare textul pe film. De ce? Ce poate face pentru a rezolva problema?

3. Preiaun fragment din opera Anotimpurile de Vivaldi si asociazi bucata respectivi cu una sau mai multe imagini.
Realizeaza un film, folosind imaginile pe aceasta coloana sonora. Adauga la inceputul filmului un titlu explicativ.

4. Realizeazi un film care prezinti rezolvarea unei probleme, pas cu pas. Pentru aceasta, realizeazi mai
multe desene si, pentru fiecare dintre ele gindeste-te ce text vei inregistra. Inregistreaza textele si foloseste
aplicatia OpenShot pentru a crea filmul obtinut prin aldturarea imaginilor cu textele inregistrate.

Exemplu: Se dd problema: ,,Fie triunghiul isoscel ABC, cu AB=AC, demonstrati cd perpendiculara din A pe
latura BC produce doud segmente egale.” Daca vrei sa prezinti rezolvarea acestei probleme, atunci o parte din
scenariu ar putea fi ca cel din Tabelul 6 (imaginile sunt deasupra textului de inregistrat):

Imaginea 1 Imaginea 2 Imaginea 3 Imaginea 4 Imaginea 5
A [ A [ [
c B C . B c . B c . B c : B
Desenam triunghiul Trasim Unghiul ACD=ABD, Latura AC=AB, Triunghiurile ACD si
isoscel ABC. perpendiculara AD deoarece ABCe deoarece ABCe ABD sunt congruente,
pe latura BC. triunghi isoscel. triunghi isoscel. conform cazului LUU.
Deci, segmentele BD
si CD sunt egale.
Tabelul 6

5. Filmeazi secvente de la o activitate din scoala (ex: campionatul de fotbal) si realizeaza pe baza lor un film.
La inceputul fiecérei secvente, adauga un text explicativ. Alege cateva melodii care sa asigure fundalul sonor.

6. Realizeazi un film in care sa prezinti unul din hobby-urile tale. Inainte de a incepe lucrul, creeazi
intr-un document un tabel cu 3 coloane ca in Tabelul 7. Completeaza tabelul cu ceea ce stii despre realizarea
unui film, ce iti mai doresti sd afli si ce ai invatat.

Stiu Vreau si stiu Am invitat

Tabelul 7
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Evaluare

10p Din oficiu
10p 1. Completeaza propozitiile de mai jos cu termenii potriviti:

a) Pentru a putea exporta sunet in format mp3, trebuie sa instalez in Audacity .......c.ceeeuevcerneuennce .
b) Dacd vreau sd adaug titluri animate in OpenShot, trebuie sa instalez aplicatia...........cccccuvueueeee. .

10p 2. Incercuieste afirmatiile corecte:

a) In OpenShot nu pot modifica volumul inregistrarilor audio;
b) Fisierele exportate de AudaCity pot fi folosite in OpenShot;
c) Fisierele exportate de OpenShot pot fi folosite in Audacity;
d) OpenShot si Audacity sunt programe gratuite.

20p 3. Alege 4-5 melodii din care si extragi o secventd de 20 - 30 secunde. Lipeste secventele astfel alese

lasand intre 2 secvente o portiune de liniste de cca. 20 secunde si obtine un nou fisier de sunet.

20p 4. Alege un film creat de tine si plaseazi pe el secvente de text care explici ceea ce se petrece in film.

30p 5. Creeaza un film de prezentare a localitatii tale. Incepe prin a crea un scenariu in care s descrii la

fiecare pas ce doresti sa realizezi. Include in film elemente de identitate locala:
« imaginile unor cladiri reprezentative (primadrie, scoald etc.);

« informatii de interes turistic;

« informatii despre personalititi ale zonei;

« melodii, produse specifice zonei etc.

Pentru a progresa
Dacé nu ai raspuns corect la exercitiul sau problema | Reciteste informatiile si rezolva din nou exercitiile de
numairul: la paginile:
1. 45, 58;
2 42,56 - 57;
3 50 - 52;
4. 58 - 60,
5 53 - 60.
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Notiunea de aplicatie colaborativa

Din experienta ta Descopera!

1. Completeaza proverbul: ,Unde-s multi 2. Cauti pe Internet informatii despre aplicatii
puterea ... ” Cum crezi ca este potrivit sd lucrezi la  colaborative. Daca vei cduta in engleza "collaborative
un proiect de mari dimensiuni: singur sau in echipd?  application’, vei gasi mai multe informatii.

De ce?

Important

O aplicatie colaborativa este ganditd pentru facilitarea colaborarii intre persoane, care nu se afld
neapdrat in acelasi loc, in vederea atingerii unor teluri.
Aplicatiile colaborative trebuie sa ofere unelte pentru:

« comunicare (e-mail, mesagerie instant, comunicare audio/video);

« conferinta (conferintd video, forum-uri, wiki, aplicatii utilizate in comun);

« coordonare (calendare, planificator de activitati).
Poti vedea o lista cu aplicatii colaborative, precum si o comparatie intre capabilitatile lor la adresa:
en.wikipedia.org/wiki/List_of collaborative_software.

Aplica!

3. Lucrati in echipe. Formati grupe de cate 4. Fiecare dintre voi va reprezenta o zoni climatici din tara
noastrd. Impreuna veti realiza un proiect despre influenta climei asupra plantelor.

A. Proiectul urmeaza sa fie prezentat la un concurs si ati decis sa realizati urmatoarele materiale:
a) o documentatie ce va fi predatd comisiei de jurizare;
b) o prezentare care va fi sustinutd in ziua concursului;
¢) un film compus din mai multe secvente realizate de voi.

B. Ce unelte specifice unei aplicatii colaborative, din cele de mai jos, ati folosi pentru fiecare din cele trei
materiale pe care le veti realiza?

C. Unul dintre voi va crea un tabel (vezi Tabelul 1) si va scrie in fiecare celuld daca si cum ati folosi aplicatia.

Material Documentatie Prezentare Film

Aplicatie

Chat

Suita Office

Calendar

Deporzitar fisiere on-line
Wiki’

E-mail
*Wiki = un site web ce permite utilizatorilor sa adauge continut colaborativ Tabelul 1
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Descopera!

“

4. Cauta pe Internet informatii despre ,,cum colaborezi la documente online”. Pe care dintre aplicatiile

gasite le-ai folosit in anii trecuti?

Important

Pentru realizarea colaborativa de documente si comunicare poti alege intre aplicatii platite sau

gratuite. Unele aplicatii platite au si varianta gratuitd, dar cu anumite limitari. In Tabelul 2, poti vedea

detaliate doua dintre aplicatiile colaborative cu care - cel mai probabil - te-ai mai intélnit.

Aplicatii continute de cele doua suite

G Suite

Microsoft Office online

E-mail - trimitere de mesaje

Aplica!

I I Gmail Mail
Calendar - planificare activitati
. Calendar Calendar
Editor de texte — creare de documente g
Docs Word
Prezentari - realizare de prezentiri =,
- | Slides PowerPoint
Calcul tabelar - calcule si grafice .
E Sheets Excel
Partajare fisiere — distribuire/partajare de fisiere l
Drive OneDrive
Formulare - colectare de date
B
Forms Forms
Mesagerie instant - comunicare instant prin text,
audio, video -
Hangouts
Creare site-uri — creare site-uri i pagini wiki E
Sites
Blocnotes digital - colectare si partajare informatii
text, imagini, audio si video (audio &)
si video doar in OneNote) . Keep OneNote
Tabelul 2

5. Creeaza-ti un cont pe gmail.com si unul pe office.com. Compari ce ofera cele doui suite si transmite

concluziile tale unui prieten care doreste unelte gratuite.
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Accesareal/conectarea la aplicatia colaborativa. Interfata
aplicatiei colaborative. Facilitati ale aplicatiei colaborative

Din experienta ta
1. De ce crezi ci este necesar si te conectezi la
aplicatia de e-mail cu un nume de utilizator si parola?

Stiati ca... ?

(

Daca ai un cont de Gmail poti

Descopera!

2. Deschide aplicatiile Google, dand clic pe
simbolul £ din coltul dreapta sus. Va aparea un meniu
ca cel din Imaginea 1. La apasarea butonului Mai multe,
meniul se va extinde cu optiunile din Imaginea 2.

sa creezi site-uri. Pentru a ~ W
. . % a) =
crea un site, trebuie sd vizitezi l
. . Cont Google Cdutare Hairti
adresa sites.google.com si Documente  Blogger Hangouts
sd te autentifici cu datele n @ M
corespunzitoare contului de u E
— . YouTube Gradl
Gmail. Site-ul poate fi editat i E
A v . Keep Jamboard Google
impreund cu una sau mai ol
X @S EMoom
multe persoane (devenind
practic un wiki) si poate fi RSO, B S
distribuit public sau doar unui @ a{ " colecti
grup restrans. %
J Sogger.  MEkbwt  croogall Imaginea 2. Meniu extins Google
Mail multe a Q
Important Imaginea 1. Meniu Google

Odata cu contul de e-mail de la Google,
primesti si o suitd de aplicatii colaborative care iti
permit sa:

« conversezi prin text, audio si video (Hangouts);
« editezi documente, prezentari, foi de calcul (Docs,
Slides, Sheets - unite sub numele de Documente in
meniul prezentat in Tabelul 3) si le partajezi;

« partajezi fisiere (Drive);

o creezi un desen impreund cu alte persoane
(Jamboard);

o partajezi locatia, ruta, informatii despre o
locatie (Harti);

o creezi lectii si cursuri sau participi ca elev la ele
(Google Classroom).

Aplica!

3. Creeazi un cont nou pe Gmail, apoi trimite un
e-mail unui coleg pentru a-l anunta noua ta adresa de
e-mail. Stabileste impreuna cu el o datd si o ora pentru
a experimenta operatiile cu aplicatia Hangout.

4. Lucrati in pereche. Instaleazi pe un
deschide o
conversatie cu un coleg. Explorati impreuna facilitatile

smartphone aplicatia Hangout si

aplicatiei: trimiteti intre voi texte, imagini sau secvente

video. Partajati intre voi locatia unde va aflati fiecare,
apoi initiaza un apel video catre colegul tau.

Informatica si TIC
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5. Deschide aplicatiile Google si exploreazi-le, rind pe rand, dand clic pe ele. (Tabelul 3) Parcurge
tutorialul care apare. Apoi, cauta pe youtube.com prezentari video ale aplicatiilor pentruale vedea capabilitatile.

Aplicatie Google Descriere

Cont Google Permite modificarea informatiilor personale, a setidrilor de securitate, a plitilor si
abonamentelor.

Cautare Te duce la motorul de cautare Google.

Harti Cu ajutorul aplicatiei poti cduta pe hartd o locatie/rutd. Permite addugarea de obiective
pe hartd, a unor imagini si comentarii asociate acestora.

Youtube Aplicatia permite cdutarea, vizualizarea si distribuirea de continut video.

Stiri Aplicatie utild pentru aflarea stirilor/noutatilor. Permite selectarea si filtrarea stirilor

care iti vor fi livrate.

Gmail E-mail

Persoane de contact | Agenda cu persoanele de contact. Daca ai activatd sincronizarea telefonului (cu aceeasi
adresd de e-mail), vei vedea aici toate persoanele din agenda telefonului.

Drive Spatiu de stocare pentru documente. De aici, poti partaja fisiere, crea documente,
prezentdri, formulare etc.

Calendar Permite accesul la un calendar, in care poti sa notezi zile de nastere, sarbatori, date
importante.

Google+ Retea de socializare. Google a inchis acest serviciu in aprilie 2019.

Traducere Unealtd utild pentru traducerea dintr-o limb4 in alta.

Fotografii Aplicatia permite gestionarea fotografiilor. Poti gési aici imaginile de pe telefon, daci
ai activatd sincronizarea.

Documente Aplicatia permite crearea §i gestionarea documentelor (documente, foi de calcul,
prezentari).

Blogger Permite crearea si gestionarea unui blog (jurnal online).

Hangouts Aplicatia permite conversatia cu una sau mai multe persoane, utilizind text, sunet,
imagine sau video.

Keep Carnet de notite in care se poate adduga text, imagine.

Jamboard Tabla albd pe care pot scrie si desena colaborativ mai multe persoane.

Google Classroom | Permite profesorilor crearea unui curs care s contind lectii, activitati, teme etc., iar
elevilor le permite sé participe la un curs. O persoand poate s joace rol atit de student

(elev), cat si de profesor.

Tabelul 3
6. Lucrati in pereche. Foloseste aplicatia Hangout pentru a conversa cu un coleg si trimiteti intre voi

fisierele necesare realizarii unui proiect la chimie despre Tabelul periodic al elementelor. Care metoda ti se pare
mai potrivitd pentru a colabora: e-mail-ul sau o aplicatie ca Hangout? De ce?

7. Intr-un browser scrie adresa sites.google.com. Autentifici-te cu contul de Gmail, apoi executa operatiile:
a) Din coltul dreapta jos al paginii deschise, apasa butonul *

b) In pagina care s-a deschis, incepe si creezi prima pagini a site-ului tau.

¢) Schimbd numele site-ului si stabileste un titlu pentru pagind. Adauga cateva imagini.

d) Apasd butonul ** pentru a permite unui coleg sa editeze impreuni cu tine.

e) Cand consideri cd iti place pagina, apasa butonul Publicare din coltul dreapta sus.
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=) 8. Deschide aplicatia Fotografii de la Google. Pe coloana din stinga
Fotografii apare un meniu ca cel din Imaginea 3. Executd operatiile:
a) Deschide Fotografii si exploreazi lista de poze. Cum sunt organizate acestea?
L") b) Apasa butonul Albume. Ce gasesti aici? Ce poti crea? Apasa butonul
Albume

Asistent. De aici poti crea un Album, Album foto, Film, Colaj sau o
Animatie. Testeaza - rand pe rand - fiecare operatie pentru care vei

ﬂ

[#]

primi ajutor de la Asistentul Google.
c) Apasd butonul Trimitere. Creeaza de aici un album pe care sa-l
completezi impreuna cu cativa colegi.

D 9. Completeaza propozitiile de mai jos cu termenii potriviti:

Aziglant
(=) ]
(=11
Trimitere
oA a) As folosi aplicatia
Albume foto cu un coleg.

Imaginea 3. Aplicatia Fotografii

c) Un blog este ...

Adbugali o locatie
=

s
e

Cipfiry BRI

A i

@ B D ,
e L
[F T " i ] *
" sbt

A skl L PLrThr o DRUTON, UM OGS, LA Site, CA08 Geschiser] s fosoanaf w

Imaginea 4. Addugare locatie lipsd

11. Lucrati in echipe. Creeazi un director pe
Drivesipartajeaza-lcu2-3 colegi. Postatiin el materialele
necesare realizarii unui film despre un obiectiv turistic
din zona voastra. Dupa realizarea filmului, vizionati-1
impreunda. Publicati filmul pe Youtube, daca ce ati
realizat considerati ca este util si altora.

............................ , pentru a desena ceva impreund

b) Youtube il pot folosi pentru ........coveveveveeueieiennincncccienne .

10. Deschide aplicatia Herti (Maps) de la
Google. Cautd pe harta din localitatea ta o locatie
care nu este publicata pe aplicatia Harti si public-o.

