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Manualul este impartit in sase unitati de invatare. oy ”
Observa si descoperal!

Unitatile sunt impadrtite in lectii (de predare-invatare,

de recapitulare, de evaluare). Din experienta ta

Descopera aplicatii a ceea ce inveti sau
'Z‘ sensuri noi ale unor lucruri deja stiute.

In prima pagina a unitatii afli ce urmeaza sa inveti. )

Aici iti sunt prezentate informatiile
principale si sunt oferite exemple.

Exerseaza!

Realizeaza activitatile propuse cu ajutorul
modelelor si al problemelor rezolvate.

Recapitulare

Pregadteste-te pentru evaluare,
rezolvand exercitiile din Recapitulare.

Evaluare

Proba de evaluare iti arata cat de
pregatit/pregatita esti la acea unitate.
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Cuprins

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.
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Algoritmi

documentare;
situatii din viata cotidiana;

acestora in prelucrdri;

documentare;
unor situatii din viata cotidiang;

acestora in prelucrari;

construire a unor jocuri digitale.

3 Recapitulare finald

documentare;
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Vei utiliza eficient si in conditii de siguranta componentele unui sistem de calcul:

vei identifica componentele hardware si software ale unui sistem de calcul;
vei descrie si aplica masurile de securitate in utilizarea tehnicii de calcul;
vei putea descrie functionarea unui sistem de calcul;

vei intelege implicatiile utilizarii tehnicii de calcul asupra sanatatii.

Vei utiliza eficient componentele software:

vei utiliza sistemul de operare al computerului;
vei gestiona si organiza fisiere.

v h ) #
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Normele de securitate si protectie a muncii
n laboratorul de informatica

Cum procedezi atunci cand joci un joc in echipa aldturi de prietenii tdi: stabiliti regulile de la inceput, le
cunoasteti deja sau le inventati pe parcursul jocului? Care este avantajul cunoasterii regulilor inainte de a
incepe jocul?

Y Care sunt regulile de traversare a strazii? De ce trebuie sd le respecti? Ce inseamnd pentru tine o reguld?

A . . . . . o . . )
In laboratorul de informatica, pentru siguranta ta, a colegilor tdi si a echipamentelor din laborator, trebuie
respectate urmadtoarele reguli:

* Accesul elevilor si a altor persoane in laboratorul de informatica se va face dupa instruirea
P, acestora conform normelor de protectie si securitate a muncii.
e Accesul si activititile de laborator se vor desfasura doar in prezenta si sub supravegherea

profesorului.

Ola

* La inceputul fiecarei ore de laborator elevii vor verifica starea calculatoarelor, aducand la
cunostinta profesorului eventualele schimbari, lipsuri sau defectiuni.

.

¢ Este interzisa utilizarea card-urilor, memory stick-urilor, sau CD/DVD-urilor (care nu apartin
laboratorului) fara avizul profesorului.

v
% e Este interzis consumul de alimente si lichide in laborator.
>

Lo

» Elevii nu au voie sa instaleze, dezinstaleze, copieze sau sa stearga programe, directoare,
fisiere decat cu aprobarea profesorului. /

0 °O) o)

 Este interzisa demontarea echipamentelor fara aprobarea si supravegherea profesorului.

G

 Singurele activitati permise sunt cele indicate sau aprobate de cadrul didactic prezent.

O

* La plecarea din laborator se opresc calculatoarele si se aranjeaza scaunele.
L YA & 8eh
Exerseaza!

De ce crezi ca este interzisa demontarea echipamentelor fara aprobarea si
supravegherea profesorului? Ce crezi ca se poate intampla?

q Ce se poate intampla daca mananci sau bei lichide in laborator?

Lucreaza in grup. Alaturi de colegii tai realizeaza un poster prin care sa
atrageti atentia asupra respectarii normelor de securitate in laboratorul
de informatica. Aminteste-ti ca un afis trebuie sa contina un slogan, un
indemn, una sau mai multe imagini, precum si scurte informatii.

o
°
. STRUCTURA UNUI SISTEM DE CALCUL
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Notiuni de ergonomie

Din experienta ta

Ai observat ca scaunele au spatare diferite? Unele au spatarul drept, altele rotunjit. Care crezi ca sunt mai
potrivite pentru scoala sau birou si care pentru bucatarie, sufragerie? Explica motivul.

Formuleaza o definitie pentru cuvantul ,,ergonomie”, stiind ca acest termen vine din aldaturarea a doua
cuvante grecesti ,ergon” (munca) si ,,nomos” (reguli, legi).

* O postura incorecta pe scaun combinata cu pozitionarea nepotrivita a monitorului poate duce la
oboseala ochilor, dureri musculare si articulare.

~

* Daca trebuie sa lucrezi la birou o perioada de
timp mai indelungatd, fa pauze de 5-10 minute la
fiecare ord. In timpul pauzei, ridici-te de pe scaun,
plimba-te, priveste obiecte aflate la distanta (mai
mult de 4-5 m), fa mici exercitii cum sunt cele din
imaginea de alaturi.

« Atunci cand esti concentrat s3 privesti ceva, vei clipi mai rar si ochii se vor usca. Incearci sa clipesti mai des.

* Pozitia corpului este importanta si cand utilizezi alte echipamente electronice, cum ar fi telefonul
mobil, tableta sau laptopul.

» Este esential ca pozitia corpului tau sa fie naturald, sa nu tii capul prea aplecat, coloana si membrele
sa fie corect sustinute.

* Monitorul, ecranul laptopului, tabletei sau al telefonului mobil, trebuie astfel asezate incat lumina
naturala si cea artificiala sa nu fie reflectate de acestea. Luminozitatea ecranului trebuie sa fie la fel de

puternica ca si cea a incaperii.
N J

| * Un om clipeste, in medie, de 20 de ori pe minut. Atunci cand foloseste un computer el clipeste

de 7 ori pe minut. e
N
(]

°
Notiuni de ergonomie ‘
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-

Exerseaza!

QTntreabé medicul scolar ce se poate intampla daca stai prea mult nemiscat pe un scaun.

q De ce crezi ca imaginile A, B si C reprezinta pozitii incorecte de utilizare a laptopului?

N N N
. L ]
. . .\\ . .
-
N (® N 8 N ©
§ Care din cele doua persoane din imaginea aldaturata Foloseste o tabletd sau un telefon stand
foloseste corect telefonul? De ce? cu spatele la soare, astfel incat si-ti batd

N R
h soarele Tn ecran. Cum se vede ecranul?

Poti vedea ce e pe el? Schimba pozitia
astfel incat soarele sa fie in dreapta sau
stanga ta. Cum se vede acum ecranul?

AN

q Analizeaza cele 4 pozitionari posibile ale biroului in camera. Care dintre ele ti se par a fi corecte? De ce?

q Lucrati fn echipe. Impartiti-vd in doud grupe. Toti elevii dintr-o grupa vor mima o pozitie incorecta in fata
calculatorului. Colegii din cealalta grupa vor mima pozitia corecta a acelei posturi din fata calculatorului.

o J

Calculatorul: prieten sau dusman ?}

Colegul care incepe jocul va trebui sa spuna intr-o propozitie
de ce calculatorul ii este prieten. Tn continuare, urmétorul
coleg va explica intr-o propozitie scurta de ce calculatorul ii
este dusman. Jocul continua, iar voi va trebui sa fiti atenti
pentru a nu repeta ce a afirmat deja unul dintre voi.

tCaIcuIatoruI este prieten, pentru ca.... . )

LCaIcuIatoruI este dusman, pentru ca... . J

o8 J

o
°
‘ STRUCTURA UNUI SISTEM DE CALCUL
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Sistemul de calcul. Istoric

Aminteste-ti!

Ce este istoria? Cum pot fi izvoarele istorice? Care este rolul lor? Care erau activitatile oamenilor in epoca
antica? Dar in cea moderna?

Scurt istoric al dispozitivelor

si sistemelor de calcul

Abacul este unul Primele masini de La inceputul secolului
din cele mai vechi calculat mecanice au al XIX-lea, Joseph
dispozitive de calcul, aparut in secolul XVII. Jacquard a creat o
are o vechime de mai Pentru a face calcule, masina de tesut care
bine de 4 000 ani si se utiliza o roata ce putea fi programata
incd mai este folosit in actiona mai multe roti cu ajutorul unor
unele locuri din lume. dintate. cartele perforate.

n 1945, John von Neumann
creeaza prima arhitectura
a unui calculator ca fiind
formata din 4 module:
UAL (Unitatea Aritmetico-
Logicd), UCC (Unitatea de
Comanda si Control), MC
(Memoria Calculatorului) si dispozitive 1/O (de intrare/iesire). Aceste module comunicau
printr-o cale de comunicare numita magistrala (de date). Prin integrarea UAL si UCC se
obtine o altd unitate numita UCP prescurtarea de la Unitatea Centrala de Procesare. Cand
spunem arhitectura, in informatica ne referim la modul in care elemente informatice sunt
construite, dar si imbinate unele cu altele. Cuvantul arhitectura a fost imprumutat din
constructii, unde este utilizat pentru a descrie prin desen o cladire, o casa etc.

MAGISTRALA

o In timpul celui de-al Doilea R&zboi Mondial, Alan Turing a participat la spargerea codurilor uti-
lizate de armata germana? Impreund cu alti specialisti a construit o masindrie, asemanatoare
| unui computer, care descifra mesajele criptate. Alan Turing a creat un test care, aplicat de o
| persoana unei masini si unui om, nu poate discerne in urma raspunsurilor care este omul si care m

este masina. Din test rezulta ca masina poate ,,gandi”. °

°
Sistemul de calcul. Istoric ‘
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* Unsistem de calcul (computer in englezd) este un ansamblu de componente fizice (numite si hardware)
si programe (numite si software) ce permite stocarea si prelucrarea de informatii diverse.

Q Asociaza fiecarei prescurtdri din coloana stanga denumirea completa corespunzatoare din coloana dreapta:

Prescurtare Denumire completa

a) UCP 1) Unitate Aritmetico-Logica

b) I/0 2) Unitate de Comanda si Control
c) UAL 3) Unitate Centrala de Procesare
d) MC 4) Dispozitive de intrare/iesire

e) UcC 5) Memoria calculatorului

q Lucrati in echipe. Alaturi de un coleg construieste magistrala de date din materiale reciclabile sau alte ma-
teriale pe care le aveti la indemana. Pentru CPU, memoria internd, memoria externa si dispozitivele de
intrare/iesire ati putea folosi capace de la sticlele de plastic, mingiute din plastilina, bucati de polistiren etc.
Pentru magistrala ati putea folosi o sticla de plastic, o bucata de scandura, sarma etc.

e Arhitectura calculatorului propusa de John von Neumann este utilizata de toate calculatoarele utiliza-
te de noi astazi.
| * In 1842-1843 Augusta Ada King-Noel, contes3 de Lovelace, fiica poetului englez George Byron, scrie
| primul algoritm de calcul, fiind considerata din acest motiv primul programator. in 1980 limbajul de
programare creat de Departamentul Apararii SUA primeste numele Ada.

J
Care dintre urmatoarele afirmatii sunt adevarate? Care este numarul
a) Limbajul Ada a fost scris de poetul englez Lord George Byron. corect de module al
b) Alan Turing este creatorul Abac-ului. calculatorului creat de
c) John von Neumann este cel care a creat prima arhitectura a unui sistem de calcul. John von Neumann:
d) Cuvantul arhitecturs este utilizat doar in informatic. a) 2; c)5;
b) 4, d) 3.
Citegte, cautd, informeazd-te!
~

e Cuvantul computer exista de aproape patru se-
cole. El apare pentru prima data in 1631 sub
forma ,computer” cu intelesul de a calcula.
in 1646 apare cuvantul computer cand a fost
folosit pentru a desemna o persoana capabi-
Ia de a face calcule. Abia la inceputul secolului
XX cuvantul a inceput sa fie asociat cu masinile
electronice de calcul.

o i
.o
. STRUCTURA UNUI SISTEM DE CALCUL
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Structura unui sistem de calcul

Din experienta ta

A1 Tntreab&-ti bunicii sau parintii ce foloseau ei in scoala primara pentru a invita s& calculeze? Tu ce ai folosit?

Orice sistem de calcul contine doua mari componente:

e componenta hardware - este numele dat partii fizice a calculatorului, tot ceea ce putem vedea si
atinge: monitorul, tastatura, mouse-ul, cutia unitatii centrale cu tot ceea ce contine ea.

e componenta software - este numele dat tuturor programelor ce sunt incluse intr-un sistem de cal-
cul. Acestea au rolul de a face legatura dintre actiunile utilizatorului cu componenta hardware pen-
tru a realiza diverse sarcini, cum ar fi: sa desenam, sa jucdm un joc, sa ascultam muzica.

* Sistemul de calcul este controlat de software, adica de programe. Un program care ruleaza este incarcat
in memoria interna de unde instructiunile sale sunt preluate si executate de Unitatea Centrala de
Procesare (in engleza Central Processing Unit). Datele necesare ruldrii programului, numite si date
de intrare, sunt preluate de la dispozitivele de intrare si/sau memoria externa, apoi sunt prelucrate
obtinandu-se informatii, numite si date de iesire, care sunt fie salvate in memoria externa, fie livrate
mai departe prin intermediul dispozitivelor de iesire.

n schema de mai jos se observa traseul de circulatie a informatiilor si comenzilor, printr-o cale comun3
de comunicare numita magistrala (de date).

Memorie
externa

Memorie
interna

Dispozitive de
intrare/iesire

MAGISTRALA
A )

Exerseaza!

Care dintre urmatoarele afirmatii sunt adevarate:

a) Software inseamna totalitatea programelor incluse intr-un sistem de calcul.

b) Termenul de hardware se refera la Unitatea Centrala de Procesare.

c) Datele de intrare reprezinta comenzile sau informatiile primite de calculator de la utilizator.

d) Datele de iesire reprezintad acele date produse de catre procesor si transmise apoi utilizatorului.

Dacd am compara un om cu un sistem de calcul atunci hardware-ul ar fi ..., iar software-ul ar fi ...
Cum am putea ,imbunatati” un astfel de ,sistem de calcul”?

De ce crezi cd s-a ales ca UCP, Memoria internd, Memoria externa sa fie legate printr-o magistrala ? Imaginea-
za-ti ca cele 4 componente ar fi camere si ar trebui sa poti circula intre oricare doua dintre ele fara a trece prin
una din celelalte camere. Cum ar trebui sa legi camerele ? Realizeaza un desen. @

.C
Structura unui sistem de calcul ‘



-

N
e

Informaticd i TIC

* Una dintre componentele principale ale unui sistem de calcul este componenta hardware, adica
echipamentele fizice ce alcatuiesc un sistem de calcul.

¢ Tn cadrul componentei hardware o pies3 foarte importantd este placa de bazi. Ea este locul in care se
interconecteaza celelalte piese ale componentei hardware inclusiv procesorul.

~

* Interconectarea este realizata cu ajutorul unor conectori (deseori numiti si conectori electrici).

1, N
> 36

@ — Procesorul peste care se afla un ventilator cu rol de racire
— Conector pentru alimentarea cu energie a placii de baza

@ — Memorie internd (pldcuta RAM)

@ — conectori

* UCP are rolul de a executa operatii de comanda si control prin instructiunile programelor si de a efectua
operatii aritmetice si logice. Majoritatea procesoarelor folosite acum sunt digitale, deoarece informatiile
primite si prelucrate de procesor sunt siruri de cifre de 0 si 1. O cifra 1 sau 0 formeaza un bit. 8 biti
formeaza un byte (octet, bait in romana). Bitul se prescurteaza b, iar byte-ul B (octetul se prescurteaza o).

Stiati cd...?

* Termenul de BIT este o prescurtare pentru Blnary digiT (expresia in limba engleza pentru cifra
| binara). Dar bit semnifica in limba engleza si putin sau un pic.

STRUCTURA UNUI SISTEM DE CALCUL
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Multiplii bitului

* Deoarece cantitatea de informatie ce circula printr-un sistem de calcul este foarte mare, pentru a putea
exprima aceasta cantitate se utilizeaza multipli de biti (pluralul cuvantului bit).

Multipli zecimali Multipli binari

Valoare Notatie Valoare Notatie

A B C D

10%= 10 urmat de 2 zerouri kb (kilobit) 219=1024 kib (kibibit)
10°= 10 urmat de 5 zerouri Mb (megabit) 2%0=1024? Mib (megabibit)
10°= 10 urmat de 8 zerouri Gb (gigabit) 2%0=10243 Gib (gigabibit)
102= 10 urmat de 11 zerouri | Tb (terabit) 2%0=1024* Tib (terabibit)
10%= 10 urmat de 14 zerouri | Pb (petabit) 2%0=1024° Pib (petabibit)
10'= 10 urmat de 17 zerouri | Eb (exabit) 2%0=1024° Eib (exabibit)
10%' =10 urmat de 20 zerouri | Zb (zettabit) 270=10247 Zib (zettabibit)
10%= 10 urmat de 23 zerouri | Yb (yottabit) PP (AP Yib (yottabibit)

Exerseaza!

Determina care dintre cele doua valori reprezinta un numar mai mare de biti:
a) 1 kb sau 1 kib; c) 200 Mb sau 1 Gb; e) 200 GiB sau 1 Tb;
b) 1000 kib sau 1 Mib; d) 7 Pb sau 1 Pib; f) 500 Mb sau 1 Gb.

@ cauta in dictionar ce inseamna cuvantul interconectare.

Interconectarea diverselor piese ale componentei hardware pe placa de baza este realizata cu ajutorul:
a) corectorilor;

b) conectorilor;

c) calatorilor;

d) prin lipire cu un lipici special pentru materiale plastice.

Care sunt operatiile efectuate de Unitatea Centrald de Procesare:
a) comanda si control;
b) scrie siruri de cifre de 0'si 1;
c) aritmetice si logice;
d) inchide calculatorul.

Clasa mea, laborator cu solutii mult‘ip/e)

Fiecare elev scrie un biletel pe care sa se regdaseasca una din notiunile din aceasta lectie. Puneti
biletele intr-un vas, apoi fiecare dintre voi va extrage cate unul si va trebui sa descrie notiunea
folosind propozitii scurte sau un desen.

(]
°
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Structura interna a unui procesor

Observd si descopera!

{J Priveste imaginea aldturata si identifica structura interna a unui procesor.

¢ Unitate de Comanda si Control — se ocupa cu aduce-
rea instructiunilor din memorie si executia acestora.

¢ Unitate Aritmetica si Logica — executa instructiuni
aritmetice si logice.