Indicatie exercitiul 10. Pentru adiugarea
unei locatii lipsd, executd operatiunile de mai jos:

a) Deschide maps.google.ro.

b) Cauta pe harta si identifica locatia lipsa. (Imaginea 4)

c) Informeazi-te despre obiectivul pe care vrei sa-1
adaugi (nume, servicii oferite, program).

d) D4 clic dreapta acolo unde ar trebui postat obiectivul.

e) Din meniul care apare, alege optiunea Addugati o
locatie lipsd.

f) In fereastra aparutd, completeaza numele, categoria
din care face parte (centru comercial, restaurant,
teatru etc.), apoi apasd butonul Trimiteti.

g) In fereastra urmatoare, poti adduga un numir de
telefon sau adresa site-ului, apoi apasd butonul
Trimiteti.

h) Dupa aprobarea locatiei, vei putea adauga imagini
si alte informatii.

12. Lucrati in pereche. Deschide aplicatia
Jamboard si realizeazd un desen impreuna cu un
coleg. Tnainte de a incepe, discutati despre rolurile
voastre si ce parte din desen revine fieciruia.

Informatica si TIC
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Instrumente de lucru: documente, prezentari. Operatii
permise in aplicatie: publicare, modificare continuturi in
aplicatia colaborativa

Din experienta ta
1. Ce aplicatii online care pot edita documente sau prezentiri cunosti?

Descopera!
2. Instrumente ce opereazi cu documente - Documente Google (Google Docs) Conecteazi-te in
contul de Gmail si deschide aplicatii Drive, apoi executa - rand pe rand - urmatoarele operatii:
a) Da clic pe butonul * *
b) Alege din meniu, optiunea Documente Google (Google Docs).

c) Exploreazi interfata aplicatiei. (Imaginea 5) Compara posibilitatile acesteia cu cele ale editorului Word sau Writer.

. N, O

t
Fegier Editare Aftpali Inserare Formatess Inptruments  Suplimenie ,!,r.rrd Toie modifichile safmte in Drive

|"'" AP N = Tetoemal = Adal =+ N » B ITUAS coDB- =15 -~ r ,\l -

o ; 1 i i ' % [ ' 3 T R R, B TR

Acesta ste un lex) ecri cu aldin[bold), curshviitale), subiisiunderine) |

Imaginea 5. Interfata aplicatiei Google Docs

d) Apasa butonul pentru partajarea documentului (E) si scrie adresa

de e-mail a unui coleg care va avea dreptul si editeze, sa comenteze | = D
sau sa vadd documentul. Din aceast fereastrd, poti obtine un link | L =
pentru partajare. (Imaginea 6) Persoana care are linkul poate edita, TR

comenta sau vedea documentul, in functie de drepturile acordate. =g O

e) In partea din dreapta sus, vei vedea persoanele cu care a fost partajat |

documentul * . Pozitioneazd mouse-ul deasupra fiecirui Imaginea 6. Partajare document

desen. Ce apare?

f) Observa textul editat. Existd o legiturd intre culoarea cursorului celui ce editeaza si culoarea desenului
care-] reprezintd? Ce se intampld dacd pozitionezi cursorul
mouse-ului peste cursorul unui participant? (Imaginea 7) ceva

g) Dd clic pe imaginea cea mai din dreapta. Ce a aparut? Je T’éﬂdl.l]

h) Deschide meniul Fisier si alege din submeniul Istoricul versiunilor 5 de mine

. s unilor. srut? L Co
optiunea Vedeti istoricul versiunilor. Ce a aparut? La ce crezi cd n document.

este util? .
Imaginea 7. Culoare cursor
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Important

Folosind aplicatia Documente Google (Google Docs) poti crea documente si poti decide cine le
poate vedea sau edita. In timpul editirii, participantii pot sa discute intre ei prin intermediul aplicatiei.

Aplica!
3. In Tabelul 4, asociaza fiecirei descrieri eticheta 4. Deschide, in editorul detext,un document care
corespunzatoare din Imaginea 5. contine text, imagine, eventual un tabel. Selecteaza

tot documentul, apoi copiaza in clipboard. Deschide
aplicatia Documente Google (Google Docs) si
muta din clipboard in ea. Cum arata documentul?

Descriere Eticheta

Meniu orizontal

Bara de unelte

Continud editarea, adaugand text, imagine si tabel.
Titlul documentului

Descarca in formatul corespunzdtor editorului tdu
Istoricul comentariilor

de text, apoi deschide in editor.

Optiuni distribuire si colaborare document

Tabelul 4

5. Creeazd un document nou in Documente Google sau deschide unul anterior creat. Scrie in acest
document 3 propozitii despre utilizarea Internetului, apoi executa - rand pe rdnd - urmatoarele operatii
pentru a identifica ce oferd in plus aplicatia fatd de un editor de texte obisnuit.

a) Din meniul Fisier, alege submeniul Descdrcati ca, apoi alege optiunea Microsoft Word (.docx). La ce

crezi ca este util acest submeniu? Testeaza cateva optiuni din meniu, apoi deschide cu o aplicatie de pe
calculator fisierul/fisierele astfel descarcat(e).

b) Din meniul Fisier, alege optiunea Trimiteti prin e-mail ca atasament..., trimitdnd documentul unui coleg.
Indicail:ie: Din coltul stanga sus, alege formatul in care doresti sa atasezi documentul la e-mail, scrie adresa
colegului, alege un text relevant pentru subiect, completeazd mesajul si apasa butonul Trimiteti.

c) Deschide meniul Fisier si alege optiunea Trimiteti un e-mail colaboratorilor... .

d) Pentru a publica documentul pe web, trebuie sa alegi optiunea Publicati pe web... din meniul Fisier.
Apoi, alege dacd doresti sa obtii un link pe care sa-1 publici pe o retea de socializare sau sd primesti o
secventd de cod HTML pe care sa o folosesti intr-o pagina web.

e) Deschide meniul Suplimente, alege optiunea Descdrcati suplimente..., apoi selecteaza o unealtd pe care
doresti sa o descarci. Testeazd unealta proaspat descarcata.
Indica;ie: Din meniul Suplimente, alege optiunea Descdrcati suplimente... . Din fereastra Suplimente, cauta
Page Sizer. Clic pe butonul Permitefi.

f) Intra in meniul Ajutor si alege optiunea Comenzile rapide de la tastaturd. Noteazd comenzile pe care
crezi ca le vei folosi mai des. Care este combinatia de taste pentru a tiia un text cu o linie?

6. Lucrati in pereche. Intr-un document Word sau Writer, scrie 4-5 propozitii despre necesitatea reciclarii
deseurilor menajere din punct de vedere al protejarii vietdtilor marine. Creeaza un tabel cu 3 linii §i 2 coloane.
In celulele de pe prima coloana, colegul tiu va scrie 3 vietafi marine aflate in pericol din acest motiv, iar in
coloana a doua, localizarea lor geografica.
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a) Utilizand combinatiile de taste Ctrl+A, Ctrl+C, Ctrl+V, transferd textul si tabelul intr-un document
Google.
b) Fiecare dintre voi va continua editarea cu inca doud propozitii despre acest subiect si cu inserarea a
doua fotografii despre deseuri.
c) Descarca documentul online in formatul corespunzator editorului tau de text.
d) Deschide documentul in unul din editoarele Word sau Writer.

incorporsti de pe web

7. Pentru a insera un document intr-o pagini web, executd

Dl st LB resorprorwcs el

urmatoarele operatii: |
a) Creeaza documentul. Poate fi documentul realizat la exercitiul 5.

b) Din meniul Fisier, alege optiunea Publicati pe web.... Din fereastra | L
Publicati web, selecteazi Incorporati, apoi apasa butonul Publicati — ]

B I TR O e N e

si copiaza codul care iti apare. (Imaginea 8) : Imaginea 8. Incorporai
c) Viziteazd sites.google.com, alege sa creezi un nou site (clic pe

semnul + din coltul dreapta jos).
d) Denumeste site-ul si schimba numele paginii. Inserati Pagini Teme
e) Apasa butonul Incorporati din panoul din partea dreapta. (Imaginea 9)
f) In fereastra care apare, alege optiunea Incorporati codul si copiazi

Tr ™

codul salvat anterior. Apasa butonul Inainte.

g) Din fereastra urmatoare, alege Inserati. Caseta text Imagini
h) Pozitioneaza si redimensioneaza fereastra de afisare prin tragere

de chenarul albastru ce indica pozitionarea documentului pe site. L
i) Vizualizeaza pagina obtinutd, apdsand butonul [0 (Vizualizare) bncorporai Din Drive

din partea de sus a site-ului.

o Imaginea 9. Meniul Inserati
Descopera!

8. Instrumente ce opereazi cu prezentiri - Prezentiri Google (Google Slides). Conecteazi-te in contul
de Gmail, apoi din aplicatia Drive executd - rand pe rand - urmatoarele operatii:

a) Da clic pe butonul

b) Alege din meniu, op‘glunea Prezentdri Google (Google Slides).

c) Exploreaza interfata aplicatiei Google Slides. (Imaginea 10) Compard posibilitatile ei cu cele ale
editorului. Identificd comenzile si butoanele similare.

o P11

. @ ey - [abei] @ ([5)
Figine  Editare  Afsali IIH-ETITE Formatare  Slide  Arssgane  Insirumente  Suplmente .Mﬂﬂ'l

[+ - = ~ & @ - k FIB-Q % - B Feotsl ampecte  Temi  Tissgipe. | ~ =
| E
‘ “I el S

Imaginea 10. Interfata aplicatiei Google Slides
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d) In Tabelul 5, asociaza fiecirei descrieri eticheta e) Apasi butonul pentru partajarea/distribuirea
corespunzdtoare din Imaginea 10. documentului (F) si scrie adresa de e-mail a unui
coleg care va avea dreptul de acces la document: sa
Descriere Eticheta editeze, comenteze, sa vizualizeze documentul.
Meniu orizontal f) Urmireste cum se modifica interfata si cum apare
Bara de unelte cursorul colegului, atunci cand acesta se conecteaza
Titlul documentului sa editeze prezentarea impreuna cu tine.
Istoricul comentariilor g) Deschide aplicatia pentru comunicare cu cel care
Optiuni distribuire si colaborare prezentare editeaza prezentarea si schimba cu el cateva cuvinte.
Rulare prezentare h) Din meniul Fisier, deschide Istoricul versiunilor, apoi

da clic pe fiecare dintre versiunile care apar in coloana

Tabelul 5

din dreapta si urmareste cum se modificd prezentarea ta.
Important Aplica!

9. Deschide o prezentare si verifici daci ai
Aplicatia Prezentari Google (Google aceleasi posibilitaiti ca la Documente Google:
Slides) iti permite sd creezi o prezentare online. descércare prezentare in diferite formate, trimiterea
Prezentarea poate fi partajata/distribuita pentru ca atagament a unui e-mail, trimiterea unui e-mail
a putea fi accesatd si de alte persoane, poate colaboratorilor, adaugarea unor functii suplimentare.

fi publicatd pe Internet, iar in timpul rularii
prezentarii, spectatorii pot pune intrebari 10. Realizeaza o prezentare din 4-5 diapozitive
folosind un link furnizat de aplicatie. pe tema Bullying. Distribuie prezentarea catre un

coleg care sa realizeze completari in diapozitive.

11. Realizeaza o prezentare care si ajute un prieten sa facd un tur virtual al unui punct de interes din
localitatea ta (muzeu, casd memoriala etc.). Pentru aceasta:

a) pe primul diapozitiv, pune un titlu atractiv;

b) pe al doilea diapozitiv, inseraza o harta a zonei in care se gaseste respectivul punct de interes;

c) pe al treilea diapozitiv, insereaza o imagine cu harta punctului de interes;

d) pozitioneazd pe harta 4-5 obiective si cate o descriere, folosind optiunea Explicatii din submeniul Forma,
aflatd in meniul Inserare;

e) realizeaza fotografii cu 4-5 obiective ale punctului de interes;

f) plaseaza cate o fotografie a obiectivelor pe urmatoarele 4-5 diapozitive;

g) prin clic dreapta pe fiecare forma de tip Explicatii, selecteaza optiunea Inserati un link.... Din fereastra
Link, alege Slide-uri din aceastd prezentare, apoi se alege diapozitivul ce contine fotografia acelui obiectiv;

h) pe fiecare din diapozitivele create, plaseaza un link catre primul diapozitiv;

i) publica prezentarea pe un site/blog. Distribuie prezentarea si obtine codul HTML pe care-1 vei pune in pagina dorita.

12. Realizeaza o comparatie cu Documente Google (Google Docs) si rispunde la urmitoarele intrebari:
a) Se poate realiza descércarea unei prezentdri in diferite formate?
b) Se poate realiza trimiterea ca atasament la un e-mail?
c) Se poate realiza trimiterea unui e-mail colaboratorilor? Se pot adauga suplimente?
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13. Lucrati in echipe. Formati grupe de cate 3 colegi si realizati o prezentare care sa ajute un vizitator si
facd un tur virtual al scolii voastre.

Indicatie exercitiul 13:

a) Unul dintre voi va realiza fotografii cu cele mai importante obiective din scoala.

b) Un alt coleg va realiza o harta a scolii pe care sd pozitionati descrieri scurte ale obiectivelor. Un clic pe un
obiectiv, va conduce la un diapozitiv care prezinta obiectivul si care are un link cétre pagina de start.

c) Postati prezentarea pe un site/blog. Distribuiti prezentarea si alegeti sd obtineti codul HTML pe care-1 veti
pune in pagina dorita.

14. Lucrati in echipe. In echipi cu 2-3 colegi si utilizaind un smartphone cu conexiune la Internet, lanseazi
prezentarea creata la exercitiul 10. Deschide prezentarea, apasa butonul Prezentati, apoi executa operatiile:
a) Mergi la bara de navigare ce apare in stanga jos. (Imaginea 11)

b) Apasi butonul Intrebdri si alege si permiti primirea de

Imaginea 11. Bara de navigare

intrebdri din partea colegilor.

¢) Un coleg va introduce in fereastra unui browser de pe alt dispozitiv,
adresa prezentdrii afisata deasupra ei, apoi va adresa intrebari.

d) Apasi din nou pe Intrebri si vizualizeaza intrebarile puse de colegii tai. Daci apesi pe butonul Prezentati
de sub o intrebare primitd, atunci intrebarea respectiva va apérea in locul diapozitivului curent.

e) Foloseste butoanele de navigare (din stinga butonului Intrebdri) pentru a parcurge intreaga prezentare.

15. Creeazi o prezentare in care si ariti citeva obiective turistice dintr-o zoni din tara ta. Incepe cu
un titlu atractiv, pune pe al doilea diapozitiv o harta a zonei. Pe fiecare din urmatoarele diapozitive prezinta
maxim un obiectiv, folosind putin text si una sau doud imagini pe un diapozitiv.

16. Rezolvi urmaitoarele sarcini de lucru. (Tabelul 6)
« Din lista A plasati in casetele verzi din B, elementele ce se gasesc doar in editorul Word sau Writer. B
« Din lista A plasati in casetele mov din B, elementele ce se gasesc doar in editorul Google Docs.
« Din lista A plasati in casetele galbene din B, elementele ce se gasesc in ambele editoare.

A B

a) Este necesar sa se salveze documentul.

b) Salvarea documentului se face automat.

c) Utilizarea lui se poate face doar daca ai un cont de
e-mail Google.

d) Operatia de copiere si lipire se poate realiza pentru | ¢
text, imagine, tabel.

e) O singuré persoand poate utiliza editorul la un moment dat.
f) Pot utiliza editorul mai multe persoane in acelasi timp.

g) Documentul poate fi atagat la un mesaj de e-mail.

h) Nu necesita o conexiune la Internet.

i) Permite formatarea textelor, imaginilor si tabelelor.