® Registre — zone de memorie foarte rapida in care se
stocheaza informatia ce se prelucreaza si instructiuni.

e Ceas intern — procesorul executa instructiuni cu o vi-
teza direct proportionala cu viteza semnalului de ceas.

e Magistrale interne — leaga UCC de UAL si registre.

o Memorie cache — memorie de mare viteza destinata
accelerarii accesului la date.

Memorie cache

UcCC

UAL

MAGISTRALE I

Avem 2 tipuri de memorie interna:

ea se pierde);
 Tn memoria RAM se incarcd programele care ruleazs.

viata a computerului.

ce pot fi scrise n anumite conditii.

S

a) RAM — Random Access Memory — memorie volatild (adica la intreruperea alimentarii informatia din

b) ROM — Read Only Memory — memorie care poate fi doar cititd. Este o memorie permanenta.

* Memoria ROM se utilizeaza pentru a memora informatii/programe ce nu se modificd pe durata de

* De obicei in ROM se pun programe ce sunt utilizate pentru configurarea si testarea placii de baza si a
componentelor atasate, unele din aceste programe fiind rulate la fiecare pornire a computerului. De-
oarece a aparut necesitatea imbunatatirii acestor programe se folosesc, mai nou, memorii nevolatile

* Memoria externa este o memorie de arhivare, ceea ce inseamna ca asigura stocarea datelor pe o
perioada de timp nedeterminata si in volume semnificative.

~

J

Exerseaza!

W Ce faci atunci cand trebuie sa memorezi un volum mare de date pentru o perioada mai lunga de timp?

& Care este rolul Unitatii Centrale de Procesare?

g Un cunoscut al tdu spune ca niciodata un computer nu va bate la sah un mare maestru. Cum crezi ca este

afirmatia lui: adevdrata sau falsa? De ce?

]
[
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Q Priveste imaginile de mai jos si descopera care sunt principalele dispozitive de memorare externa.

HDD - Hard Disk Drive )
Caracteristici:
¢ Informatia se memoreaza pe discuri magnetice ce se rotesc cu viteza mare.
® Pentru a mari viteza de acces la informatie se foloseste o memorie cache.
e Capacitatea de memorare a unui HDD depinde de densitatea informatiei
adica cati biti se pot scrie pe 1 cm? si poate ajunge la 16 TB/unitate.
_ J
sSD - Solid State Drive h
Caracteristici:
¢ Informatia este memorata folosind memorii nevolatile, construite cu
semiconductori.
* Neavand parti in miscare, ca hard disk-urile, au o rezistentd mecanica
buna, consum mic de energie, viteza mare.
e Pretul este destul de mare si durata de viata a SSD-urilor e mai mica
9 decat cea a HDD-urilor. y
CcD J
Caracteristici: Eticheta
* Memorarea informatiei se face optic. Acrilic
® Are o capacitate de cca. 700MB. EL Aluminiu
e Durata de viata este de cca. 10 ani. o | g
e Este sensibil la murdarie, zgarieturi, socuri mecanice. Plastic policarbonat N
Tipuri:
 Inscriptionate in fabrica — CD-ROM.
e Inscriptionate cu o unitate de scriere.
e CD-R - se pot scrie o singura data.
® CD-RW - se poate scrie de mai multe ori (se pot refolosi).
ynitatea optica care citeste CD-uri se numeste CD-ROM, existand si unitati capabile de a scrie CD-uri. )
DVD h
Caracteristici: m
e Memorarea informatiei se face optic. o singura fata
e Capacitate de la 4.7 GB la 17 GB. single-layer
Tipurile de DVD sunt:
* DVD-ROM —inscriptionat din fabrica. W
e DVD-R, DVD-RW —folosesc un tip de codare a informatiei pe disc. single-layer
e DVD+R, DVD+RW, DVD-RAM - folosesc alt tip de codare, mai performant (per- oo urnnn
mite scriere duble layer, corectare a erorilor). fnnn_nnan o
Unitatea optica care citeste DVD-uri se numeste DVD-ROM si poate citi si CD-uri. O df)al}glgjg\l/aer
Qnitate DVD-RW este capabild sa scrie si sa citeasca atat DVD-uri, cat si CD-uri. )

°
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Memory stick
Functionare si memorare asemanatoare cu SSD-ul.
Caracteristici:

e Capacitatea de memorare, de ordinul GB.
* Viteza de transfer se masoara in Mbps (megabit pe secunda).
® Conector USB suportat: USB 2.0, USB 3.0. )

_

Exerseaza!

Trebuie sa muti informatia de pe 2 DVD-uri pe CD.
e De cate CD-uri ai avea nevoie pentru a putea face mutarea?

“ Cauta pe Internet sau la magazinele din zona sa afli pretul unui DVD-R, al unui CD-R si al unui memory stick
de 16 GB, iar apoi raspunde la intrebarile de mai jos:

e Pentru a da cuiva 100 MB de poze, cu tot cu suportul pe care se afla memorate, care este cea mai ief-
tind varianta?
e Dar daca ar trebui sa dai 4GB de poze?

e Care dintre cele 3 tipuri de suport de memorare externa e cel mai potrivit pentru a muta de pe un cal-
culator pe altul 100 GB de date?

Ai achizitionat un nou HDD de 2TB si vrei sa copiezi de pe vechiul HDD 200GB de date pe noul HDD folosind
un memory stick de 16 GB.

e De cate ori va trebui sa copiezi date de pe vechiul HDD pe stick pentru a termina operatia?

Q Gaseste cea mai potrivita imperechere intre elementele de pe prima coloana si cele de pe a doua coloana:

creier /_/:fé/;; 7\ ROM
17~ YA )
iy
& >k

caiet SSD

carte RAM

Stiai cd...?

* Spatiul de stocare a fost mereu o problema pentru computere. La inceputul anilor 50 o unitate

de stocare (un fel de hard-disk mai primitiv) avea dimensiunea a doua frigidere si putea memora

| 5 MB de date (adica cam cat o fotografie realizata cu un aparat foto) pe 50 de discuri ce aveau o

@ k dimensiune de 24 inch (1 inch = 2,54 cm). Unitatea de stocare cantarea aproape o tona.
[ )
( J
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Dispozitive de intrare

Din experienta ta
“ Ce fel de dispozitive ai folosit tu pentru a primi informatii de la computer?

Ce s . e . . . - . . . . e )
* Tastatura este numita si dispozitiv periferic de intrare, ce permite utilizatorului sa introduca informatii
in calculator. Introducerea este realizatd prin actionarea tastelor. La apdsarea unei taste se genereaza
un cod numeric care este transmis computerului.

Clasificarea tastelor:

e taste numerice: cifrele 0—9;

* taste alfanumerice : literele a —z, A—Z, cifrele 0 — 9 si semnele speciale: "~ 1@#S%"&* (){}(]:;,./<>?;
e taste functionale: F1, ...., F12;

e taste de editare: Delete, Enter, TAB, Caps Lock, Insert, Num Lock, Shift;

e taste de comenzi: Esc, Enter;

e taste de deplasare: TAB, Page Up, Page Down, Home, End, tastele sageti;
0O alta clasificare mentioneaza faptul ca exista taste calde si taste reci.

 Tasta rece trebuie utilizata in combinatie cu tastele calde. Tastele reci sunt: Shift, Ctrl, Alt.

Structurad interna a tastaturii contine un controler, care codifica fiecare tasta apasata in cod numeric.
NS )

Exerseaza 1

Tastele principale sunt F si J. Pozitionati degetele aratdtoare pe aceste taste. Ele au un marcaj de plastic pe
care 1l simtiti la atingerea tastei. Pozitionati degetele mainii stangi pe tastele A, S, D si F si degetele mainii
drepte pe tastele J, K, L si ;. Aceasta pozitionare se numeste ,pozitie principald”.

* Dupa fiecare tastare veti reveni la pozitia principala. Aceasta va va ajuta sa nu vd mai uitati la tastatura.

Tncercati s& tastati fird s3 ridicati degetele de pe tastatur sirurile de litere:
* add add add add
o kka kdsf
e ksja sjff

e Comunicati scorul profesorului.

Informeaza-te si compara mouse-ul cu Touchpad-ul, completand tabelul de mai jos:

Mouse Touchpad

Avantaje
Dezavantaje

Informeaza-te si decide care dintre urmatoarele dispozitive au un rol asemanator cu al unui mouse:

a) placa de baza; c) touchpad;
b) laptopul; d) trackball.

ﬂ Folositi http://www.typingstudy.com/ro/games/falling_blocks pentru a invata sa tastati corect.

Dispozitive de intrare
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' Descoperd si scrie cuvintele care denumesc dispozitivele de memorare externa.

Atentie! Cuvintele sunt scrise doar pe orizontala si pe verticala. O litera poate fi folosita in mai multe cuvinte.
A C D R (0] M A K
L A Vv | S E S D
0] S M T \Y
S (0] R w D 0 Y S
M R 0] C A R C 0
B A M w C Y K B

] Cate taste care contin cifrele de la 0 la 9 sunt pe tastatura de computer? Dar pentru un laptop?

Citegte, cautd, informeazd-te!

 Tastatura care este folosita cel mai des azi se numeste QWERTY datorita modului de asezare a primu-
lui rand de taste. Ea a fost conceputa pentru masinile de scris. Literele au fost astfel asezate pentru a
permite scrierea cu usurinta in limba engleza, fara ca tastele sa se blocheze. Desi este cea mai folosita
tastatura nu este si cea mai ergonomica sau confortabila.

* Dr. Dvorak a studiat anatomia mainii si modul de scriere la tastatura si a conceput o tastatura care-i
poarta numele si pe care o poti vedea in imaginea de mai jos.

* Desi este mai performata decat varianta QWERTY nu este foarte raspandita deoarece oamenii sunt
reticenti la schimbare.

@

o
°
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Observd si descopera!
A. Scaner R

 Se utilizeaza pentru a transfera pe un computer imagini sau texte aflate pe un suport de hartie. Pentru
a face scanarea, se asaza pagina cu partea de scanat in jos, se inchide capacul si se apasa butonul de
scanare.

Caracteristici:

* Rezolutia se masoara in dpi (dot per inch — unitate de masura
engleza, 1 inch este egal cu 2,54 cm). Specifica in cate puncte
pe inch se face masurarea pentru copierea imaginii. Cu cat re-
zolutia este mai mare, cu atat calitatea imaginii este mai buna.

e Numarul de culori detectate — pot fi alb-negru sau color.

e Viteza de scanare — se masoara in pagini pe minut. )

B. Aparat foto/video digital

o Utilizat pentru capturarea imaginilor si digitalizarea acestora.

Caracteristici:

* Rezolutia — se mdsoara in Mp (megapixeli). Ne arata din cate
puncte este formatd imaginea digitala.

e Zoom optic — cat se poate mari imaginea optic.
e Dimensiune senzor — cu cat senzorul este mai mare cu atat cap-
teaza mai multa lumina si calitatea imaginii este mai buna.

C. Tableta grafica

» Tableta grafica este un dispozitiv periferic de intrare care este utilizata de graficieni pentru a desena direct
pe computer. Se poate utiliza si pentru semnaturi electronice. Creionul sau pixul de desenare sau scriere
se numeste stylus. Unele tablete accepta ca dispozitiv de intrare, in loc de stylus, un dispozitiv-puc (numit
asa deoarece aratd ca un puc).

Caracteristici:

* Dimensiunea suprafetei active (a suprafetei de lucru).

e Rezolutie — numar de linii ce pot fi trasate per inch.

Viteza pen — numarul de puncte ce pot fi trasate pe secunda.

Presiune — numarul de nivele de presiune pe care le poate de-
tecta tableta.

D. Microfonul

 Este un dispozitiv periferic de intrare folosit pentru preluarea sunetului de
la utilizator de catre computer. @

d
1y [Ny s ..
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E. Mouse-ul
* Mouse-ul este numit tot dispozitiv periferic de intrare, ce permite
utilizatorului sa introduca informatii in calculator prin actionarea
butoanelor de pe carcasa lui, dar si prin glisarea lui, pe o suprafata
plana (mouse pad). Glisarea si actionarea butoanelor sunt, ca si in
cazul tastaturii, transformate n coduri numerice.

Structura interna:

Emitatori de lumina Lentila
% \ \ Led
Fotoreceptori Butoane Rotita  Senzor optic

-

Exerseaza!

ﬂ Alege dintre dispozitivele de intrare prezentate pe acelea fara de care nu ai putea folosi computerul.

Pentru a desena pe computer poti folosi un mouse sau poti folosi o tableta grafica. Graficienii prefera tableta
grafica. De ce?

Atat scanerul, cat si aparatul fotografic pot captura imagini. Da doua exemple de situatii in care e potrivit sa
folosesti scannerul si alte doua situatii in care e mai potrivit sa folosesti aparatul foto.

{H Asociaza numele fiecarei componente din prima coloana cu caracteristicile corespunzatoare din a doua

coloana.
Denumirea Caracteristici
Dispozitiv periferic de intrare folosit pentru preluarea
Scaner . . “
sunetului de la utilizator de catre computer.
Aparat foto/video digital Numdrul de culori detectate — pot fi alb-negru sau color.

Rezolutia — se masoard in Mp (megapixeli). Ne arata din

Tableta grafica N .. . N
& cate puncte este formatd imaginea digitala.

Microfonul Viteza pen — numarul de puncte ce pot fi trasate pe

@ secunda.

o
°
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Dispozitive de iegire

Observd si descopera!

‘l Observa monitoarele de mai jos. Pentru generarea imaginii pe

monitor se folosesc in prezent 4 tehnologii:

CRT (Chatode Ray Tube) Monitor cu tub catodic, este tehnologie
veche, ofera calitate buna a imaginii, timp de raspuns bun, con-
sum mare de energie, iar monitorul emite radiatii ddunatoare
pentru organism.

e TFT - LCD (Thin-Film-Transistor liquid-crystal display)
ofera o calitate buna a imaginii, cu un consum scazut
de energie, varianta sa imbunatatita TFT - LED avand
un consum si mai mic de energie.

e OLED si varianta sa mai noua AMOLED ofera o cali-
tate mai buna a imaginii ca TFT — LED, la un consum
un pic mai mare.

* Monitorul este un dispozitiv periferic de iesire utilizat pentru afisarea imaginilor si a textelor.

Caracteristici:

Rezolutia — reprezinta numarul de pixeli ce pot fi afisati pe ecran. Pixel-ul este cel mai mic element al
unei imagini electronice. O rezolutie de 1920 x 1080 (numita si Full HD) afiseaza un dreptunghi care
are 1920 de pixeli pe orizontala si 1080 pixeli pe verticala.

Diagonala — este dimensiunea masurata in inch intre colturile opuse ale ecranului.
Aspect ratio — este raportul dintre lungimea si indltimea unui ecran. Poate fi 4:3, 16:9 sau 16:10.

Timp de raspuns — timpul necesar unui pixel de a trece de la culoarea alba la culoarea neagra si ina-
poi la culoarea alba. Cu cat este mai mic, cu atat imaginile Tn miscare vor arata mai bine.

Contrast — este raportul dintre stralucirea maxima si cea minima a imaginii pe ecran.

Dot pitch — distanta, in milimetri, intre doi pixeli de aceeasi culoare. Cu cat valoarea e mai mica cu
atat imaginea e mai clara.

J

Dispozitive de iegire
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Exerseaza!

Y| Mésoara lungimea si indltimea ecranului monitorului. Determind ce aspect ratio are.

Ce afirmatii despre pixel sunt adevarate?
* Pixel-ul este cel mai mic element al unei imagini electronice.
e Pixel-ul este o imagine.
¢ Pixel-ul este raportul dintre lungimea si indltimea unui ecran.
o Pixel-ul este raportul dintre stralucirea maxima si cea minima a imaginii pe ecran.

* Placa video (numita si adaptor grafic sau placa grafica) are rolul de a genera si transmite imaginea )
video catre monitor. Poate fi inclusa pe placa de baza sau poate fi separata.

Caracteristici:

* Procesorul grafic — realizeaza calculele necesare generarii
imaginii video.

* Memoria — in memoria placii video se stocheaza imaginile
necesare pentru afisare.

e Tip conectori — specifica modul de conectare la monitor, si
pot fi VGA, DVI, HDMI (poate transmite si sunet), Display
Port.

e BUS — magistrala pe care se face transferul de date de la
memorie la procesor. Este indicat sa aiba frecventa mare si
o latime (mdsurata in biti) mare.

¢ Videoproiectorul este un dispozitiv auxiliar ce preia imaginea de la o sursa (calculator, smartphone,
laptop, aparat foto/video) si o proiecteaza pe un ecran.
Caracteristici:

* Rezolutia nativa — reprezinta rezolutia imaginii ce va fi proiectata de vi-
deoproiector. Strdlucirea (cantitatea de lumina emisd) — se masoara in
lumeni si reprezinta intensitatea luminii emise de videoproiector.

e Tehnologia de proiectie — modul in care se genereaza imaginea ce va fi
proiectatd, poate fi LCD sau DLP (folosesc ca sursa de lumina o lampa),
LED, Laser (foloseste ca sursa de lumina un laser).

Exerseaza!

ﬂ Ce crezi ca este mai potrivit sa fie folosit Tn camera de zi pentru vizionarea unor filme: un televizor sau un

videoproiector? Dar intr-o sala mare cu 100 de locuri?

ﬂ Ai un computer cu cel mai nou procesor aflat pe piata, cu multa memorie RAM, iar pentru stocare ai cel mai
@ performant SSD, totusi unele jocuri functioneaza greoi. Ce ar trebui sa schimbi pentru a te putea juca?
()
( J
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¢ Imprimanta este un dispozitiv periferic de iesire destinat tiparirii pe hartie (de obicei) a informatiei de
pe un dispozitiv electronic. Exista imprimante color si imprimante alb-negru.

~

Imprimanta matriciala

» Se foloseste de obicei in contabilitate datorita costului scazut per pagina si a posibilitatii de a tipari
simultan 2 sau 3 pagini. Are un cap de scriere cu mai multe ace ce lovesc o banda ce contine tus, impri-
mand astfel hartia. Este zgomotoasa si lenta.

Imprimanta cu jet de cerneala

» Tehnologia utilizata presupune ,improscarea” cu cerneald a foii. Imprimantele sunt accesibile si pot
tipari color.

Imprimanta laser

* Tehnologia presupune ,scrierea” cu ajutorul unui laser pe un cilindru care preia tonerul (praf colorat)
in zonele atinse de raza laser, tonerul fiind apoi depus pe hartie. Hartia este apoi incalzita pentru a fixa
tonerul. Imprimanta laser este rapida, produce imagini de calitate si poate tipari color.