Tabelul 6
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No’;iuni de etica intr-un mediu colaborativ. Hacker z;:i cracker

Din experienta ta

2. Operand intr-un mediu colaborativ online este

1. Ce reguli ar trebui respectate atunci cand posibil si intalnesti, virtual, persoane din intreaga

folosesti Internetul? Dar cand utilizezi aplicatii
colaborative?

Important

lume. Ce probleme ar putea aparea din aceasta cauza?
Cum ar trebui sa te comporti intr-un astfel de mediu?

Internetul permite accesul facil la publicatii, informatii, faciliteaza comunicarea si colaborarea cu diverse

persoane. Intr-un mediu care permite o astfel de interconectare este esentiala respectarea unor notiuni de etica:

« Tratament nediscriminatoriu — nu discrimina pe criterii de varstd, sex, religie, nationalitate, dizabilitati.

» Respectarea legii — prin actiunile tale nu incélca legile niciunui stat.

o Onestitate — Nu iti insusi meritul pentru lucrari, materiale sau actiuni pe care nu le-ai realizat tu.

« Colaborarea — atunci cand altii iti cer ajutorul, ii vei ajuta fiind impartial si evitand conflictul de interese.

« Respectarea intimitatii - mentine confidentialitatea asupra informatiilor private.

Aplica!

3. O cunostinta partajeazi cu tine, din greseals,
un director care contine scandri dupd documente
personale. Cum procedezi?

5. O persoana pe care o placi, te roagi sd o ajuti cu
un referat la o disciplina la care tu nu prea excelezi. Cum
procedezi? Cauti pe Internet un referat pe care i-1 dai,
spunand ca l-ai facut tu sau {i spui ca nu prea te descurci
si cd nu esti persoana potrivitd pentru a o ajuta?

4. Colegii tai au decis si nu includ in grupul celor
care au acces la pozele clasei pe unul dintre colegi,
deoarece are un handicap. Partajezi colegului pozele?

6. Vrei si faci parte dintr-o echipi ce conlucreazi
cu membrii ei doar online, dar nu indeplinesti
criteriul varstei. Cum procedezi: spui cd ai o varsta
mai mare decét cea reald sau astepti pand mai cresti?
De ce? Informeaza-te!

Important

.‘ Desi este un termen controversat, denumirea hacker desemneazd - in cea mai largd acceptie a
termenului - un expert in domeniul calculatoarelor. De obicei hackerii isi dobandesc cunostintele prin
studierea in detaliu a programelor, a protocoalelor de comunicatie, a dispozitivelor hardware. Modul in
care sunt folosite aceste cunostinte poate clasifica un hacker ca fiind:
» White hat - adica o persoana care foloseste cunostintele in scop bun, sa ajute.
« Black hat - este considerat un hacker cel care sparge sisteme de securitate, creeazd malware sau fura/
modifica/distruge date confidentiale cu scopul de a obtine un profit material, faima sau alte avantaje.
Aceste persoane mai sunt numite si crackeri.
« Grey hat - sunt hackerii care prin actiunile desfasurate oscileaza intre a face bine sau rau, adicd patrund
intr-un sistem, fard a anunta proprietarii (ceea ce este ilegal), apoi le prezinta vulnerabilitatile sistemului.

Informatica si TIC
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Aplica!

completand corespunzator propozitiile:

“

7. Pentru fiecare dintre personajele de mai jos, decide care este categoria de hacker din care face parte, CID

a) Adrian intrd in contul de e-mail al Mariei fara sd o anunte si se inscrie pe un site cu plata. Adrian este un.............. .

b) Diana ii cere Anei sid-i porneasca calculatorul si sa-i schimbe parola de conectare. Ana ii porneste

calculatorul si-i schimbd parola. Ana este ..........ccceuuc...

c) Mihai porneste calculatorul din clasa si-i schimba parola. Cand profesorul incearca sa se conecteze pe

calculator si nu reuseste, Mihai ii spune ca in schimbul unei note 10, il poate ajuta. Mihai este ...................... .

d) Ioana, folosind un program specializat, a reusit sa obtina acces la un director partajat de Andrei cu colegii

sdi. Dupa ce verifica posibilitatea de a sterge si modifica datele din acest director, Ioana il anunta pe Andrei ca

are o problema de securitate. loana este .......c.ccccevurunee.

Stiati ca... ?

(

Denumirile de white hat, black hat, grey hat
provin de la vechile filme western (cu cowboy,
pistolari) unde personajele pozitive purtau o
pélarie albd, iar cele negative o palarie neagra.

&9

Imaginea 12. Paldrii J

Protectia impotriva fraudei intr-un mediu colaborativ online

Din experienta ta

1. Ce probleme crezi ci poti intdlni atunci
cand folosesti Internetul? Dar cand utilizezi aplicatii
colaborative?

Cand colaborezi cu cineva pe Internet:

o Nu oferi date personale unor necunoscuti.

« Nu oferi acces de la distantd la computerul tau
unei persoane necunoscute.

« Inainte de a partaja informatii, prin intermediul
unei aplicatii colaborative, verificd identitatea
persoanei respective.

o Acorda minimul necesar de drepturi pentru a realiza
un proiect care trebuie facut in echipa cu cineva.

® -

Poate edita
«" Poate numal s4 vadi

Imaginea 13. Drepturi aplicatie

Manual pentru clasa a VII-a

Descopera!

2. Cauti pe youtube textul "Face2Face: Real-
time Face Capture and Reenactment” Dupa ce ai
vizionat filmul, raspunde la intrebarea: Cdtd incredere
poti sd ai in ceea ce vezi, cdnd vorbesti cu cineva prin
videochat?

Important

Frauda sau inselaciunea este pedepsitd de lege,
fiind o actiune de inselare a unei persoane sau
institutii in vederea obtinerii unor beneficii
ilegale. Pentru a evita sd fii ingelat atunci cand
utilizezi Internetul si/sau aplicatii colaborative
online, este indicat sa verifici persoanele cu care
urmeaza sa colaborezi.

u
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L

Informeaza-te!

(

Citeste ce prevede legea privind frauda electronica.
Vezi articolul 249 din noul Cod Penal.

4. Cauti pe Internet informatii despre ingelaciune
electronica, fraudd electronicd. Aduna informatii
despre acest subiect si realizeaza o prezentare pe care
sa o sustii in fata colegilor.

Proiect

Aplica!

3. Primesti un e-mail care te anunti ci trebuie si
dai clic pe linkul furnizat si sa iti confirmi datele de
conectare la aplicatia colaborativa pe care o folosesti.
In caz contrar, contul tiu va fi dezactivat. Cum
procedezi?

5.Trebuie sd realizezi un proiect impreuna cu
colegii tdi. Acestia au nevoie de cateva fotografii si
filme realizate de tine. Cum partajezi directorul in
care se afla aceste materiale?

(Ce vei face?
e Vei lucra impreund cu 5-6 colegi pentru
realizarea unei prezentari a scolii.

Cum vei face?

De ce vei face?
« Veiinvata s folosesti aplicatii colaborative pentru
a deveni mai eficient, atunci cand lucrezi in echipa.

Operatiune

Indicatie

Creezi un director pe care-1 partajezi cu colegii.

Din Drive, dai clic dreapta pe suprafatd si alegi sd
creezi un nou director, apoi dai clic dreapta pe director
si alegi sa il partajezi.

Stabiliti un scenariu pe care si-1 respectati atunci cand
creati prezentarea.

Amintiti-va regulile din clasa a VI-a pentru crearea
unei prezentari.

Stabiliti ce materiale realizeaza fiecare si cum le organizati.

Creezi mai multe directoare in interiorul directorului
partajat, fiecare cu rolul sau: pentru poze, pentru filme etc.

Creati documente in care si adunati informatiile ce vor fi
inserate in prezentare.

Folositi istoricul versiunilor pentru a vedea cine, ce a
addugat/modificat in documente.

Realizati materialele pentru prezentare: poze, filme,
muzica.

Pentru dinamism, ar fi bine s realizati unul sau mai
multe filme pe care sé le includeti in prezentare.

Realizati prezentarea.

Urmariti, folosind istoricul versiunilor, gradul de
implicare a membrilor echipei.

Faceti o prezentare in fata intregii echipe.

Priviti critic realizarea. Identificati ce ati putea
imbunatati.

Sustineti prezentarea in fata colegilor clasei si/sau a
profesorului de informatici si TIC.

Puteti incerca o prezentare pe roluri, in care si
prezentati - rand pe rand- ca si cum ati fi personajele

unei povesti care spun diverse parti ale prezentarii.

Ce se evalueaza?

Tabelul 7

« Calitatea imaginilor si a filmelor realizate, a informatiilor utilizate.

o Gradul de implicare in realizarea proiectului determinat prin vizualizarea contributiei fiecirui membru

la proiect. Istoricul versiunilor te poate ajuta in acest caz.

« Prezentarea sustinutad in fata colegilor.

)
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Recapitulare

1. Ce aplicatii din suita Google poti utiliza pentru a transmite o imagine unui coleg?

2. Lucrati in echipe. Formeazi impreuni cu mai multi colegi o echipa pentru a scrie o poveste mai altfel:

a) Stabiliti, prin tragere la sorti sau negociere, o ordine in care s scrieti in documentul partajat intre voi.

b) Fiecare membru al echipei are un timp maxim alocat pentru a scrie.

c) Cand unei persoane ii vine randul sé scrie, continud povestea de la predecesori, fira a depasi timpul
maxim alocat, apoi predd stafeta urmatorului coleg din lista.

d) Pentru o sincronizare mai bund, puteti folosi aplicatia de chat atasatd. Prin intermediul acesteia, puteti
anunta cand ati terminat pentru ca urmatoarea persoana sa poata scrie.

e) Cand ultima persoana din listd a scris, se reincepe de la prima persoana, dacd se considera ca povestea
mai trebuie dezvoltata.

f) La final, verificati cat a contribuit fiecare dintre voi la poveste.

3. Determina care dintre afirmatiile de mai jos sunt adevirate si care sunt false:
a) Indiferent cum partajez un director, nimeni nu va putea sterge fisierele din el.
b) O prezentare poate contine text, imagine, muzica si film.

c) Crackerii sunt persoane cinstite, care fac lucruri bune.

d) Toti hackerii incalcd legea.

e) O prezentare nu poate fi publicatd intr-o pagina web.

t) Aplicatia ° poate fi folosita doar pentru comunicare video.

4. Creeazi un album colaborativ, in care toti colegii si poata posta fotografii.

5. Lucrati in echipe. Impreuna cu 3-4 dintre colegi, deveniti reporteri care urmiresc un eveniment
petrecut in scoala sau localitatea voastrd. Realizati fiecare poze si filme de la eveniment. Adunati-le prin
intermediul unui dosar partajat, apoi cand aveti toate materialele, impartiti-va in trei echipe: una care sa faca
un document in care sd prezentati evenimentul, alta echipa va realiza o prezentare, iar a treia echipa va realiza
un film. Prezentati materialele realizate in fata colegilor.

6. Lucrati in pereche. Creeazi impreuni cu
un prieten o prezentare care s prezinte un fenomen
studiat la fizicd. Imaginea 14 poate fi un exemplu.
Alegeti un set de imagini si filme pe care si le folositi in
cadrul prezentarii, punandu-le initial intr-un director
partajat intre voi. Puteti edita filmele, folosind o
aplicatie studiatd in acest an scolar.

Imaginea 14. Curcubeul - fenomen fizic

Manual pentru clasa a VII-a I 77



n

Evaluare

10p

20p

10p

25p

35p

a

Din oficiu

1. Asociazi o aplicatie de pe prima coloand cu iconul corespunzitor de pe a doua coloana. (Tabelul 8)

Aplicatie

Reprezentare grafica

Drive

Docs

Slides

Gmail

Hangout

e D

[~ |
[

Tabelul 8

2. Completeaza spatiile de mai jos cu termenii potriviti:
a) Un sinonim pentru hacker black hat este ........c.cccccovueuirnnncncnce .

b) Frauda este o activitate ...............

3. Impreuni cu un coleg, realizeazi un document in care si scrieti o poezie. Unul dintre voi va scrie strofele
impare, iar celalalt strofele pare. La finalul documentului, introduceti o imagine sugestiva pentru poezie.

4. Creeaza impreund cu mai multi colegi o prezentare despre Asia. Fiecare dintre voi va avea rezervate
un numar de diapozitive in care va prezenta un aspect ales de comun acord cu colegii (pozitia
geografica, relieful, hidrografia, diferentele climatice, contraste biogeografice, harta politica, resurse
naturale etc.). Fiecare colaborator va introduce text, imagini, film, respectand regulile de creare ale
unei prezentari. La final, analizati produsul obtinut si prezentati-1 in fata celorlalti colegi pentru a

culege impresiile celorlalti.

Pentru a progresa
Dacé nu ai raspuns corect la exercitiul sau | Reciteste informatiile si rezolva din nou exercitiile de la
problema numérul: paginile:
1. 65;
2. 74, 75;
3. 71,72
4 72,77.
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Limbaj de programare. Yocabularul limbajului.

Descopera!

1. Informeazi-te despre limbajele de programare,
cautand pe Internet ,limbaj de programare” si ,lista
alfabetica a limbajelor de programare” De ce crezi ca
exista atatea limbaje de programare?

2. Cauti pe Internet ,,cele mai folosite limbaje de

programare” sau ,,top limbaje de programare”. Ce limbaje
de programare ai descoperit ca sunt cel mai des folosite?

Important

Stiati ca... ?

(

Asemenea uneltelor si masinariilor create de om,
limbajele de programare au evoluat de la forme
mai simple la unele mai complexe. Daca vrei sa
afli mai multe despre generatiile de limbaje de
programare, cautd pe Internet ,Lista de limbaje
de programare dupa generatie”

Unul dintre limbajele cele mai utilizate, din care au derivat alte limbaje, este limbajul C.
Limbajul C a aparut in anii 1970 pentru dezvoltarea nucleului sistemului de operare UNIX si din el
au derivat limbaje ca C++, Java, JavaScript, C# (C Sharp).

Deoarece anumite elemente de limbaj au fost perfectionate si simplificate in C++, este indicat sa

incepi studiul unui limbaj de programare cu acesta.

Orice limbaj are un vocabular si un set de reguli gramaticale necesare programarii unui computer

pentru a realiza anumite activitati.

Aplica!
3. Completeazi un tabel aseminitor cu Tabelul I
si subliniaza numele acelor limbaje de care ai auzit.

Generatie Limbaje

Generatia 1

Generatia 2

Generatia 3

P
(’-?( ,

Tabelul 1

o

Imaginea 1

4. Completeazi cu termenii potriviti textul urmator:

La inceput, copiii invata limbii materne,

apoi, ca sa vorbeasca corect, invata

limbii.

Yocabularul limbajului

Din experienta ta

5. Ce intelegi prin vocabular? Din ce sunt
formate cuvintele care formeaza vocabularul unei
limbi? Ce semne de punctuatie ai voie sa folosesti in
propozitiile pe care le scrii?

Informatica si TIC



Important

In scrierea programelor in limbajul C++, pot fi folosite doar anumite simboluri care alcituiesc
alfabetul limbajului (Tabelul 2) si care cuprinde:

Litere A,B,C, ..., Z,a,b,c, ..,z (literele alfabetului englez)

Cifre 0..9

Simboluri R A W

Separatori spatiu, tab, enter (care au rolul de a separa cuvintele) Tabelul 2

Atunci cand scrii un program ai posibilitatea de a insera comentarii care nu au niciun rol in
functionarea acestuia, ci doar rol de informare cu scopul de a clarifica actiunile pe care le faci in acel
program.

Pot fi doua tipuri de comentarii:

« pe o linie, caz in care comentariul incepe cu //
o pe mai multe linii, caz in care comentariul incepe cu /* si se termina cu */.

Asa cum noi folosim cuvinte pentru a identifica obiecte/lucruri/persoane, la fel in limbajul de
programare exista identificatori a caror structurd trebuie sa respecte anumite reguli:

A. Orice identificator incepe cu o literd sau cu caracterul _(underscore).
B. Restul caracterelor care formeaza identificatorul pot fi litere, cifre, sau _ .
C. Se face distinctie intre literele mari si cele mici, astfel incat identificatorul masa e diferit de identificatorul Masa.

Aplica!
6. Determina care dintre identificatorii de mai jos sunt corecti: + .
a) loNEl; b) 7A; c) _7A; d) Nota mica.

7. Stiind ca este indicat si creezi identificatori cu Informeaza-te!
nume cit mai sugestive, propune nume de identificatori (

pentru memorarea datelor din Tabelul 3, urmarind Cuvintele-cheie (rezervate) sunt identificatori cu
semnificatie speciald, imprumutate din limba engleza,

primul exemplu:

carora programatorul nu le poate da o altd utilizare:

Datd Identificator ;
auto, break, case, char, const, continue, default, do,

Viteza initiald a unui corp vitezalnitiala double, else, enum, extern, float, for, goto, if, int, long,

Durata reactiei chimice register, return, short, signed, sizeof, static, struct, switch,

Unghiurile unui triunghi typedef, union, unsigned, void, volatile, while.
Tabelul 3 J

8. Determini care dintre identificatorii de mai jos sunt corecti:
a) extern; b) _static; c) ifi; d) Do.
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Date numerice

Din experienta ta
1. Ce fel de date ai utilizat in algoritmii pe care i-ai descris paAna acum?

Important

Intr-un program, datele apar fie sub forma unor constante (valori care nu se modifica), fie sub
forma unor variabile. Constantele si variabilele sunt informatiile de baza manipulate de un program.

Variabile

Din experienta ta
2. Unde ai mai intalnit notiunea de variabild? La ce ai folosit variabilele?

Important
.‘ O variabila este caracterizata prin:
« Nume - este un identificator si trebuie sd respecte regulile pentru definirea acestora;
» Tip de data — consta intr-o multime de valori pe care le poate memora variabila pentru care s-a adoptat un
mod de reprezentare in memoria computerului si un set de operatori care pot fi aplicati asupra acestor valori;
« Valoare - este valoarea avutd la un moment dat in timpul rulérii programului.

Tipuri de date

Descopera!
3. Descoperi in Tabelul 4 tipurile de date de baza din C/C++:

a Tip Interval valori posibile Observatii

char [-128, 127] Poate memora codul ASCII al unui
caracter, dimensiune 1 octet

int [-2147483648, 2147483647] Valori intregi, dimensiune 4 octeti

float [-3.4*%10%, -1*102] U [0] U [10*2, 3.4*¥10%] Valori reale, simpld precizie,
dimensiune 4 octeti

double [-1.79*10°%, -1*1037 ] U [0] U [1073Y, 1.79*10%] Valori  reale, dubld precizie,
dimensiune 8 octeti

Tabelul 4
Existd un numadr de calificatori care se pot aplica tipurilor de baza: short, long, signed,
unsigned. Prin aplicarea lor se obtin tipurile derivate de date care au alt interval de valori. Datele de tip
unsigned sunt intotdeauna pozitive. Implicit, toate tipurile de date sunt signed. Long madreste dimensiunea
si intervalul de valori, iar short le micsoreaza.
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4. Descopera in Tabelul 5 exemple de tipuri derivate de date:

Cel mai adesea, pentru Tip Interval valori posibile a
problemele pe care le vei avea | ynsjgned char [0, 255]
de rezolvat cu numere intregi, - -
tipul de data int iti va fi suficient, unsigned int [0, 4294967295]
iar pentru operatiile cu numere long long int [-9223372036854775808, 9223372036854775807]
reale, tipul de datd double va fi [ Gioried long long int | [0, 18446744073709551615]
potrivit.
short int [-32768, 32767]
unsigned short int [0, 65535]
Tabelul 5
Declararea unei variabile ™
Se face tip_data lista_variabile;
Exemple:

int nota, numarNote, lungime; // aici au fost declarate trei variabile de tip intreg
double vitezalnitiala, vitezaMedie; // aici au fost declarate doua variabile de tip real

Observa ca in dreptul fiecarei declaratii a fost inserat un comentariu care explica ce s-a efectuat pe linia respectiva.
Aplica!

5. Declari variabilele necesare memoririi a trei note obtinute la o materie scolara si o variabila in care si
se calculeze media notelor, ca numar real.

6. Declara variabilele memordrii datelor necesare calculdrii energiei potentiale gravitationale a unui
obiect. Care sunt datele de care ai nevoie ca sé faci calcule? Ce tipuri de data trebuie utilizate? Scrie declaratiile
acestor variabile.

Constante
Din experienta ta

7. Cum ai numi o valoare care
nu se schimba niciodata?

Imaginea 2
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Important
Valoarea unei constante nu poate fi schimbata in timpul executiei programului, tipul si valoarea ei
sunt determinate automat pe baza caracterelor care o compun.
Citeste informatiile din Tabelul 6, pentru a afla cum pot fi constantele:

Tip Exemple Observatii
intreg 48, -79 Implicit toate constantele intregi sunt de tip int.
real 3.56, -65.8 Datele sunt de tip double, separatorul pentru partea zecimala este punctul.
real 1.3e3, 3.5e-2 Notatie stiintificd, valorile sunt: 1300 si 0.035.

e3 este echivalentul lui 1000, iar e-2 este echivalentul lui 0.01.
caracter | A Are valoarea codului ASCII corespunzatoare caracterului, in acest caz 65.
sir  de | “Introdu un | Vei folosi asa ceva, atunci cand afisezi mesaje text.

caractere | numar”

Tabelul 6

Aplica!

8. Cauti pe Internet informatii despre ASCII si determin valoarea numerici a caracterului ‘.

9. Care este valoarea numarului 3.465e2?

Operatori
Important

Asupra datelor numerice pot fi aplicati operatorii aritmetici cunoscuti de la matematica. Rezultatul
evaludrii expresiei matematice depinde de tipul de datd al valorilor asupra cérora se aplica operatorii
matematici. Daca intr-o expresie matematicd apar doar valori intregi, atunci rezultatul evaluarii este un
numar intreg. Daca in expresia matematica apar si valori reale, atunci rezultatul va fi un numar real.
Tabel cu operatori: (Tabelul 7)

Operator | Descriere Exemplu numere intregi Exemplu numere reale
+ Adunare 5 + 3, rezultatul este 8 5.0 + 3, rezultatul este 8.0
- Scéddere 5 - 3, rezultatul este 2 5.0 - 3, rezultatul este 2.0
& Inmultire 5 * 3, rezultatul este 15 5.0 * 3, rezultatul este 15.0
/ Impirtire 5/ 3, rezultatul este 1 5.0 / 3, rezultatul este 1.66667
% Restul impartirii 5 % 3, rezultatul este 2 5.0 % 3, expresie incorecta
In expresiile matematice vei putea folosi doar paranteze rotunde. Tabelul 7

Aplica!

10. Evalueazi expresiile aritmetice de mai jos:

a)3*4-7/2; d)34/(5*3/6-7%6)+5/8;
b) 35 % 10 - 8*3/7; e)34.0/(4+6)+7.0/2;
€)2*(34/10+34 % 10) - 3; £)3*(1.2+0.8) / 4.
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Structura programelor

Din experienta ta
1. De ce crezi ci anumite documente, cum ar fi cererile, au o structuri dati?

Important
Un program scris in limbajul C sau C++
este compus din unul sau mai multe
fisiere, denumite [isiere sursd.
Fiecare fisier sursd contine una sau mai Doar unul dintre fisierele sursa va
multe functii i, eventual, referinte citre contine functia principali a unui
unul sau mai multe fisiere header. program, numitd main.
i ™
Un fisier header este un fisier aflat in Executia programului incepe cu
sistem sau creat de catre programator. execulia acestei functii care poate
Acest fisier contine declaratii si definitii apela alte fu e
de functii, variabile si constante. ‘

N o
Toate functiile folosite in program
Actiunile unei functii sunt trebuie descrise in fisierele sursa

codificate prin instructiuni. \ (cele scrise de citre programator),
} =~ in fisiere header sau in biblioteci

J de functii.
\ v

il N
O instructiune este orice expresie
valida, apel de functie, urmati de \ Instructiuni, comenzi, structuri
simbolul 3. Acest simbol este folosit liniare, alternative §i repetitive.
pentru separarea instructiunilor.

Figura 1
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Cel mai adesea, vei scrie programe care folosesc un singur
fisier in care va fi codul sursa. Fisierul va include biblioteci pentru
functiile pe care doresti sa le folosesti.

Fisierul in care vei scrie codul sursa, va avea structura:

Lista cu bibliotecile de functii incluse
Declaratii de variabile
Declaratii de functii
int main()
{
declaratii variabile;
instructiuni;
return 0;

}
Lista cu bibliotecile incluse

§tia’;i ca... ?

este optional? Programul obtinut

Ceea ce a fost scris cu albastru

prin eliminarea partilor scrise cu
albastru este functional, dar nu
face nimic. J

Pentru a folosi anumite functii, trebuie incluse bibliotecile care le contin. Cel mai des, vei folosi biblioteca

iostream care contine suport pentru a realiza operatiile de citire si de scriere si biblioteca cmath care contine

unele functii utilizate in calcule matematice. Includerea lor se face ca in exemplul de mai jos:

#include <iostream> //include biblioteca iostream
#include <cmath> //include biblioteca cmath

Declara’;ii de variabile

In aceasta zona vei declara variabilele pe care le vei folosi in program. Poti declara variabile oriunde in

program, dar ar fi indicat sa fii ordonat. Este obligatoriu sa le declari inainte de a incepe si le utilizezi.

Declara’;ii de func’;ii

Daca vrei poti sa declari functiile proprii, dar vei invdta sa faci asta mai tarziu.

Cu ceea ce ai invdtat pana acum ai putea scrie un program corect care ar ardta cam asa:

#include <iostream> // includ biblioteca iostream
int a, b; /] declar doua variabile intregi
int main()
{
int ¢ // am mai declarat o variabild intreaga
return 0; // aici se incheie programul, cu codul de eroare 0, adica totul e ok
}

a® Aplica!

y

2. Completeaza propozitiile de mai jos cu termenii potriviti:
a) Rularea programului incepe din functia .......c.ccceeueuucenee. .

b) In fisierele sursa vor exista un numir de........... functii main.
c) Functia main poate apela alte ..........cccccvveiurnccnnee. .

d) Functiile utilizate in program trebuie sd fie .......cccccoevveuveuerrcrriccrninennce

e) Actiunile functiilor sunt codificate prin .........c.cccoeeveerercueunenee .
f) Instructiunile sunt separate prin ..........cceceeevevceeereenees .
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Operatii de citire si afisare a datelor

Din experienta ta
1. Prin ce operatie ai transmis datele unui algoritm descris prin blocuri?

Important

In limbajul C++ sunt predefinite urmétoarele dispozitive logice de intrare/iesire:

o cin - console input — dispozitivul de intrare;

« cout — console output - dispozitivul de iesire.

Transferul informatiei se realizeaza cu operatorul >> pentru intrare si cu operatorul << pentru iesire.

Exemplul 1 - Citirea unei variabile x de la tastatura: Exemplul 2 - Scrierea valorii unei variabile x pe ecran:

s -%- . - c:rutq{x. .

Imaginea 3 Imaginea 4

Exemplul 3 - Afisarea unui text si a valorii unei variabile a: cout << "Suma=" << a.
Exemplul 4 - Tiparirea unui text pe doud randuri se poate face scriind: cout << “Randul unu\nRandul doi\
nRandul trei”;. Combinatia \n este codul caracterului <Enter>.

Problema rezolvata

A.. Scrie un program care, citind doui numere intregi de la tastatur3, afiseazi suma lor.

Citeste cu atenlie Identifici ce se di (doua Vei deduce ci ai nevoie
enuntul. numere intregi) §i ce se de doui variabile intregi
cere (suma lor), {a 5i b) pentru a citi

datele de intrare,

Stabileste pasii rezolvirii problemei:

e Implementeazi
. 1 Cele doud numere, i

“'-* algoritmul in
2. Afisezi suma lor, Blickl}r

atribuie la [EX§l) valoarea | citeste un NE A cu mesajul 6 [BENTE T8 2?
atribuie la (RS valoarea | citeste un GRS cu mesajul €6 RERLEE S 2
afiseaza | (o] uneste | 6 EEECCS Y

o 0

igura 2
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Citeste cu atentie Identifici ce se di (doud
enuntul. numere intregi) i ce se
cere (suma lor).

Stabileste pasii rezolvirii problemei:
1.Citesti cele doud numere.
2, Afisezi suma lor.

-

——

Vei deduce cd ai nevoie
de doud variabile intregi
(a si b) pentru a citi
datele de intrare.

.

Implementeazi
algoritmul in C++,

Se include biblioteca
necesara realizarii ope-
ratiilor de citire, scriere.

Ajutd la scrierea mai simpli a instructiunilor de
citire/scriere, Fira aceasta, in loc de cout ar trebui si
scrii std::cout, iar in loc de cin, std::cin.

i N C : e . ™
finclude <iostream>
1) Declararea variabilelor u;:;g"n:m;;:z; e
a si b de tip intreg. nt main ()
) i int a, b;
cout << "Da un numar:"; cin >> a;
2) Tipareste textul "Da "/cnut << "Da un numar:"; ein >> b;
” /‘—"'ﬂut << "Suma eate:" << a + b;
un numar”.
4) Tipdreste textul "Da
un numir”. ;
1 o Tlpire'fte il 5) Citirea 3) Citirea
"Suma este:” urmati de g ottt
- variabilei b. variabilei a.
valoarea expresiei a+b.

Aplica!

2. Ana are x mere, Ionut are de doud ori mai multe mere decit Ana,
iar Mihai cu trei mere mai putine decat Ana si Ionut la un loc. Céte
mere au impreuna cei trei copii? Folosind C++, apoi Blockly, descrie
algoritmul care, citind numarul de mere detinute de Ana, afiseaza cate
mere au impreuna copiii. Exemplu: Pentru x = 5 se afiseaza 27.

4, Implementeaza algorltrnul descrls in Imagmea 5 folosind limbajul C++.
afizeaza leaza aria !
atribuie la [E'Iﬂ valparea | giteste un m = T Da lungimea B2
atribuie la [EIIERS valoarea | cteste un IR cu mesajul ©6 EEETE0 2
113 tE]
[lungime + | latime + B Imaginea 5. Algoritm

afiseazd | (3] uneste

ﬂ

Figura 3

3. Descrie un algoritm care,
citind doua numere, afiseaza
ultima cifra a sumei lor.
Realizeaza descrierea

folosind mai intai Blockly,

apoi C++.
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Facilitati ale mediului de dezvoltare pentru un limbaj de

I

programare: editare, rulare si depanare

Din experienta ta

1. In problema rezolvati la pagina 88 ai observat ci textul programului C++ este colorat diferit. Ce fel de

aplicatie crezi cd a fost folosita in scrierea programului?
Important

Pentru scrierea programelor intr-un limbaj de programare, se foloseste o aplicatie specializatd
denumita mediu de dezvoltare. Un mediu de dezvoltare este un set de programe care ajutd programatorul
in scrierea programelor, oferindu-i acestuia uneltele necesare editarii (scrierii) codului sursd, compildrii,
ruldrii si depandrii programului. Prin compilare un program este transformat din cod sursd in cod
executabil care poate fi rulat de computer.