Imprimanta termica

» Tehnologia utilizata presupune incalzirea hartiei care isi schimba culoarea, se foloseste la imprimantele
portabile, de mici dimensiuni.
Imprimanta 3D

* Tehnologia presupune crearea unui obiect 3D prin asezarea unor straturi subtiri, succesive care formea-
za un obiect 3D. Cele mai ieftine imprimante de acest tip folosesc un polimer pentru crearea obiectelor,
dar sunt imprimante care pot folosi metal, ciment, zahar si chiar celule vii.

* Boxele sunt un periferic de iesire destinat transmiterii sunetului de la computer la utilizator. Se
conecteaza la placa de sunet.

(& )

Exerseaza!

ﬂ De ce foaia de hartie care iese dintr-o imprimanta laser este calda?

Daca Marcel a luat din imprimanta foaia proaspat tiparita si s-a murdarit pe mana cu cerneald, ce fel de
imprimanta crezi ca a fost folosita pentru tiparire?

Dispozitive de iegire
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Dispozitive de intrare-iesire

e Modemul este un dispozitiv de intrare-iesire ce permite unui
calculator sau unui alt echipament sa comunice cu alte calculatoare
sau dispozitive prin intermediul unor linii de comunicatii care nu sunt
dedicate, cum ar fi liniile de telefon sau cablul de televiziune.

* Placa de retea este 0o componenta care permite computerului sa se conecteze la o retea de computere.
Mediul de transmisie poate fi: cu fir sau fara fir (wireless). Conexiunile cu fir putand fi realizate prin
fibra optica sau fir de cupru (de obicei cablu UTP, care contine 8 fire de cupru).

* Placa de sunet are rolul de a facilita intrarea si iesirea semnalelor audio
din computer. Are un numar de canale ce reprezinta iesire audio si care
corespund unei anumite configuratii a boxelor, de exemplu: stereo (2.0),
stereo cu subwoofer (2.1), (5.1), (7.1). Procesorul de sunet are rolul de
a genera si procesa sunetul. Tot la placa de sunet se poate conecta si
microfonul.

e Ecranul tactil (touchscreen) este un dispozitiv de intrare — iesire ce consta intr-un ecran (monitor)
peste care este atasata o componenta sensibila la atingere.

Tehnologia pentru detectia atingerii poate fi:

e Rezistiva — sunt 2 straturi intre care se afla aer. La apa-
sare cele 2 straturi fac contact si se determina pozitia
apasarii. Tehnologia este ieftind, poate fi folosita cu
manusi, rezistenta la apa, dar calitatea imaginii este

slaba, iar necesitatea apasarii poate duce la distruge- =% -/ —

rea suprafetei de contact.

* Capacitiva — pe suprafata ecranului se afla un conduc-
tor electric, la apropierea mainii, care este un conduca-
tor al electricitatii, se produce o mica descarcare elec-
trica care poate fi detectata. Imaginea e de calitate mai
buna, nu este necesara o apdsare, suporta mai multe
atingeri simultan (multitouch), dar nu e rezistenta la
apa, nu poate fi folosita cu manusi. : -

Q'

)
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e Gamepad-ul si joystick-ul sunt dispozitive proiectate pentru jocurile video. Versiunile avansate ofera )

si feedback (vibreaza), din acest motiv pot fi considerate dispozitive de intrare-iesire; versiunile fara
feedback sunt doar dispozitive de intrare.

Butoanele de pe gamepad si joystick sunt programabile, un buton putdndu-si schimba functionalitatea
n functie de aplicatia/jocul in care este folosit.
Conventii pentru denumiri

* Placa de baza, procesorul, memoria RAM, HDD-ul, SSD-ul, DVD-ROM-ul, placa video, placa de sunet,
placa de retea sunt montate intr-o cutie care este denumita unitate centrala.

* Pentru unitatea centrala se mai foloseste denumirea de desktop.

» Restul componentelor ce se ataseaza la unitatea centrala poarta denumirea de periferice.

* Unele sisteme de calcul au unitatea centrala incorporata in monitor si sunt cunoscute sub numele de
All-in-one PC.

. )

Exerseaza!

W Ce avantaj crezi cd ar avea un sistem All-in-one fatd de un sistem clasic monitor + desktop?

Analizeaza computerul pe care-l folosesti si determina:

a) Ce fel de dispozitive de intrare ai conectate la el. Prin ce fel de porturi sunt conectate?
b) Ce periferice de iesire sunt conectate la unitatea ta centrala?

c) Ce dispozitive de intrare/iesire poti identifica?

Analizeaza o tableta sau un smartphone si identifica care sunt dispozitivele de iesire, care sunt dispozitivele
de intrare si care sunt dispozitivele de intrare-iesire.

Stiati ca...?

e Undispozitiv cu acelasi rol cu al mouse-ului este trackball-ul. Acesta are o bila
in partea superioara si doua sau mai multe butoane. Avantajul principal este
‘ ca nu trebuie miscat pe o suprafata.

| * Pentru echipamente portabile cum ar fi laptopul se foloseste touchpad-ul, care
\ este o suprafata sensibila la atingere. Miscarea degetului pe ea produce mis-
| carea cursorului pe ecran. Unele versiuni de touchpad pot detecta mai multe

atingeri simultan (degete pe suprafata). @

N | G

Dispozitive de intrare-iegire
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Descrierea componentei software

‘I Ce intelegi prin software? La ce crezi ca se refera acest termen?

» Software este un termen utilizat pentru definirea aplicatiilor si programelor informatice utilizate pentru
comanda si controlul sistemelor de calcul. Componenta software include sistemele de operare, asa
numitele programe driver si programele de aplicatie.

Sistemul de operare

Este un pachet de programe care trebuie sa:

* administreze si sa controleze componentele hardware (procesor, memorie etc) si software (programele
care ruleaza, fisierele);

 asigure o interfata de comunicare cu utilizatorul, interfata care sa fie prietenoasa.

Sisteme de operare pentru desktop, laptop:
* Windows — produs de Microsoft;
* MacOS - produs de Apple;

* Linux — familie de sisteme de operare gratuite (Ubuntu, Debian, CentOS etc.).
Sisteme de operare pentru dispozitivele mobile cum ar fi tableta si smartphone:

e Android — gratuit, produs de Google;
* i0OS — produs de Apple;

* Windows Phone — produs de Microsoft.
N

ﬂ Observa modul in care este realizata interactiunea dintre utilizator si sistemul de calcul.

Om Hardware Software
Creier  Simturi Periferice Unitatea centrald

<C§ Q Monitor 4_
@ . Boxe, casti

J Joystick
@ Sﬁ Gamepad Computer

-V. Tastatura si mouse
Gamepad si joystick

Sistemul e
Aplicatii

de operare

@ #3)» $ Microfon —>

o
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* |nterfata sistemului de operare poate fi grafica atunci cand utilizatorul foloseste in comunicarea cu
calculatorul elemente grafice cum ar fi pictograme, meniuri si ferestre sau din linie de comanda,
atunci cand utilizatorul trebuie sa scrie comenzile, iar calculatorul afiseaza raspunsurile lui tot sub
forma de text.

~

Interfata in linie de comanda Interfata grafica

* La pornirea sistemului de calcul, cunoscuta si sub denumirea de boot, sistemul de operare este incarcat
in memoria RAM.

Windows 10 Ubuntu
N J

Stiati ca...?

e Prima interfata grafica a aparut in 1960. }

Din experienta ta

| Calculatorul personal trebuie sd aibd o modalitate de autentificare? De ce? Dar tableta sau telefonul mobil? @

d
N . ..
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Observd si descopera!

Informatics si TIC

Windows 10 — elemente de interfata

pere

A — Bara de aplicatii (taskbar) — pe aceasta se afla cate o pictograma pentru fiecare aplicatie care ruleaza(l).
Exista posibilitatea sa fixdm pe taskbar pictograme de tip scurtatura (in limba engleza shortcut-uri) pentru
aplicatiile mai des folosite (J). Pe taskbar exista un buton numit buton de Start (K) ce deschide un meniu prin
care putem accesa aplicatiile instalate Tn calculator, dar si optiunile de configurare ale sistemului de operare.
B — Suprafata de lucru (Desktop) este o fereastra invizibila aflata pe ecranul monitorului pe care se gasesc
pictograme ce corespund unor fisiere, foldere (numite si directoare) si scurtaturi (shortcut-uri in engleza)
catre fisiere/directoare.

C — Fereastra este o zona dreptunghiulara (de obicei) care delimiteaza o aplicatie si dispune de elemente
specifice pentru executarea unor operatii si pentru manipularea ei. Orice fereastra trebuie sa contina urma-
toarele elemente:

i

@

* Bara de titlu (D) care isi schimba culoarea atunci cand fereastra este activa. Doar o fereastra poate fi
activa la un moment dat, insemnand ca doar ea poate primi datele de la tastatura.

e Buton pentru inchidere (E), pentru maximizare/restaurare dimensiune (F), pentru minimizare (G).

Exerseaza!

Dupa pornirea calculatorului din meniul Start porneste aplicatia Paint.

Utilizeaza butoanele ferestrei Paint pentru a minimiza, maximiza, readucere la dimensiunea initiala a ferestrei.

Deplaseazd cursorul mouse-ului pe una din marginile ferestrei. in acest moment cursorul trebuie s3 isi modifice
forma astfel incat sa arate ca o sageata cu varf la ambele capete.

Cu cursorul cu aceasta forma apasa butonul din stanga al mouse-ului si deplaseaza din nou cursorul pe ecran
spre stanga. Ce observi?