Un mediu de dezvoltare gratuit, care poate fi rulat pe Windows, Linux si MacOS este Code::Blocks
care poate fi descarcat de la adresa codeblocks.org.

Descopera!

2. Pentru a descirca si instala aplicatia Code::Blocks pentru Windows, pe care o vom numi de acum

inainte simplu CodeBlocks, executd urmatoarele operatii:
a) Deschide un browser si scrie in bara de adrese: codeblocks.org/downloads.
b) Din pagina deschisa, alege Download the binary release.

¢) Din urmitoarea pagin deschisa, alege pachetul care contine in denumire mingw-setup.exe. In prezent,

versiunea este codeblocks-17.12mingw-setup.exe.
d) Descarca fisierul si instaleaza aplicatia.

3. Pentru a instala aplicatia CodeBlocks in Linux, executi urmitoarele operatii:
a) Deschide magazinul de aplicatii (Ubuntu Software - dacd lucrezi pe Ubuntu);
b) Cauta CodeBlocks;

c) Selecteaza aplicatia si apasd butonul de instalare.

4. Familiarizeaza-te cu interfata CodeBlocks, executind urmitoarele operatii:

a) Deschide aplicatia, dand clic pe pictograma de pe desktop. (Imaginea 6) Imaginea 6

b) La prima rulare, alege compilatorul GNU GCC Compiler.

c¢) Dupa alegerea compilatorului, vei fi intrebat daca doresti sd fie deschise fisierele C/C++ cu CodeBlock.

Alege cum consideri ca este mai bine pentru tine. De preferat, sa alegi: Da.

d) Pentru a explora toate facilitatile mediului de dezvoltare, incepe prin a crea un proiect nou, dand clic

pe "Create a new project™ =

ﬁ T ]
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e) Din fereastra urmatoare (New from template), alege sé creezi o aplicatie de consola (Console application),
dand dublu clic pe ea sau un clic pe ea si apoi apasa butonul Go aflat in partea din dreapta sus a ferestrei.

!@ f) Se va deschide o noua fereastrd Console application (Imaginea 7) de unde va porni un
- program care te indruma in crearea unei aplicatii. Poti ignora prima pagina. Existd o
amﬁn optiune pe care o poti bifa, ca sd nu iti mai apard data viitoare aceastd pagina.

Imaginea 7

g) Dupd apasarea butonului Next, va trebui sa alegi in ce limbaj vei scrie programul. Alege C++, apoi apasa
butonul Next.

h) In fereastra urmatoare va trebui si stabilesti numele proiectului, care ar fi indicat sa fie cAt mai sugestiv
si locul (directorul) in care va fi salvat proiectul.
Atentie: Daca te afli la prima rulare a aplicatiei, atunci nu va fi nimic scris in casuta de alegere a directorului
in care se face salvarea si nu vei putea lucra la proiect. Dacd ai mai folosit aplicatia, atunci directorul in care se
va salva proiectul va fi selectat, iar tu poti sd-1 pastrezi sau sa-1 schimbi.

i) Dupa apésarea butonului Next, se trece la pasul de alegere a compilatorului. Nu se fac modificari la acest
pas. In acest moment, di clic pe butonul Finish. Proiectul a fost creat.

j) Fereastra proiectului este impartita in trei panouri D, E, E. In fereastra din stanga (D), d4 clic pe main.cpp
si se va deschide fisierul in panoul principal (E) din dreapta. Vei obtine ceva asemandtor cu Imaginea 8:

®@® ©

- mlirY.:pp{lu:t] K::‘dz:aln:u 17.1 - O 4
File Edit  Wiew b Project Debug  Festran  waSmith  Tools  Tooli=  Plugns  DowyBlocks Sqlting_f Help
B [CeBO 3 HEBB[AR:G> 00w T TR L
3 <global> o £
EW < Aide pin Cleosfda. il O] E@| =N B,
PeharageeEril 4 e '
1| Projects | Symbois Fies b 1 |l'..'.:i'_';-:- 108t Eean
) Workspace 2
oY test 3 using namespace std;
= Sources 4
main.cpp 5 int main()
& Hi
7 cout "Hello world!® << endl;
] return 0;
©) *
10

®

3 > |l

Logs B others 5|
i/ CodesBlocks 0 (L Searchrestts % flcoee x| Q) Buildiog x| ¥ Buldmessages 3| [} CopCheckivera+s I

I

minguil-gi+.exs <Nall -faxcepsions = =c Crywerkisestimain.epp =z ob)iDebagimain. o -
Binguwll=gt+. axe =9 Bia\Debug\test.exs obi\Debug'\main.s
Carpue file L8 Bia\Debug\est.ewe winh size L.§D MR

Prooess terminabed with status @ (0 minutesis), I secondi=))
9 srferis), 0 varniagial (0 Bisubsis), 1 sesosdisz))
1 1
CiC++ Windows (CR=LF) WINDOWS-1250 Line 1, Col 1, Pos Insert Read/Write  default E I

Imaginea 8. Fereastrd CodeBlocks
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@ — Titlul proiectului;
— Meniu orizontal;
@ - Bara de butoane;

@ - Fereastra pentru managementul proiectului;

@ — Fereastra de editare, unde se afld in prezent codul sursa al programului;

@ — Fereastra cu mesajele compilatorului. Aici apar mesajele legate de erorile de compilare.

@ — Bara de stare in care se poate vedea tipul proiectului (in acest caz C/C++), setul de caractere folosit,

pozitia cursorului etc.

Aplica!

5. Exploreaza interfata aplicatiei CodeBlocks si identifici rolul butoanelor din Imaginea 9, completand

corespunzator Tabelul 8.

86| < |

123 falslel7]s]o0

@
\\\

Imaginea 9. Butoane interfata aplicatiei CodeBlocks

Rol Numir | Rol Numair
Anuleazd ultima editare Salveazi toate fisierele
Salvare Revenire
Creeaza un nou fisier Copiaza in clipboard
Mutai in clipboard Cauta si inlocuieste un text
Cauta un text Deschide un fisier
Copiaza din clipboard
Tabelul 8

6. Creeaza un nou proiect in CodeBlocks, apoi executi urmitoarele operatii:

a) Identifica pozitia butoanelor @ » % - pe bara de butoane.

b) Apasa primul buton. Ce observi? Urmareste fereastra de editare si cea cu mesajele compilatorului.

Programul tau a fost compilat. Dacé totul e corect (ar trebui sé fie, deoarece programul initial e

corect), in fereastra de mesaje ar trebui sa apard ca sunt 0 erori.

c) Apasi butonul de rulare. In acest moment va porni programul tiu care afiseazi Hello world!.

d) Modifica mesajul afisat cu Salut! si apasd cel de-al treilea buton. Ce observi? Tocmai ai compilat

programul si 1-ai si lansat in executie.
e) Adaugd inca o instructiune, care sa afiseze

numele tdu. Programul tau ar trebui sa arate
asemdnator cu cel din Imaginea 10.
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int main()

{

cout << "Salutl" << andl;

cout << "Numele meu este ...

raeturn 0;

Imaginea 10
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t) Ruleaza programul si observa ce afiseaza.

g) Sterge din program << endl. Compileaza si ruleaza. Ce observi? Care crezi cd este rolul secventei pe
care ai sters-o?

7. Scrie un program care, citind doud numere reale, afiseazi media acestora. Scrie doud variante ale
acestui program, astfel:

« 0 varianta in care citesti cele doud variabile si afisezi media.

o altd variantd in care ceri, printr-un mesaj, utilizatorului sa introduca primul numadr. Citesti numarul,
apoi ceri prin alt mesaj cel de-al doilea numar. Citesti si al doilea numar, apoi afisezi rezultatul precedat de
textul "Media este:”.

Care din cele doua variante pare mai "utilizabild” de cétre utilizatorul care nu stie ce face programul si-1
ruleazd pentru prima data?

8. Creeaza un nou proiect si sterge din codul sursi ghilimelele de la inceputul propozitiei Hello world.
Apasa butonul de compilare (Build). Ce se intampla?

Important

Mediul de dezvoltare CodeBlocks oferda unelte cu ajutorul carora programatorul poate depana
programul. In cazul erorilor de compilare este pozitionat un cursor sub forma unui patrétel rosu ce apare
in stanga liniei pe care a aparut eroarea, iar in fereastra de afisare a mesajelor compilatorului se afiseazd un
mesaj cu posibila eroare.

Nu intotdeauna este identificata corect problema care a dus la eroarea de compilare, astfel incét
mesajele compilatorului trebuie citite cu atentie si tratate ca niste posibile cauze. Cel mai adesea, linia pe

care a fost gasita eroarea este cea corectd. In unele cazuri, eroarea poate sa provina de la linia anterioara.

Analiza de caz

Pentru eroarea din Imaginea 11 este identificatd corect linia pe care apare eroare, dar compilatorul spune
ca lipsesc ghilimelele de final. O alta eroare semnalata de compilator este ci variabila Hello nu este declarata.

« Din citirea cu atentie a liniei pe care a fost semnalatd eroarea, se observa ca lipsesc ghilimelele de
dinaintea cuvantului Hello.

5 int main()

& i1

70 || cout << Hello world!"™ << endl;

g raturn 0;

7]
L 4 X
Loge K others
i M| Codessiodes |\ Searchresults x| Mo x| Qisuldiop 3| W Bulld messages ¥ | | CopChediers++ | M| Coplhedivera ++ messiges *% | Cooope
Tilw Ling Hasspags

s Build: Debey 48 weend (stspiler: GNU 900 Compilar) ===

D0 \RSREYCPP o0 FAPALGY! BISMIRS DEFRIRSLLAY " ChaFdsosr
BrNORELET s . T sEpss: Blislag weimlsatiss = chirastas

ORI CFR S . . . in fuastign "int madiailt:
Imaginea 11
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Aplica!

9. Pe ce linie a aparut eroarea in programul din Immaginea 12 si care este cauza acesteia?

5 int main()

& =] {

7 int a;

] | cin << a;

9 | return
L 8
Lo oty
0] fCotwdlods X LaSeschremls o] ook o GSukdieg x|V Beld gus | N Crmtheds: % A oot
| Fils Lins Hessage

e Build: Debug 55 Sestl [oompiles: GEU GOC Cospdlec) e

| Dok Eee. .. In functicn “Lns madnil®:
| BrvEcaE eI s .. B SEFSN] BS BALER Por 'egaEaneEc<’ (Gpearand BYDEE EDe Tl ILENEeAE (N8 @Vl IBEELE_LERE. ..
| SivPosqeem Fil... B07  metsr sendidets) sempleve<nless _CharT, slsss _Treive, slsss _Rilews avd beski_sevges..
i SivPregram Fil... M347  Rote;  templete argument deductionswsbazitwrics failed;

Imaginea 12

10. Ce erori identifici in programul din Imaginea 13? Pe ce linii

5 int main() m
sunt erorile? Cum le poti corecta? = .
Indicatie exercitiu 10: Scrie programul in CodeBlocks, i - il?t ;t' 9i 2
7 / £ cin »>> a >> d;
compileaza-l si corecteaza rand pe rand erorile. 9 | cout << a + b
10 return 0;
11

Imaginea 13
Important

Daca erorile de compilare sunt detectate, ti se oferd linia pe care este eroarea, precum si sugestii legate
de ea, erorile de logicd sunt mai greu de depistat. Pentru depistarea acestora, CodeBlocks ofera posibilitatea
de a rula programul pas cu pas si de a vedea valorile variabilelor de-a lungul ruldrii programului.

Depanarea programelor este facilitatd de bara de butoane (Imaginea 14) destinate depandrii:

P UEGIY s N B E

L] Imaginea 14. Bard de butoane

Facilitdti pentru depanarea programelor:
« Adaugarea unor puncte de intrerupere in program. La rularea programului, in modul depanare ¥,

rularea se va opri in dreptul punctului de intrerupere, programatorul avand posibilitatea de a vedea
valorile variabilelor, de a rula pas cu pas folosind %= " &2 @: % |

6 B{
Pentru addugarea unui punct de intrerupere, dai clic pe zona gri din dreapta 7
numerelor de linie. (Imaginea 15) Punctul de intrerupere apare sub forma unui punct 3@
rosu. Un clic pe el duce la stergerea sa.
9
+ Rularea péna la pozitia cursorului prin apésarea butonului: W 10
g }
» Vizualizarea variabilelor ce apar in program prin apdsarea butonului B si alegerea din 12 |

meniul care apare a optiunii Watches.
Imaginea 15. Punct de intrerupere
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5 int main/()

& Bi
5
ge
9p |
10 |
11 }
12

Watches
int a,b; Functior
cin >> a >> bl

cout << a + b;
return 0;

Imaginea 16. Rulare pas cu pas

Aplica!

In Imaginea 16 se poate vedea punctul de

intrerupere pe linia 8, locul unde a ajuns rularea

(linia 9) si valorile variabilelor a (4) si b (8).

Pentru a iesi din modul depanare, apasi butonul &,

din Imaginea 14.

11. Scrie in CodeBlocks un program care calculeazd suma si diferenta a doud numere si ruleaz-1 pas cu

pas, vizualizdnd valorile pe care le iau variabilele.

Indica;ie CXCI’CitiU 17: Executi urmitoarele operatiuni:

a) Dupa ce ai scris codul, compileaza-1 si asigura-te ca e corect.

b) Pozitioneaza cursorul inaintea primei instructiuni de afisare si apasd butonul pentru rularea programului

péana la pozitia cursorului.

¢) Introdu datele si apasa <Enter>.

d) Deschide fereastra pentru vizualizarea variabilelor si verifica dacd valorile sunt cele pe care le-ai

introdus.

e) Continua rularea programului, pas cu pas, apasand butonul >

12. Marcel are un cablu lung de m metri din care vrea si taie cAt mai multe buciti de lungime x metri

(x<m). Descrie algoritmul in limbajul C++ , care citind numerele naturale m si x, determina cate bucati de

cablu a obtinut Marcel si care este lungimea bucitii raimase. Exemplu: Pentru m = 48 si x = 5 se afiseaza

“Marcel obtine 9 bucati si ii rimén 3 metri de cablu” Ruleaza programul pas cu pas si observa cum se modifica

valorile variabilelor.

13. Scrie un program care afigeazd o cisuta realizatd din stelute, asemanitoare cu Imaginea 17. Dupi ce

=
®x ¥
= o=
EEEEAER
= *
= =
= =
HEEEEEN
Imaginea 17

9#

ai scris programul, ruleazi-1 pas cu pas pentru a vedea cum se construieste desenul tau.

Indicatie exercitiu 13:

Deseneaza mai intai casuta pe o foaie de matematica in care o steluta va ocupa exact un pétratel. Vei

observa cd unele casute vor ramane libere. Atentie la casutele care au stelute, la cele care sunt libere si

unde se termind un rand si se trece la urmdtorul. La rularea pas cu pas vei vedea ceva ca in Imaginea 18.