Deschide doua aplicatii. Apasa combinatia de taste Alt+Tab (apesi mai intai tasta Alt si cat timp aceasta e apasa-
ta apesi tasta Tab). Ce se intampla?

Dar daca avem mai mult de doua aplicatii deschise pe Desktop?

°
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Observd si descopera!

Tn cazul sistemului de operare Ubuntu cu interfata Unity, se observa c3 avem aceleasi elemente de interfata
doar ca sunt pozitionate in alt mod.

N B

0 o—.

0 o

0

Exerseaza!

Deschide meniul Start (butonul notat cu K) si parcurge-| sa vezi ce aplicatii sunt instalate. Compara lista ta
de aplicatii cu a unui coleg. Sunt aceleasi aplicatii instalate pe ambele computere?

Cauta pe computer o aplicatie, dupa nume, pentru a vedea daca exista sau nu. Spre exemplu cauta Notepad
pe Windows, gpedit pe Linux.

Apasa combinatia de taste [ + S (apesi mai intai tasta [} si cu ea ap&satd apesi tasta S de pe tastatura) in
Windows sau g} in Ubuntu. Ce se intampl3?

Deschide o aplicatie. Apasa combinatia de taste Alt + F4. Ce se intampla ? Pentru ce este utild aceasta com-
binatie de taste?

Deschide doud sau mai multe aplicatii, iar apoi apasa combinatia de taste @ + M in Windows sau Ctrl + [}

+ D (apesi tasta Ctrl, cu ea apdsatd apesi tasta g} si fird a elibera cele 2 taste anterior apsate apesi tasta D)
in Ubuntu. Ce se intampla? Pentru ce este utila aceasta combinatie de taste?

Descrierea componentei software
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Organizarea informatiel pe suport extern

 Pe suport extern informatiile sunt salvate in fisiere. in informatica un fisier este o colectie de date,
identificabile prin numele fisierului. Numele fisierului este compus din doua parti: numele propriu-zis
si 0 extensie, separate prin semnul punct.

~

Din extensia fisierului putem deduce ce contine acesta (daca este corect pusa).

Fisier ce contine imagine .jpg, .jpeg, .gif, .omp, .tiff, .png
Document editabil .doc, .docx, .odt, .rtf
Program executabil .exe
Fisier sunet/muzica .mp3, .wav, .ogg, .flac, .aac, .wma
Film .avi, .mp4, .mkw, .wmv, .mov, .mpg
L Pagina web .htm, .html y

Stiati ca...?

* Exista peste 90 000 de extensii. Daca doresti sa afli informatii despre un tip anume de extensie poti
accesa site-uri ca: www.file-extensions.org sau www.filext.com.

Din experienta ta

Ai de organizat mai multe foi ce contin diverse informatii: lucrari de control, lucrari de portofoliu, referate etc.
Cum procedezi pentru a le organiza mai usor?

* Pentru organizarea fisierelor se folosesc foldere (directoare, dosare). Folderele pot fi organizate
ierarhic, un director putand contine unul sau mai multe directoare si/sau fisiere.

o Intr-un sistem de calcul se pot afla unul sau mai multe discuri (HDD, SDD, DVD-ROM etc.). Pentru a
le putea identifica, acestea sunt notate cu litere (literele incepind de la C sunt atribuite HDD, SSD,
DVD, memory-stick-urilor etc.). Un HDD sau SSD poate fi partitionat sau impartit in doua sau mai
multe discuri numite si discuri logice. intr-un director nu se pot afla dou3 fisiere sau directoare cu
acelasi nume. Numele fisierelor si directoarelor pot avea o lungime de 255 caractere si nu pot contine

caracterele:\: / *?, ><|.
_ )

Observd si descopera!

n imaginea de la pagina 33, avem in rdd&cina discului D directorul Scoala in care se afl directoarele Biologie,
Matematica, Informatica. In directorul Biologie se afl3 fisierul Referat.rtf. in directorul Matematica se afla
directoarele Portofoliu si Referat 1.
Calea completa catre fisierul Referat Organele Plantei.txt este: D:\Scoala\Biologie\

@ Numele complet al fisierului Referat Organele Plantei.txt este D:\Scoala\Biologie\Referat Organele Plantei.txt

o
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Exerseaza!

q Priveste imaginea aldturata si raspunde la intrebari.

e Ce contine directorul Referat 1?

e Ce contine directorul A?

e Ce fel de fisier este cel din directorul
B?

¢ Ce fel de fisier este cel din directorul
Biologie?

e Ce director se mai afla in radacina
discului D?

e Care este calea completa a fisierului
Un text.txt?

e Care este numele complet al fisierului
Un text.txt?

Crearea fisierelor se realizeaza din
programul special al fiecdrui tip de fisier.

e Spre exemplu, pentru a crea un
fisier text in Windows putem folosi
Notepad, iar in Linux gpedit.

Pentru managementul fisierelor se poate
folosi in Windows aplicatia File Explorer,
iar in Ubuntu numele aplicatiei este
Nautilus. Aceste aplicatii de administrare
a fisierelor si directoarelor sunt deja
incluse in sistemul de operare. Dar exista
aplicatii de acelasi fel care pot fi instalate
in calculator suplimentar, cum ar fi Total
Commander sau Midnight Commander.

Exerseaza!

q Plimba cursorul mouse-ului pe deasupra icoanelor de pe taskbar. Daca astepti 2 — 3 secunde deasupra unei
pictograme o sd apara numele aplicatiei.

e |dentifica File Explorer in Windows.
e Lanseaza-l in executie dand clic pe el (o apasare pe butonul stang al mouse-ului).

e Daca niciuna din pictograme nu corespunde aplicatiei File Explorer, atunci cauta denumirea aplicatiei
pentru a o gasi. Mai poti lansa aplicatia File Explorer apdsand combinatia de taste g + E.

Aplicatia File Explorer contine doua panouri pozitionate stanga-dreapta. Cu panoul din stanga putem vedea
toate directoarele si sub-directoarele existente in calculator. in momentul in care se alege unul dintre aces-
te directoare sau sub-directoare, prin operatia de clic a mouse-ului asupra acestuia, se afiseaza in panoul
din dreapta continutul acelui director sau sub-director.

Organizarea informatiei pe suport extern
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Exerseaza!

q n imaginea de mai jos ce director este activat in panoul din stanga. Care este continutul lui?

Tot in imaginea de mai sus in panoul din stinga este vizibild o optiune numita Acces rapid prin care putem
vedea si utiliza continutul pentru urmatoarele foldere:

e Desktop —acest folder contine toate fisierele, folder-ele si shortcut-urile aflate pe ecranul utilizatorului;
e Descarcari —1n acest director se descarca, implicit, fisierele de pe Internet;
e Documente —1in acest dosar se salveaza implicit documentele utilizatorului;

* Imagini —folder destinat imaginilor.

Exerseaza!

ﬂ Pozitioneaza mouse-ul deasupra unei zone libere a desktopului si apasa butonul drept al mouse-ului (clic
dreapta) si din meniul ce apare alege Nou > Folder.

©

o
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q Stabileste numele directorului nou creat, spre exemplu spune-i Test.

Intra Tn directorul nou creat facand dublu clic pe el (apasa rapid, de doua ori butonul stang al mouse-ului),
iar apoi creeaza in acelasi mod (clic dreapta) inca trei directoare numite Informatica, Romana, Matematica.

Intra in directorul Informatica si creeaza
directorul Portofoliu. Dupa crearea directorului
apasa butoanele din stanga sus pe care sunt

desenate sagetile ce indica spre stanga si spre
dreapta. Ce se intampla?

Intrad Tn directorul Portofoliu. Da clic pe Informa-
tica. Ce se intampla?

\n Revino in directorul Portofoliu apasand butonul €&, apoi da clic pe Test. Apasa pe Name. Ce se intampla daca
apesi repetitiv?

e Qare cum le poti ordona dupa data crearii?
e Cauta Portofoliu folosind unealta de cautare din dreapta sus a ferestrei. @

.O
Organizarea informatiei pe suport extern ‘
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Salvarea fisierelor

Descopera!

“ Deschide aplicatia Notepad in Windows sau gpedit in Linux. Scrie un text.

Apasa combinatia de taste Ctrl+S. Ce se intampla?

Prin apasarea combinatiei de taste Ctrl+S ai dat comanda de salvare a fisierului. La prima salvare ti se va cere sa
decizi locatia unde se salveaza si numele fisierului. Este indicat sa fii atent unde salvezi si numele fisierului sa fie
clar si sugestiv, ca sa stii ce ai in el. In imaginile de mai jos se poate vedea c3 fisierul a primit numele Primul meu
fisier si a fost salvat pe Desktop in directorul Portofoliu care se afla in directorul Informaticd, director care se afla
la rindul lui in folder-ul Test. Combinatia de taste Ctrl+S reprezinta de fapt o scurtatura a comenzii Save inclusa in

meniul File al aplicatiei. Ele sunt valabile pentru multe alte aplicatii de calculator.

Un director aflat intr-un alt\
director poate fi denumit
subdirector. Tn exemplul de
mai sus, Portofoliu este un
subdirector al directorului
Informatica, iar Informatica
este subdirector al directo-
KrqunTest.

Exerseaza!

©

q Redenumirea, stergerea, copierea si mutarea fisierelor si directoarelor

e Creeaza un fisier pe care sa-l salvezi in directorul Portofoliu.
Pentru a redenumi un fisier sau director, dai clic dreapta pe el si din meniu alegi optiunea Rename.