S5
6

int main()

{
cout
cout <<

cout <<
cout <<

cout <<

cout <<
cout <<

Imaginea 18
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Instructiuni/comenzi pentru implementarea in limbaj de
programare a structurii liniare

Din experienta ta
1. Completeaza propozitia urméitoare cu termenii corespunzitori:

O secventa de instructiuni care se executd fiecare ........................ ydela ool pana la

.................... instructiune din secventd, poarta denumirea de structura liniara.
Important

In limbajul C++, structura liniard poate contine instructiuni de citire, scriere, declaratii, atribuire,
instructiuni compuse, instructiuni vide.
« Instructiunea compusa este o grupare de declaratii i instructiuni cuprinse intre acolade {}. Se foloseste
acolo unde sintaxa cere o singura instructiune, iar logica algoritmului cere sd fie mai multe. Desi este
echivalentd cu o singura instructiune, dupa instructiunea compusa nu se pune ; .
« Instructiunea vida se foloseste atunci cand sintaxa limbajului C++ o cere, dar nu si logica algoritmului.
Pentru instructiunea vida se pune doar ; .
« Instructiunea de atribuire are forma:
Variabild = expresie, unde expresie poate fi: 0 constanta, o expresie aritmetica care poate contine apeluri

de functie.

Exemple

inta,b=5;  //variabila b a primit valoarea 5 la declarare

a=b+3; // in urma atribuirii, variabila a va avea valoarea 8, b fiind 5

a=a+2; /] dupa atribuire, variabila a va avea valoarea 10, 8 — valoarea initiala a variabilei a + 2

Exercitiu rezolvat
A.. Determina ce se afiseazi la executia secventei de instructiuni de mai jos, stiind ci toate variabilele care
apar sunt de tip int:

a=6;b=38;

c=aa=b;

b=g

cout << a<<” “<<b;

Este indicat sd iti scrii valorile variabilelor dupd |instructiuni a| b ¢
fiecare instructiune. Pentru a-ti fi mai usor, creeazd un |~ 6b=8; 6 8
tabel asemenea Tabelului 9: Ty 6 816

a=Db; 8 8 6

b=¢ 8 6 6

Se afigeaza: 8 6 cout << a << ” “ <<bj; 8| 6 | 6
Tabelul 9
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Aplica!
2. Determini ce se afiseazd in urma executiei secventei de program de mai jos, stiind ca toate variabilele
care apar sunt de tip int:

a=2;b=9;

a = a+b; b=a-b; a=a-b;

cout << a<<” “ <<b;
Important

Daca unei variabile de tip intreg i se va atribui o valoare reald, atunci in ea se va memora partea
intreaga a valorii.

In biblioteca cmath se gisesc functii matematice (radical, modul, sin, cos etc.) si constante utile.
De exemplu: valoarea constantei m este memorata in M_PI.
Functii utile din biblioteca cmath (Tabelul 10)

Functie Descriere Exemplu
sqrt() radical cout << sqrt(a+b) afiseazi radicalul sumei a+b
abs() modul, valoare absoluta cout << abs(a-b) afiseaza modulul diferentei a-b
sin() sinus cout << sin(a*M_PI/180) afiseaza sinusul unghiului a dat in grade
cos() cosinus cout << cos(a*M_PI/180) afiseaza cosinusul unghiului a dat in
grade
tan() tangenta cout << tan(a*M_P1/180) afiseaza tangenta unghiului a dat in grade
floor() rotunjeste in jos cout << floor(5.9)<<" "<<floor(-5.9); afiseazi 5 -6
ceil() rotunjeste in sus cout << ceil(5.2)<<" "<<ceil(-5.2); afiseazd 6 -5
round() rotunjeste la cel mai apropiat | cout << round(5.2)<<" "<<round(5.5); afiseaza 5 6
intreg

Tabelul 10

Exemplu problema rezolvata

A. Scrie un program care, citind lungimile catetelor - numere naturale, unui triunghi dreptunghic,
calculeazd si afiseazd lungimea ipotenuzei. Exemplu: Pentru catetele 3 si 4, se afiseaza 5.
Rezolvare:

a) Citesti cu atentie enuntul si identifici:

« datele de intrare: lungimile catetelor si de ce tip de datd sunt - int;

« datele de iesire: lungimea ipotenuzei si de ce tip de data este — double.

b) Descrii in limbaj natural solutia identificata:

« Citesc lungimile catetelor,

« calculez lungimea ipotenuzei ca fiind radicalul sumei pétratelor lungimilor catetelor

« afisez rezultatul.

c¢) Implementezi descrierea intr-un limbaj de programare sau Blockly. (Tabelul 11)
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Solutie Blockly

alribuie la EXEW valoarea | cieste un BT ol cu mesajul €€ [EE]T
atribuie la [l valoarea | citeste un cu mesajul ¢ »

SRS ¢« BETVETCEI radacing patratd «

Solutie C++

$include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;

int main()

{
int a,b;
double c;
cout << "Da lungimea catetei:"™; cin >> a
cout << "Da lungimea catetei:"; cin >> b;
c = sgrt{a*a + b*b);
cout << "Lungimea ipotenuzei=" << ¢;
return 0;

Tabelul 11
d) Testezi programul pentru cateva valori cunoscute (exemplu catetele de lungimi 3, 4).

Informeaza-te!

( Poti afisa numerele reale cu un numar de zecimale ales de tine. Pentru aceasta, incluzi biblioteca iomanip, iar
la tiparire folosesti setprecision(nr) pentru a stabili numarul de cifre zecimale care se afiseazd. Poti combina cu
fixed care stabileste cd valoarea se va afisa cu exact numarul de cifre specificat (chiar daca ultimele cifre sunt 0).
Exemplu: Pentru declaratia double a=2.34 si comanda de afisare cout << fixed << setprecision(3) << a, se

afiseaza 2.340. J

Aplica!
3. Scrie un program care afiseazi radicalul unui numar natural n cu o precizie de exact doud zecimale.
Exemplu: Pentru n = 4, se afigseazd 2.00.

4. Diana si-a cumpdrat un bilet de tren pe care scria ora si minutul plecirii si sosirii, dar nu si durata
calatoriei. Stiind cd ea ajunge la destinatie in aceeasi zi, scrie un program care, citind cele doua momente de
timp, afiseazd durata drumului in ore si minute.

Exemplu: pentru oraPlecarii=4, minutulPlecarii=38, oraSosirii=11, minutulSosirii=24 se afiseazd 6:46 (sau 6
ore si 46 minute).
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5. Ionut are o sumi de x lei in bancnote de un leu. Cum numairul de bancnote este mare si se incurci in

pastrarea lor, ar dori sa schimbe suma in bancnote de 100 si de 10 lei. Pentru a-1 convinge ca operatia merita

facutd, scrie un program care, citind numarul x, afiseazd numarul minim de bancnote de 100, 10, 1 pe care-1

va avea dupa schimbare. Exemplu: Pentru x = 253 se afiseazd 10, deoarece dupd schimbare va avea 2 bancnote
de 100 lei, 5 de 10 lei si 3 de un leu.

6. Marcel are x iepuroaice gestante. Cati iepuri va avea Marcel, stiind ci fiecare iepuroaica va da nastere

la exact y pui. Scrie un program care, citind numerele x si y, va afisa numarul total de iepuri dupa ce toate

iepuroaicele nasc. Exemplu: Pentru x = 4 §iy = 2, se va afisa 12.

Stiati ci... ?

Limbajele C si C++ au fost dezvoltate de ingineri si informaticieni, fiind gandite sa ofere flexibilitate in

scrierea programelor. O mare parte dintre instructiunile introduse in aceste limbaje sunt gandite sd ofere

programatorului posibilitate de a scrie cat mai putin cod pentru atingerea scopului.

J

Operatorii matematici si atribuirea compusa (Tabelul 12):

a Operator Exemplu Echivalenta
variabild+= expresie a+=x*(3+y) a=a+ x*(3+y)
variabild*= expresie a*=x*(3+y) a=a* x*(3+y)
variabila-= expresie a-=x+y a=a- (x+7Y)
variabild/= expresie a/=sqrt(x+y) a=a/sqrt(x+y)
variabild%=expresie a%= x+y a=a % (x+y), unde x si y variabile intregi Tabelul 12
Incrementarea si decrementarea (Tabelul 13):
a Operator Exemplu Echivalentd | Explicatie
variabila ++ X++; Xx=Xx+1; X creste cu 1, este incrementat
variabila++ Y = X++; y =X, x =x+1; | Mai intai se executa atribuirea si apoi incrementarea
++variabila y=++x; x=x+1;y=x; | Maiintai se executd incrementarea si apoi atribuirea
variabila -- y =X--; y=xx=Xx-1;
--variabila y =X Xx=xX-1;y=x; Tabelul 13

O [
= H

z

cout =

Imaginea 19

ﬂ

Yy = Xt+;

Observatie: Desi incrementarea si decrementarea in aceastd forma simplifica

inteles, cum ar fi cea din Imaginea 19 (afiseaza -4).

scrierea programului, trebuie folosita cu atentie pentru a nu crea expresii greu de
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Aplica!

7. Scrie un program care, citind lungimea ipotenuzei a si
unghiul a pe care aceasta il face cu una dintre catete (Imaginea
20), determina lungimile celor doua catete, cu o precizie de doua
zecimale, precum si marimea unghiului f. Exemplu: Pentru a = 10,
a = 60 se afiseaza pentru cateta b: valoarea 5.00, pentru cateta c:

valoarea 8.66, pentru unghiul beta: valoarea 30.

8. Scrie un program care calculeaza concentratia
procentuald a unei solutii obtinutd prin dizolvarea a
x grame de sare in y litri de apa. Exemplu: Pentru x =
50, y = 2 se afiseaza 2.44.

10. Ioana are x mere, Maria are cu z mai multe
decét loana, iar Mihai de doud ori mai multe ca
Maria. Scrie un program care determind cate mere
au impreuna cei trei copii. Exemplu: Pentru x = 2 si
z = 3, afiseazd 17 (2 mere Ioana, 5 Maria, 10 Mihai).

12. Dianei i s-a spus cd numirul real x contine
doud cifre “smechere”. Ea stie ca cifrele smechere stau
langa separatorul zecimal. Scrie un program care, citind
numarul primit de Diana, afiseazd cifrele “smechere”.
Exemplu: Pentru x = 247.69, se afiseaza 7 si 6.

14. Cauta pe Internet “formula lui Heron arie
triunghi” si invata cum poti calcula aria unui triunghi
dacéd-i cunosti laturile, apoi scrie un program care,
citind laturile unui triunghi, afiseaza aria acestuia
cu o precizie de exact 3 zecimale. Exemplu: Pentru
laturile 6, 7, 8 se va afisa aria 20.333.

16. Marian se uiti la ceas si observi ci este orah
si m minute. El ar vrea sa stie cit va arata ceasul, ora
si minutul, peste x minute. Scrie un program care,
citind valorile h, m si x, afiseazd ce ord si minut va
afisa ceasul lui Marian peste x minute. Valoarea lui x
poate fi maxim 20000.

Exemplu:
Pentru h = 12, m = 56 si x = 1234 se afiseazd 9:30.
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b Imaginea 20

9. Scrie un program care, citind doud numere
naturale, nenule a si b afiseazd ultima cifrd a
produsului celor doud numere. Exemplu: Pentru a =
7,b = 8, se afiseaza 6.

11. Intr-o curte sunt x capre, de doud ori mai
multe vaci decat capre si de trei ori mai multe gaini
decat vaci. Scrie un program care, citind valoarea
lui x, afiseazd cate picioare sunt in curte. Exemplu:
Pentru x = 3, se afiseaza 72.

13. Intr-o curte sunt n porci si g gaini. Scrie un
program care, citind numérul de capete si numarul
de picioare din curte, determina si afiseaza numele n
si g. Exemplu: Daca numarul de picioare este 22, iar
cel de capete 7, se afiseazi n =4 si g = 3.

15. Scrie un program care, citind dimensiunile
bazei mari, a bazei mici si inaltimea unui trapez isoscel,
calculeazd si afiseazd aria si perimetrul acestuia cu o
precizie de doud zecimale. Exemplu: Pentru lungimea
bazei mari = 10, lungimea bazei mici = 5, indltimea =
4, se afiseazd aria = 30.00, perimetrul = 24.43.

17. Mihnea a primit patru note la limba romans,
pe langd nota de la teza. Scrie un program care, citind
notele primite de Mihnea, afiseazd media pe care
acesta o va avea in catalog.

18. Deschide un program creat anterior,
ruleazd-l pas cu pas si vizualizeazd modificarile
valorilor variabilelor.
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Instructiuni/comenzi pentru implementarea in limbaj de
programare a structurii alternative

Din experienta ta
1. Unde ai folosit structura alternativid? Ce operatori logici ai mai intalnit?

Important

Instructiunea if este cea mai utilizatd structurad alternativa. Ea are doud forme (Tabelul 14):

m Forma 1 Forma 2
if ( expresie ) if ( expresie )
instructiunel; instructiunel;
else
instructiune2;

Mod de executie

Pas 1: Se evalueazd expresie, Pas 1: Se evalueaza expresie,

Pas 2: daca valoarea ei este diferitd de zero se executa
Pas 2: daca valoarea ei este diferita de zero se executd | instructiunel

HISHIECHEEL altfel se executd instructiune?

Pas 3: se continui cu instructiunea urmitoare | Pas 3: se continud cu instructiunea urmatoare

instructiunii if instructiunii if
Tabelul 14
In cadrul expresiilor logice, pot si apara operatori relationali si operatori logici.
Operatori relagionali (Tabelul 15): operator descriere
Rezultatul aplicérii unui operator relational este | == egalitate
o valoare de 1 (adevarat) sau 0 (fals). 1= diferit
Exemplu: Pentrua=5sib=7: < mai mic
« expresia a!=b este adevarata (1) <= mai mic sau egal
« expresia 5>a este falsd (0) > mai mare
« expresia b==7 este adevarata (1) >= mai mare sau egal
Operatori logici (Tubelu 16-18): Tabelul 15
&& - silogic || - sau logic
a b a&&b a b al|b
1 1 1 1 1 1 ! - negatie logica
1 0 0 1 0 1 a la
0 1 0 0 1 1 1 0
0 0 0 0 0 0 0
Tabelul 16 Tabelul 17 Tabelul 18

Exemplu pentru variabilelea =5,b=7:
o expresia (a>4) && (b<8) este adevarata (1) - atat prima cat si a doua expresie sunt adevarate;
o expresia (a>4) || (b>8) este adevirata (1) — deoarece prima expresie e adevirata.
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Aplica!

2. Evalueazi valoarea de adevir a expresiilor din Tabelul 19, pentru variabilele a = 7,b = 9:

(a<8) ||(b<10)

a+5>b

(a<b) || (b>a)

(a-b>0) && (b>3)

(a/10==b/10)

(a>3) &&(b>6)

Exemplu problema rezolvata

Tabelul 19

A.. Descrie un algoritm care, citind un numar natural, verifica daca este par sau nu.

Rezolvare
a) Citesti cu atentie enuntul si identifici:

« Datele de intrare: un numdr natural n de tip int (sau unsigned int).
« Datele de iesire: 2 mesaje care spun daca numarul este par sau impar.

b) Descrii solutia in limbaj natural:

« Citesc un numar in variabila n, dacd restul impartirii lui n la 2 este zero, atunci afisez mesajul numar

par’, altfel afisez mesajul "numar impar”.

c) Implementezi algoritmul in limbajul de
programare C++ (Imaginea 21):

d) Testezi pentru valori pare si impare ale lui n.

3. Scrie un program care, citind doud numere
reale x, y, afiseazd valoarea celui mai mare dintre ele.
Exemplu: Pentru x = 4.6 siy = 5.1, se afiseazd 5.1.