* Redenumeste directorul Matematica in Tehnologie.
Pentru a sterge un fisier sau director, dai clic dreapta pe el si alegi din meniu optiunea Delete sau selectezi
fisierul/directorul dand clic pe el si apesi tasta Delete.

e Creeaza un director si apoi sterge-l folosind una din cele doua metode prezentate.
Pentru a copia un fisier sau director va trebui sa dai clic dreapta pe el, sa alegi din meniu optiunea Copy, apoi
mergi in directorul destinatie si acolo dai clic dreapta si alegi din meniu optiunea Paste.
* Copiaza un fisier din directorul Portofoliu in directorul Romana.
Mutarea se face la fel ca si copierea, doar ca la prima operatie nu alegi optiunea Copy ci Cut.
e Muta fisierul din directorul Romana in directorul Tehnologie.
Pentru a efectua operatiile de copiere, mutare sau stergere pentru mai multe fisiere sau directoare, acestea

trebuie selectate si apoi trebuie aplicatd metoda specifica operatiei dorite. Pentru a selecta doua sau mai
multe fisiere sau directoare se poate aplica una din urmatoarele metode:

* Cu tasta Ctrl apdsata se da clic rand pe rand pe fisierele si/sau directoarele dorite.

°
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e Daca sunt mai multe fisiere sau directoare insiruite unele langa altele, atunci se da clic pe primul dintre
ele si, cu tasta Shift apasatd, se da clic pe ultimul dintre ele.

* Daiclic undeva cu mouse-ul si cu butonul apdsat te misti. Va aparea un dreptunghi si tot ce se afla in el
va fi selectat.

e Daca vrei sa selectezi tot continutul unui folder, atunci poti incerca combinatia de taste Ctrl+A, ce sem-
nifica ,selecteaza tot”.

q Creeaza directoarele Matematica si Geografie in directorul Test. Acum ar trebui sa ai in directorul Test sub-
directoarele Geografie, Matematica, Romana si Tehnologie. Selecteaza 3 din ele, folosind una din metodele
mai sus prezentate si copiaza-le in directorul Portofoliu.

Crearea scurtaturilor (shortcuturilor)

Pentru a crea o scurtdtura a unui fisier sau director pe ecran (desktop) deschide File Explorer sau Nautilus,
mergi la directorul sau fisierul dorit, apasa in acelasi timp tastele Ctrl+Shift, apoi apasa butonul stang al mou-
se-ului si cu toate butoanele apdsate misca mouse-ul spre desktop. Cand ai ajuns in pozitia dorita elibereaza
butonul mouse-ului. Metoda poate fi folosita si pentru a crea o scurtdtura oriunde se doreste. in Windows se
poate da clic dreapta pe fisier sau director si din meniu se alege Send to > Desktop (create shortcut).

{| Creeaza o scurtaturd pe ecran pentru fisierul aflat in directorul Portofoliu.

Q Scrie pasii de salvare a unui fisier, apoi discuta cu un coleg si vezi daca ati enumerat acelasi numar de pasi.

Citegte, cautd, informeazd-te!

* Tn anul 1947, calculatoarele erau imense si foloseau pentru introducerea datelor si afisarea lor niste
cartele perforate. Fiecare model de perforare reprezenta o informatie. La Harvard, in cadrul unui
proiect ce avea ca scop dezvoltarea de limbaje de programare Grace Murray Hopper, considerata un
pionier al informaticii, a constatat erori in prelucrarea unor date. Verificand situatia a constatat ca pe
una din cartelele ce continea datele de intrare era prinsa o molie. Astfel, ea a consemnat in jurnalul
proiectului ca erorile de prelucrare au aparut din cauza unui ,,bug”.

Asadar, in 1947 apare notiunea de ,bug” cand o molie a blocat functionarea unui calculator. De
atunci se foloseste cuvantul bug pentru a desemna o problema, o eroare legata de programarea unui
calculator.

. ) @
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ﬂ Copiaza tabelul. Completeaza primele doua coloane, raspunzand la intrebarile:
a) Ce stii despre mouse?

b) Ce vrei sa mai stii despre mouse?

c) Citeste urmatorul text, apoi discuta cu colegii despre:

e informatiile pe care le stiai si le-ai descoperit si in text;

e informatiile noi pe care le-ai aflat;

® ceea ce ti se pare neclar.

Stiu Vreau sa stiu Am invatat

o Tn fapt, istoria mouse-ului incepe in anii 1950 cand marina canadiand a lansat un proiect prin care si
se creeze 0 masina capabild sa transmitd date radar si sunete in timp real. In acest proiect a fost creat
primul mouse. Acesta avea forma unei mingi de bowling, care se deplasa pe un dispozitiv.

e Primul mouse a fost creat in anul 1963 si era construit din lemn. El era tinut intr-o mana, iar cu cea-
lalta mana era manevrat cu ajutorul a 5 taste montate pe el. Initial a primit numele de ,,Indicator
de pozitie x-y pentru un sistem de afisare”, apoi numele de bug (gandac in engleza). S-a renuntat la
acest nume in favoarea lui mouse, pentru ca semana mai mult cu un soarece decat cu un gandac.
Timp de cativa ani, mouse-ul a fost considerat inutil. Compania Xerox este cea care a vandut primele
calculatoare ce aveau in componenta si mouse intre anii 1973-1981.

N
d) Completeaza coloana a treia a tabelului.

J

.

| Realizeaza schema unui calculator per- Verific3 dacs:

sonal. Pentru fiecare componenta re-
| prezentatd, scrie caracteristicile si rolul
| acesteia. Prezinta schema colegului tau,

e Ai desenat corect componentele.
¢ Aiardtat cum se conecteaza componentele.

iar el iti va prezenta schema lui. Exist3 e Aiscris caracteristicile si rolul fiecarei com-
| asemanari si deosebiri intre cele doud ponente.
| scheme? Care sunt acestea? e Aspectul este ingrijit.
O~ )

o
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“ Cum erau puse in functiune primele masini de calcul?

Manual pentru clasa a V-a

ﬂ Ai un nou smartphone cu care te-ai jucat aproape 3 ore fara oprire si acum te doare spatele. De ce?

ﬂ Completeaza punctele de suspensie din propozitia urmatoare:

e Computerele de azi au o arhitectura proiectata de

8 4 ddd4d &4 @4

Urmatoarele intrebari se refera la dispozitivul din dreapta:
a) Este un dispozitiv de intrare sau de iesire?

b) Cum se numeste?

c) La ce se foloseste?

d) Ce dispozitive similare cunosti?

Decide care din urmatoarele nume de fisiere sunt corecte:
a) Al 2-lea meu fisier.txt b) Fisierul 1*3.rtf  c) al_4-lea_fisier.jpg

Creeaza pe desktop ierarhia din dreapta, iar apoi efectueaza pe ea
urmatoarele operatii:

Creeaza in directorul Scoala subdirectoarele Referate si Teme.
Copiaza Poza.bmp din Maria in directorul Teme.
Copiaza directorul Scrisori in directorul Referate.

Viziteaza directorul Scrisori din directorul Referate. Ce
observi?

Creeaza o scurtatura pe ecran pentru directorul Articole ziar.

Muta Scrisoarea I.txt aflata in subdirectorul Scrisori a
directorului Referate, in directorul Teme.

Sterge Scrisoarea Il.txt aflatda in subdirectorul Scrisori a
directorului Referate.

Redenumeste fisierul Scrisoarea I.txt in Prima scrisoare.txt
aflat in directorul Teme.

Determina care este dimensiunea directorului Documente.
Determina cate fisiere si directoare sunt in directorul Scoala.
Copiaza directoarele Personale si Scoala pe un memory stick.

Pentru a vorbi cu cineva prin intermediul computerului vei conecta .... la ....

Sistemul de operare trebuie sa administreze si sa controleze .... si sa asigure .... cu .... .

d) scor 4/5.doc

Computerul tau se misca bine cu un program deschis, dar incepe sa aiba probleme daca deschizi mai multe
aplicatii. Ce ar trebui sa schimbi in calculator pentru ca acesta sa poata rula mai multe programe simultan?

Ai primit un desen frumos de la un coleg si doresti sa ai imaginea desenului pe calculator. Cum procedezi?

e) nume ? ion.txt

©
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Evaluare

10p

Din oficiu

10p

Vlad sta noaptea la calculator cu lumina stinsa in camera.
A doua zi el se plange ca-l dor ochii. Scrie de ce?

20p

Scrie in dreptul fiecarui dispozitiv tipul dispozitivului:

videoproiector tableta grafica

A. Dispozitiv de intrare

touchscreen mouse . o I
B. Dispozitiv de iesire

< C. Dispozitiv de intrare-iesire
tastatura scanner ’

monitor placa de sunet

imprimanta boxe

10p

Unitatea aritmetica-logica si unitatea de control au fost integrate, obtinandu-se astfel ... .

10p

Scrie Intr-o propozitie care este rolul placii de baza.

20p

Determina numarul maxim de DVD-uri de 4.7 GB de pe care poate fi copiata informatia pe un
memory stick de 32 GB.