4. Scrie un program care, citind trei numere
intregi a, b, c afiseazd valoare celui mai mare dintre ele.
Exemplu: Pentru a = 31, b = -6, ¢ = 23, se afiseaza 31.

6. Scrie un program care, citind trei numere
intregi X, y, z, verificd daci numarul z apartine
intervalului [x, y]. Exemplu: Pentru x = 3, y = 6,
z = 5, se afiseazd "Da”.

8. Scrie un program care, citind vérstele a doi
copii, afiseazd care dintre ei este cel mai mare si cu
cat. Exemplu: Pentru vérstele 5 si 9 se va a afisa "Al
doilea copil e mai mare cu 4 ani”.

Manual pentru clasa a VII-a

using namespace std;

int main()
int n;
cout "Da un numar:"; ein >> n;
if( n%2==0) cout << "numar par®;
elsae cout << "numar impar"™;
return 0;
Imaginea 21

5. Scrie un program care, citind trei numere,
le afiseaza in ordine crescatoare. Dacd s-au citit
numerele 5, 2, 9 se afiseaza 2, 5, 9.

7. Scrie un program care, citind un numar
natural n, verifica daca este patrat perfect sau nu.
Exemplu: Pentru n = 16, afiseazd “"Da’, iar pentru
n = 8 afiseazd "Nu”.

9. Scrie un program care, citind un an, verifici daci
acesta este bisect. Un an este bisect, dacd e divizibil cu 4
si nu e divizibil cu 100, dar e divizibil cu 400. Exemplu:
Anul 1900 nu e bisect, dar anii 2000, 1992 sunt bisecti.
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[ 10. Mihai are un ceas analogic de mana. Privind la ceas, Mihai si-a pus problema: Oare ce
,{ﬁ ' | “‘f?:\ unghi face indicatorul orei cu cel al minutului la un moment dat?. Scrie un program care, citind
Ifﬂ\_}\ 5;111: ora h si minutul m, cand s-a uitat Mihai la ceas, afiseazd unghiul intre cele doua limbi ale
0 ceasului. Exemplu: Pentru h = 3, m = 0, se afiseazi 90.
Imaginea 22

11. Scrie un program care, citind trei numere reale, verificd daci acestea pot reprezenta laturile unui
triunghi si daca raspunsul e afirmativ, atunci ce fel de triunghi formeaza: isoscel, dreptunghic, echilateral sau
oarecare. Exemplu: Pentru valorile 3, 4, 5 se afiseaza "dreptunghic’, iar pentru valorile 3, 4, 9 se afiseazd "nu
se poate forma un triunghi”.

12. Scrie un program care, citind doua numere naturale x si y, afiseazd multiplul lui y cel mai apropiat de
x, iar dacd sunt doi la fel de apropiati atunci se afiseaza cel mai mare dintre ei. Exemplu: Pentrux =3,y =8 se
afiseazd 9, iar pentru x = 2, y = 9 se afiseaza 10.

13. Mihnea s-a laudat in fata lui Dan ci a citit o carte groas, care sigur are mai putin de 1000 de pagini.
Cand Dan l-a intrebat cate pagini a citit, Mihnea i-a raspuns: "Pentru scrierea tuturor numerelor paginilor,
s-au folosit n cifre”. Scrie un program care, citind numarul n, afiseazd mesajul "minciunica” daca numarul n
nu poate reprezenta numarul de cifre utilizate sau numarul de pagini citite de Mihnea. Exemplu: Pentru n=21
se afiseazd 15, pentru n = 204 se afiseaza 104, iar pentru n = 22 se afiseazd “minciunicg”

14. Codul numeric personal al unei persoane are 13 cifre de forma SAALLZZJJKKKK. Daci S<5,
persoana este nascuta inainte de anul 2000, dacd S e cifrd impar4, atunci este CNP-ul unui béiat, altfel al unei
fete. AA reprezintd anul nasterii, LL luna, ZZ ziua. Scrie un program care, citind un numdr cu exact 13 cifre,
afiseazd dacd e baiat sau fata, precum si data nasterii. Exemplu: Pentru 2881225204410 se afiseaza: ,e fata
nascuta in 25.12.1988”, iar pentru 5040605011010 se afiseaza: ,e bdiat nascut in 05.06.2004”.

Important

In limbajul C++, poti folosi instructiunea de selectie multipla switch. (Talelul 20)

Forma

Functionare

switch (expresie)
{
case constantal:

instructiunil;
break;

case constanta?2:
instructiuni2;
break;

default:
instructiuni_default;

}

Se evalueazd expresie:

o dacd este egald cu una dintre constante, se executa grupul de
instructiuni corespunzitor, executia continuind cu instructiunile
de mai jos, dacd nu exista break, altfel se continud cu instructiunea
de dupa switch.

« dacd nu este egala cu nici o constanta si existd default, atunci se
executd instructiunile corespunzitoare clauzei default si se trece la
instructiunea urmatoare lui switch, altfel se trece la instructiunea
urmatoare lui switch.

Observatie:

« expresie trebuie sa fie de tip intreg
« constantele trebuie sd fie intregi

o clauza default e optionald

Tabelul 20
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Exemplu: Determina ce se afiseazd la rularea secventei de program de mai jos pentru valorile lui n: 1, 2,

3,4,5,6. (Tabelul 21)

Secventa Afisare
int n; n=1
cin I;
switch (n)
{ n=2
case
cout << ™unu";
casa 2: n=3
cout << "doi";
break;
case 3: n=4
aout << "trei"™; break;
case 4:
case Zﬂ n=5
cout << "patru";
default:
cout << "restul®;
n=6
Tabelul 21

Raspuns: [n3sar :9=u ‘msainned :g=u msarniyed H=u 101} :¢=U ‘TOp :g=U Topnun :[= U

Aplica!

15. Scrie un program care, citind numarul unei
zile a saptdmanii, afiseazd numele acesteia: 1 - luni,
2 - marti, ..., 7 - duminica.

17. Scrie doud programe, unul care foloseste if,
iar celélalt switch, pentru a rezolva problema: Fiind
dat numdrul unei luni, sa se afiseze anotimpul din
care face parte. Exemplu: Pentru 7 se afiseazd “vara’,
iar pentru 12 se afiseazd “iarna’.

19. Scrie in Blockly, apoi in limbajul C++ un
program care, citind numadrul unei luni, afiseaza cate
zile are. Vei presupune ca anul nu e bisect. Exemplu:
Pentru valoarea citita 3, se afiseaza 31.

21. Scrie un program care, citind un numér natural
cu exact 3 cifre, afiseazd cel mai mare numar care se
poate obtine prin reordonarea cifrelor. Exemplu: Pentru
375 se afiseaza 753, iar pentru 565 se afiseazd 655.
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16. Scrie un program care, citind un numir
natural x, afiseaza ultima cifra a numarului 2~
Exemplu: Pentru x = 2 se afiseaza 4.

18. Bogdan se uita in calendar si i-a venit in
minte urmdtoarea intrebare: “Daca azi e luni, ce
zi va fi peste x zile?”. Scrie un program care, citind
valoarea naturald x, raspunde la intrebarea lui
Bogdan. Exemplu: Pentru x = 456 se afiseaza "marti”.

20. Scrie un program care, citind doud fractii,
afiseazd fractia care este cea mai mare. Exemplu:
Pentru valorile 3 4 4 5 (corespunzitoare fractiilor % si
4 54
5) se afiseaza e

22. Scrie un program care, citind un numdr

natural n, determind ultima cifra a produsului
1*2*3* *n. Exemplu: Pentru n = 39 se afiseaza 0.
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Instructiuni/comenzi pentru implementarea in limbaj de
programare a structurilor repetitive

Din experienta ta

1. Ce structuri repetitive ai studiat in clasa a VI-a?

Important

Structurile repetitive, numite si cicluri sau bucle, au rolul de a executa repetitiv o instructiune (sau

un grup de instructiuni - instructiune compusd) care formeaza corpul structurii repetitive.

In limbajul C++ poti intalni urmitoarele structuri repetitive

u while - structura repetitivd cu numdr necunoscut de pasi si test initial (Tabelul 22):
Forma Functionare Exemplu
while(expresie) | Pas 1: se evalueazd expresie n=>5i=1;
instructiune; | Pas 2: daca expresie e nenuld while(i<=n)
« Se executd instructiune
« Se reia de la pasul 1 { cout <<i<<7 it}
Pas 3: dacd expresie e nuld, se termind structura | Afiseaza: 12345
repetitiva si se executd instructiunea de dupa while Tabelul 22
for - structura repetitivd cu numar necunoscut de pasi si test initial, desi cel mai adesea este folosita ca
m o structura repetitivd cu numir cunoscut de pasi (Tabelul 23):
Forma Functionare Exemplu
for(instrl; expresie; instr3) | Pas 1: se executa instrl n=>5;
: . Pas 2: lueaza expresie 1. :
instructiune; as 2: se evalueaza expresi for(i=1; i<=n; i++ )
Pas 3: daca expresie e nenuld e
= o . cout <<i<<™ 7
« Se executd instructiune
 Se executd instr3
o Se reia de la pasul 2
Pas 4: dacd expresie e nuld, se termind structura
repetitiva si se executa instructiunea de dupa for <
p ’ ’ P Afiseazd: 12345 Tabelul 23
do while - structura repetitivd cu numar necunoscut de pasi si test final (Tabelul 24):
m Forma Functionare Exemplu
do Pas 1: se executd instructiune n=>5;i=1;
. . do
- N Pas 2: daca expresie e nenula se reia de la
instructiune; pasul 1 { cout <<i<<”  i++;
while(expresie); Pas 3: daci expresie e nula, se termind jwhile(i<=n);
structura repetitivd §i se executd | Afiseazd: 12345
instructiunea de dupa do while Tabelul 24
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Exerciil:iu rezolvat

A. Ana a urcat cu liftul de la etajul a la etajul b. Scrie un program care, citind numerele naturale a si b,
afiseaza etajele pe la care a trecut liftul. Exemplu: Pentru a = 3, b = 5 se afiseaza 3, 4, 5.
Rezolvare
a) Citesti cu atentie enuntul si identifici:
« Datele de intrare: doud numere a si b de tip int.
o Datele de iesire: numerele de la a panid la b.

b) Descrii solutia in limbaj natural: Citesc numerele a si b, apoi afisez toate numerele de la a pana la b,
folosind o variabild i care ia initial valoarea lui a, apoi e crescuta, repetitiv, cu cite o unitate, fiecare
valoare a ei fiind afisata. Operatia continud cat timp i e mai micé sau egald cu b.

¢) Implementezi intr-un limbaj de programare.

In Tabelul 25 poti vedea trei secvente de program care implementeaza solutia, folosind: m
while for do while
int a, b, i; . '
3l : "Dati a:" int a, b, i; int a, b, i;
QouLr == atT HE : T e 3 "
: = cout <- Dati a:"; cout "Dati a:";
cin »>»> aj; . =
¥ . - cAn > A cin * a;
E?hL % PatL Bem cout << "Dati b:"; cout << "Dati b:";
cin b Gin S pa ein b
o for(i=a; i<=b; i++) i=a;
while (1<=h) oouk <& 1 <" *; do
{ [
cout << 1 <<" "; ok i W oW
i4+; i44;
jwhile (i<=b);

Tabelul 25
d) Testezi pe mai multe seturi de valori programul.

Aplica!

2. Aflat in vacanti la un mare hotel, Mihai s-a gandit cd e momentul s faci o plimbare cu liftul. El pleaci
de la parter (etajul 0) si merge mai intai la etajul a si de acolo la etajul b. Scrie un program care, citind valorile
a si b, afiseaza etajele parcurse de lift in cursul plimbarii lui Mihai.

Exemplu: Pentrua=6,b=3sevaafisa0,1,2,3,4,5,6,5,4,3.

3. Proiecteaza un algoritm care si afiseze toate numerele divizibile cu trei din intervalul inchis [a, b].
Implementeaza algoritmul in Blockly, apoi in C++, folosind rand pe rand, cele trei structuri repetitive. Care

dintre variante a fost mai usor de descris? De ce?

Introdu c:6
1x6=6
4. Scrie un program care afigeazi tabla inmultirii cu o cifra c cititd de la tastatura. 2x6=12
Valorile se vor scrie una sub alta ca in Imaginea 23. 2:2:;3
Sxe=30
5. Scrie un program care afiseazd tabla inmultirii intre toate numerele de la 1 la 6x6=36
10 astfel: se incepe cu cifra 1 care se inmulteste cu toate valorile de la 1 la 10, apoi se ;::i::
trece la cifra 2 care se inmulteste cu toate valorile de la 1 la 10 s.a.m.d. pand la 10 care 9x6=54
se inmulteste cu toate valorile de la 1 la 10. Afisarea se face asemanator cu Imaginea 23. Imaginea 23
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Operatii asupra cifrelor unui numar

Problema rezolvata

A. Scrie un program care, citind un numdr natural n, afiseaza suma cifrelor acestuia. Exemplu: Pentru
n = 283 se afiseaza 13.

Rezolvare
a) Citesti cu atentie enuntul si identifici datele de intrare: numérul natural n de tip int si de iesire: suma
cifrelor de tip int. Indicatie: https://scratch.mit.edu/projects/303011237/ .

b) Identifici pasii pe care trebuie si-i faci in rezolvarea problemei:
« Citesti numarul n. Suma cifrelor numarului este 0 la inceput (incd nu ai adunat nimic) si cat timp mai
ai cifre in numar, extragi ultima cifrd (restul impartirii la 10), o aduni la sum4, apoi stergi ultima cifra
din numar (pui in n catul impartirii acestuia la 10).
o In Tabelul 26 sunt trei secvente de program care rezolvd problema anterioara, folosind:

(0] while for do while
cin >> n; ' int n, s;
- . int n, s: cout <<"Dati n:";
L cout <<"Dati n:"; ein >> n;
while (n>0) A 5 = 0
} ein >> n; 3 ;
1 ) f{)r[S—':J;n'm':';n,*"—J."J] o
+= T - L
$. n:.l 0; s+=n%10; s+=n%10;
n/=10; cout << s; n/=10;
} jwhile (n>0) ;
cout << s5; cout << 3;

Tabelul 26

Aplica!

6. Determini ce se afigeazi in urma rularii celor doua secvente de program din Tabelul 27:

Secventa Valori afisate
int a=25%; cout << a/10 << "™ " << a%l0;
int b=3206; cout << b/10 << " " << b%10;
Tabelul 27
@ 7. Completeazd propozitia urmitoare cu 8. Modifica unul dintre programele de la
termenii potriviti: Catul impartirii la 10 este numdrul  exercitiul A pentru a numara céte cifre impare sunt
fard ... , iar restul impdrtirii la 10 este intr-un numdr natural n. Exemplu: Pentru n =
........................ a numdrului. 2359687 se afiseazd 4.
9. Scrie un program care, citind un numar 10. Modifici aplicatia Scratch de la exercitiul A,
natural n, afiseazad céte cifre are. Exemplu: Pentru astfel incét sd calculeze suma cifrelor pare ale numéarului
n = 275 se afiseaza 3. citit. Exemplu: Pentru n=2359681 se afiseaza 16.
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11. Descrie un algoritm care determini
cea mai mare cifrd a unui numar natural n, apoi
implementeazd-1 in Blockly si in limbajul C++.

13. Scrie un program care, citind un numir natural
n, creeazd un numar m ce contine cifrele numarului n in
ordine inversd. Ex.: Pentru n = 123 se obtine m = 321.
Indica;ie exerci’;iul 13: Pentru a adiuga o cifra
¢ la sfarsitul unui numadr x, scrii x = x*10 + c.

15. Scrie un program care determini daci un
numar natural n este prim sau nu.
Indicatie exercitiul 15: Vezi aplicatia
https://scratch.mit.edu/projects/302972221/.

17.

Imaginea 24, raspunde urmdtoarelor cerinte:

Pentru secventa de program din
a) Determina ce afigeazd pentrun = 9;
b) Determina ce afiseazd pentrun = 17;
c) Rescrie secventa folosind for;
d) Scrie un program echivalent (care afiseaza exact
aceleasi valori ca cel din exemplu, pentru aceleasi date

de intrare) care sd nu foloseasca structuri repetitive.

12. Descrie un algoritm care afiseaza divizorii
comuni a doud numere naturale n si m. Exemplu:
Pentru n = 180 si m = 105 se afiseaza 3 5 15.

14. Andrei consideri cd un numair e cu atat mai
bogat cu cat are mai multi divizori. Scrie un program
care sa-i indice lui Andrei care dintre cele doua
numere naturale citite este cel mai bogat. Exemplu:
Daca cele doud numere sunt 6 si 7 se afiseaza 6.

16. Scrie un program care afiseazd descompu-
nerea in factori primi a unui numar natural n.
Indicatie exercitiul 16: Vezi aplicatia
https://scratch.mit.edu/projects/303015082/

int n, i;
cout <<"Dati n:":
cin >> n;
i=1;
while(i*i<=n)i=i+1l;
cout << i-1;
return 0;

Imaginea 24

18. Scrie un program care, citind doud numere naturale a si b, afigeaza cel mai mare divizor comun al lor.
Indicailzie exercitiul 18: https://scratch.mit.edu/projects/302979887/.

Stiati ca... ?

(

dispozitie un robot, poti sa programezi unul virtual.
Pentru a explora lumea robotilor virtuali:
« viziteaza site-ul lab.open-roberta.org.
« intrd in galerie, dand clic pe simbolul 8

Ceea ce ai invatat la algoritmica p4na acum se poate folosi la programarea robotilor. Chiar dacd nu ai la

o dupa deschiderea galeriei, cautd manual-info-7. Vei gasi citeva programe pe care le poti rula si modiﬁcaJ

19. Viziteazd site-ul lab.open-roberta.org si deschide din galerie, programul robotl al ?
autorului manual-info-7. Modifica programul, astfel incét sd reactioneze si la obstacole (folosind

senzorul de distanta). Deschide simularea (butonul SIM) si ruleaza programul. Daca vrei sa vezi |

codul sursa, apasa butonul <>. Cu ce limbaj seamand codul pe care-1 vezi? Daca nu ai reusit sa |

adaugi senzorul si comenzile necesare, deschide programul robot2.
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Recapitulare

1. Maria si Ana au participat la un concurs. La intalnirea lor a avut loc urmitorul dialog:

- Felicitdri Ana, am vdzut cd esti pe locul x in clasament, cu y locuri deasupra mea, spuse Maria.

- Felicitdri si tie, a spus Ana, ai reusit sd depdsesti z concurenti.
Scrie un program care, citind valorile x, y, z, afiseaza pe ce loc a fost Maria si cati concurenti au participat la
concurs. Exemplu: Pentrux =3,y =9,z =7 se afiseaza 19.

2. Mihai s-a uitat la ceas prima dati la ceas la ora h si m minute, iar a doua oari peste x minute. Stiind ci a
doua oard cand s-a uitat la ceas era ora h1 si m1 minute, determina cét este valoarea lui x. Scrie un program care,
citind valorile h, m, h1, m1, afiseaza valoarea lui x. Exemplu: Pentru h =7, m = 30, h1 = 8, m1 = 3, se afiseaza 33.

3. Scrie un program care, citind trei numere reale, verifici daci acestea pot reprezenta laturile unui triunghi.
Daca raspunsul este afirmativ, atunci programul afiseazd ce fel de triunghi formeaza: ascutitunghic,
dreptunghic sau obtuzunghic.

4. Bogdan se uita in calendar si i-a venit in minte urmitoarea intrebare: Daci azi e luni, ce zi a fost cu x
zile inainte?”. Scrie un program care, citind valoarea naturald x, raspunde la intrebarea lui Bogdan.
Exemplu: Pentru x = 57 se afiseazd "duminica”.

5. Scrie un program care, citind un numar natural x, afiseazi ultima cifrd a numarului 3~
Exemplu: Pentru x = 2 se afiseazd 9.

6. Scrie un program care, citind un numar natural n, verificd daca acesta e palindrom. Un numir e
palindrom, daci este egal cu inversul sau: 121, 32523, 7447.

7. Scrie un program care, citind un numdr natural n, determind cel mai mic divizor propriu al sau.
Exemplu: Pentru n = 77, se afiseaza 7 (divizorii proprii sunt 7 si 11).

8. Ionut are un tort cu o dimensiune de n x m centimetri. El vrea si impart tortul in bucati pitrate de
laturd maxima. Scrie un program care, citind dimensiunile tortului, afiseazd cat de mare trebuie sa fie latura
unei bucéti. Exemplu: Pentru n = 12 si m = 20, se afiseazd 4.

9. Scrie un program care, citind doud numere naturale a si b, calculeazd numarul a*. Exemplu: Pentru
a =2 sib =3 seafiseazd 8.

int a, b; 10. Pentru secventa de program din Imaginea 26 raspunde cerintelor:
cout << "Dati a:"; a) Determina ce afiseazd pentrua=9,b = 2;

cin >> aj b) Determina ce afiseazd pentrua =23,b = 4;

cout << "Dati b:"; c) Rescrie secventa folosind for;

cin >> b;

_ d) Scrie un program echivalent (care afiseazd exact aceleasi valori ca cel

while (a>=b)
a=a b;

cout << a;

din exemplu, pentru aceleasi date de intrare), care si nu foloseasca

structuri repetitive.
Imaginea 26
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Evaluare

10p

15p

15p

20p

20p

20p

Din oficiu

1. Completeaza propozitiile de mai jos cu termenii corespunzitori:

a) for este 0 Structura .........oeeveeveeennee ;

b) if este 0 Structura .......ceeeveeeevenenene ;

c) do while e o structura repetitiva cu test .................. ;
d) expresia a += b este echivalenta cu .......c.cccevueeucece.

2. Incercuieste afirmatiile corecte de mai jos:

a) Intr-o variabili de tip int nu putem memora numar negativ.
b) Intr-o variabila de tip double putem memora numir real.
c) Ramura else nu este obligatorie atunci cand folosesti if.

d) while este o structura liniara.

e) for este o structura repetitiva cu test initial.

el. Exemplu: Pentru n = 600 (600=2*3*5%) se afiseaza 30 (30 = 2*3*5).

Exemple (Tabelul 28):

3. Scrie un program care, citind un numar natural x, determina ultima cifra a numarului 7~.

Date intrare Afisare Date de intrare

12 30 1216 20 16 24

152025
18 24 30
202129

Nu exista

Tabelul 28

Pentru a progresa

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

1. 98, 100, 104;

2 82,100, 104;

3. 103, 104;

4. 107;

5 105.
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4. Fiind dat un numir natural n, afiseazi cel mai mic numdr care are exact aceeasi divizori primi ca

5. Fiind date doud numere naturale a si b (a<b), afiseaz pe randuri distincte toate tripletele de numere
pitagorice X, y; Z (x<y<z) din intervalul [a, b], iar daca nu exista astfel de numere se va afisa "nu exista”.
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Bun venit, vacanta!

Recapitulare finala

1. Cauti pe Internet textul unei piese de teatru si copiaz un fragment intr-un document. Citeste replicile si imagineazz
fiecare personaj ca fiind o culoare. In document, evidentiaza numele fiecirui personaj folosind culoarea atribuitd. Daci ai
impresia ca personajul respectiv vorbeste gros, atunci ingroasa (bold) cuvintele lui. Daca crezi cd vorbeste subtire, atunci
scrie textul respectiv cursiv (italic), iar daca pare ca pune accent pe unele cuvinte, atunci subliniaza-le.

2. Creeaza un document in care si descrii un scriitor roméan care a activat in perioada Primului Razboi
Mondial. Documentul va avea doud pagini scrise cu Times New Roman, caractere de 12, textul va fi aliniat la
stanga si la dreapta. Introdu in document o imagine a personalitatii alese, imaginea va avea o latime de maxim 6
cm, iar textul va fi aliniat pe langa imagine. Informatiile si imaginea necesare le poti obtine cautdnd pe Internet.
Indicagie: Poti alege unul dintre urmatorii scriitori romani: George Topirceanu, Ioan Slavici, Barbu Delavrancea,
Ionel Teodoreanu, Octavian Goga, Camil Petrescu etc.

3. Creeazi un document pentru a urmari influenta factorilor de mediu asupra germinatiei. Alege impreuna
cu profesorul/profesoara de biologie un numar de factori ce pot fi usor urmadriti si construieste un tabel in care
sd urmaresti germinarea si cresterea unei plante de-a lungul mai multor zile. Decideti impreund care este cea
mai potrivitd forma pentru tabel, apoi construieste-1. In fiecare zi, fotografiaza planta pentru a vedea evolutia
acesteia. Alege doud seturi de poze, pentru cele doua extreme. Lipeste pozele doud cate doud, apoi introdu-le in
OpenShot pentru a crea un film care sa vizualizeze evolutia in paralel a plantei.

4. Lucrati in pereche. Creeazi o prezentare, colaborativ, cu inca un coleg in care sd descrieti figurile geometrice
studiate. Pentru fiecare dintre ele, realizati un desen folosind instrumentele oferite de editorul de texte, apoi pozitionati
desenul asa cum doriti fatd de text. Partajati prezentarea cu alti colegi, fara a le da dreptul de a modifica.

5. Mihai a masurat lungimea laturilor curtii bunicului sdu. Deoarece
profesorul de matematica i-a spus ca nu poate calcula aria decét daca a
masurat §i una din diagonale, atunci baiatul a mésurat si o diagonala,
apoi ii furnizeaza profesorului cele 5 masurdtori. (Imaginea 1) Scrie
un program care, citind cele cinci valori ca numere reale ce reprezinta
lungimile masurate in metri, verificd dacd sunt corecte. Daca sunt corecte,
atunci calculeazd si afiseaza aria curtii cu o precizie de doua zecimale.

Exemplu: Pentru valorilea=6;b=7;c=4;d = 3,5; e = 5 se afiseaza 21,65.
Imaginea 1. Patrulater

6. Scrie un program care, citind un numar cu maximum trei cifre,
afiseazd daci are cifrele in ordine crescatoare. Exemplu: Pentru 23 sau
279 afiseazd "Da’) iar pentru 417 sau 5 afiseaza "Nu”.
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7. Lucrati in echipe. Realizeazi un set de
interviuri cu colegii pe tema: ,,Cum ar trebui sa fie
elevul ideal din punctul de vedere al profesorilor?”.
Imbina interviurile intr-un singur film. La inceputul
flecirui interviu, adaugd pe imagine numele
persoanei intervievate. Vizioneaza filmul alaturi de
colegii intervievati. Daca vrei sd arati filmul si altor

persoane, cere-le acordul celor intervievati.

9. Analizeaza secventa de program (Imaginea 2)
si rezolva cerintele de mai jos:

a) Determina ce se afiseazd pentrua =23,b = 6.

b) Determina ce se afiseazd pentrua = 30,b = 5.

c) Rescrie secventa de program, folosind o alta
structura repetitiva.

d) Scrie un program echivalent care sa nu contind
structura repetitiva.

e) Ce calculeaza programul?

10. Analizeazi programul (Imaginea 3) rulandu-1
pas cu pas. Afiseaza pe ecran variabilele care apar.
La fiecare pas, fd o capturd de ecran si foloseste-le
pentru a crea un film care sd prezinte functionarea
programului pentru o valoare dati. Creeazd un
document care sd contind un tabel in care sd scrii
valorile variabilelor a si b la fiecare pas. Ce problema
crezi ca rezolva acest program? La ce ai putea folosi
algoritmul prezentat in viata de zi cu zi?

11. Conecteazi-te la lab.open-roberta.org, alege
Open Roberta Sim si deschide pagina de simulare,
apoi schimba imaginea de fundal cu cea in care apare
un drum si doua parcari. Scrie un program care duce
robotul din locul in care se afla intr-una din parcari.
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8. Ana a urcat cu liftul de la etajul x la etajul y, iar
Maria a urcat de la etajul a la etajul b, cam in aceeasi
perioada de timp. Scrie un program care, citind valorile
X, V> @, b, determina dacd e posibil ca Ana si se fi
intalnit cu Maria in lift. Daca raspunsul este afirmativ,
afiseaza intervalul de etaje pe care le-au urcat impreuna.
Exemplu: Pentrux =2,y =7,a=5,b = 10 se afiseaza
5-7,iar pentrux =2,y=7,a=7,b =10 se afiseazd "nu”.

int a, b, i,bv;

cout "Dati a:";

ain >> a;

cout << "Dati b:";
cin >> b;
bv=0;
for(i=0;bv<=a ; i++)bvi+=h;
cout << ji-1<<" "<<a+b-bv;

Imaginea 2. Secventd de program

finclude <iostream:>
finclude <cmath>

using namespace std;

int main()

{
double a, b, x;

aout "Dati =:";
cin >> X%;
a=1;
do
{
b = a;
a= (b +x/b)/2;
}while{abs{a-b)=0.0001) ;
cout << a;
return 0;

Imaginea 3. Program

111



Evaluare finala

10p  Din oficiu

15p 1. Scrie A pentru afirmatia adevirata si F pentru cea falsa.
a) Dupé semnele de punctuatie, nu se lasé spatiu.
b) La apasarea tastei Enter se insereaza un paragraf nou.
c) La apésarea tastelor Ctrl+Enter se insereaza marcajul de sfarsit de pagina.

25p 2. Cu un film scurt (filmeaza cu telefonul, descarca de pe archive.org, foloseste un film
mai vechi creat de tine), o melodie care-ti place si doua imagini creeaza un proiect
care incepe cu una din imagini (pentru 5 secunde). Peste prima imagine, suprapune
un text cu titlul filmului. Dupa inceperea filmului, taie sonorul, apoi adaugd ultima
imagine (pentru 10 secunde) si peste ea un generic in care sa scrii titlul melodiei pe
care o folosesti ca fundal si cine a realizat filmul.

10p 3. Incarca filmul anterior creat sau un alt film realizat de tine si partajeazd-1 cu colegii de
clasd. Creeazd un document in care acestia sa poata scrie impresiile lor despre film.

25p 4. Scrie un program care, citind un numar natural n, afiseazd de cate ori a apdrut o cifra
c in reprezentarea numerelor de la 1 la n.

15p 5. Scrie un program care, citind laturile
unui triunghi, afiseazd lungimile
indltimilor din acesta cu o precizie de
2 zecimale. (Imaginea 4)
Exemplu: Pentru laturile 8, 9, 7 se
afiseaza 6,70; 5,96; 7,67 (nu neaparat
in aceasta ordine).

Imaginea 4. Indltimile unui triunghi

Pentru a progresa
Dacé nu ai raspuns corect la exercitiul | Reciteste informatiile si rezolvia din nou exercitiile de la
sau problema numarul: paginile:
1. 36;
2 58, 61;
3 77;
4. 106;
5 101,102.
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Programa scolara poate fi accesata la adresa http://programe.ise.ro.
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