20p

Creeaza pe desktop ierarhia de directoare de mai jos si executa urmatoarele operatii

a) Copiaza fisierul Creanga.txt in directorul

Referate.

b) Schimba denumirea fisierului copiat in

ReferatCreanga.txt.

c) Muta fisierul Buget.txt in directorul lon.

d) Sterge directorul Portofolii.

e) Creeaza pe desktop o scurtdtura pentru

fisierul Buget.txt.

f) Redenumeste fisierul Tema 1.txt cu
TemaNr.txt, unde Nr reprezinta cate
fisiere si directoare sunt in directorul Test.

Pentru a progresa

Daca nu ai raspuns corect la exercitiul Citeste informatiile

sau problema numarul: de la pagina (...)

10;

19, 21, 24, 25;

16;

14;

17;

ok W IN e

32.

°
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Vei utiliza eficient componentele software:

vei utiliza sistemul de operare al computerului;
vei gestiona si organiza fisiere.

<

ei utiliza eficient si in siguranta Internetul ca sursa de documentare:
vei intelege implicatiile utilizarii Internetului asupra vietii personale;
vei cauta informatii pe Internet si le vei salva;

vei intelege ce reprezinta siguranta pe Internet;

vei intelege ce inseamna drepturile de autor;

vei utiliza in mod corect serviciul de navigare pe Internet;

vei intelege ce reprezinta serviciul www.

XXX}
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Ce este Internetul? Serviciile oferite de Internet.
Cum avem acces la Internet

] Dacé te-ar intreba cineva ce este Internetul, ce ai rdspunde?

e Cuvantul Internet a aparut din imbinarea a doua cuvinte provenite din limba engleza, interconnected
(interconectat) si network (retea). Cuvantul Internet descrie o retea de retele formata din alte retele
de calculatoare, toate legate intre ele.

* O retea de calculatoare leaga intre ele mai multe calculatoare, astfel incat orice calculator din retea
poate accesa resursele oferite de celelalte calculatoare din retea.

» Orice persoana care doreste sa aiba acces la Internet, trebuie sa contacteze un Internet Service Provider
(prescurtat ISP). Acesta este un furnizor de servicii pentru Internet. De la acest furnizor este necesar sa se
achizitioneze un abonament de servicii pentru Internet.

Q. e

Exerseaza!

Afla ce furnizori de servicii Internet activeaza in localitatea ta si descopera care sunt ofertele lor. Discuta
despre furnizorii de Internet din zona in care locuiesti cu familia ta sau cu alte persoane cunoscute siincearca
sa afli care ar fi cel mai bun furnizor de Internet. De ce?

Reteaua de pe asfalﬂ

. a - . a .. ap )
Formati grupe de cate 8 colegi. Fiecare membru al unei grupe va desena in curtea scolii, pe asfalt, cate
un cerc sau orice alta forma geometrica in care sa-si scrie numele. Uniti unele cercuri prin linii, ca in
imaginea de mai jos si jucati jocul dupa indicatii.

Exemplu: Andrei are o minge. El vrea ca mingea sa ajunga la Maria. Mingea se va transmite doar copilului
care are cercul legat de cercul sau.

e Ce crezi, va ajunge mingea la Maria? De ce?

e Daca mingea este la Bianca si doreste sa o
trimita lui Cosmin, va ajunge mingea la acesta?

o Tntre timp a sosit Carmen. Vrea si ea si joace
Reteaua de pe asfalt. Ce trebuie sa faca?

e Ce parere ai despre acest joc? Se aseamana
el cu Internetul? De ce? Ce ar reprezenta -
mingea in reteua de Internet reala? Dar liniile i n

@ trasate cu creta? e

[ J
‘ INTERNET
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Observd si descopera!

Observa panza de paianjen din urmatoarea imagine. Ce avantaj
ofera panza paianjenului? Ce poate face el datorita acestei panze?

Serviciile furnizate de Internet cuprind:

e Word Wide Web (in traducere ,,0 panza de pdianjen cat lumea de mare”) prescurtat www sau web
este un sistem de documente legate intre ele, accesibil prin Internet. Documentele poarta denumirea
de pagini web. Mai multe pagini web grupate poarta denumirea de site web. Cu ajutorul unui browser
(Chrome, Mozzila Firefox, Internet Explorer, Opera etc.), utilizatorul poate avea acces la diverse
informatii in format text, imagini, filme, jocuri, muzica. Browserul este un program special creat pentru
a accesa informatiile din Internet.

* e-mail (sau posta electronicd) este asemanator serviciului de posta clasic, cand oamenii comunicau prin
scrisori, adica mesaje scrise puse in plic ce erau depuse in cutiile de posta. Scrisorile erau preluate de
serviciul de posta si expediate catre destinatarul al carui nume era scris pe plic. E-mail reprezinta unul
dintre cele mai vechi servicii. E-mailul permite trimiterea si primirea de mesaje in format electronic
(text + fisiere atasate).

¢ IM (Instant Messaging — mesagerie instantanee) este o forma de comunicare care permite transmiterea
in timp real (aproape imediat) a mesajelor intre dispozitivele electronice (computere, telefoane
inteligente, tablete etc.) conectate la Internet.

* VolIP (Voice over IP — telefonie prin Internet) permite comunicarea prin voce utilizand Internetul.

* Voice Conference (Conferintd video) permite comunicarea audio + video intre doua sau mai multe
L dispozitive electronice.

Exerseaza!

& Informeaza-te si completeazd pe fiecare linie cuvantul dedus din propozitia asociata respectivei linii. Vei
descoperi pe coloana marcata cu albastru cuvantul ...........ccceeevneenee ce reprezintd .....cocceeeveeeviiee e,

)

A - program special folosit pentru a accesa

pagini web; B.
B - este cel ce furnizeaza servicii de Internet;

C - trebuie achizitionat de la ISP; C.
D - un nume ce reprezinta o retea de retele

de calculatoare;

E - poate fi primit si trimis prin e-mail; E.
F - denumireain engleza a cuvantului ,retea”.

o

°
Ce este Internetul? Serviciile oferite de Internet. Cum avem acces la Internet ‘



o SN

ﬂ Din urmatoarea listd selecteaza doar programele ﬂ Ce dispozitive electronice putem conecta
browser: la Internet?
a) Windows Explorer; a) tablets;
b) Chrome; b) placa de baza;
c) Opera; c) monitor;
d) E-mail; d) computer;
e) Web; e) telefon inteligent (smartphone).
f) Internet Explorer.

Lucrati in echipe. Formati grupe de cate patru elevi. Alegeti un serviciu pe care |-ati folosi pentru a comunica
cu mai multi colegi care, plecati fiind in vacantd, sunt imprastiati prin toata tara.

Vrei sa vorbesti cu cineva aflat la mare distanta, in alta tard. Ce serviciu crezi ca ar fi bine sa folosesti pentru
a reduce cheltuielile?

& Lucrati in perechi. Ai mai multe echipamente pe care vrei sd le conectezi, astfel incat sd poatd comunica toate
intre ele. La un echipament poti sa legi oricate fire doresti. Doua echipamente pot comunica daca pot ajunge
de la unul la celdlalt mergand pe fire. Deseneaza o posibild retea de fire care sa permita comunicarea intre
oricare doua echipamente. Cate fire ai desenat? Dar colegul tau?

Stiati ca...?

¢ 1n 1965, la MIT (universitate din SUA) sunt conectate primele 2 calculatoare.
|  1n 1969, ARPA (o agentie a guvernului Statelor Unite ale Americii) finanteaz si creeaza prima retea
de computere ARPAnet. In retea sunt conectate 4 computere.
| ¢ 1n 1971 sunt 23 de computere conectate la reteaua ARPAnet si este trimis primul mesaj prin posta
| electronica, primul e-mail.
¢ 1n 1984 sunt deja 1 000 de computere conectate, iar in 1989 sunt 100 000 de computere.
| ¢ Tn 2017 se estimeazd cd sunt conectate la Internet aproximativ 20 miliarde de echipamente:
computere, telefoane inteligente, imprimante, echipamente de retea etc. si peste 3,4 miliarde de
oameni au acces la Internet.

‘.
‘ INTERNET
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Serviciul World Wide Web

Aminteste-ti!

W Ce avantaje ofera www? La ce crezi cd-I putem folosi?

Serviciul World Wide Web se bazeaza pe:

N

* HTML (Hypertext Markup Language) este un limbaj de descriere, structurare si formatare a paginilor web.

* HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) reprezinta un set de reguli (numite pe scurt protocol) ce trebuie
respectate astfel incat transferul datelor intre un browser si serverul web (ce contine paginile web) sa
se realizeze fara probleme.

e HTTPS este versiune securizata de HTTP (transferul de date este criptat).

* URL (Uniform Resource Locator) este un nume folosit pentru identificarea unei anumite resurse pe
Internet. Pagina web reprezinta o resursa.

* Unexemplu de URL este: http://oradenet.salvaticopiii.ro/docs/ne-jucam-si-invatam-navigarea-pe-in-
ternet.pdf, unde http este protocolul utilizat pentru transferul datelor, oradenet.salvaticopiii.ro este
numele domeniului, /docs/ este calea catre fisierul cdutat, iar ne-jucam-si-invatam-navigarea-pe-in-
ternet.pdf este numele fisierului.

* Numele de domeniu este unic si corespunde unui server web conectat la Internet unde sunt stocate
informatii ce pot fi accesate.

* Domeniile sunt organizate arborescent. De exemplu, oradenet.salvaticopiii.ro este un subdomeniu al
domeniului salvaticopiii.ro care este subdomeniu pentru .ro.

e Ultima parte a numelui unui domeniu poarta denumirea de domeniu de nivel superior (top level
domain in engleza) si poate reprezenta:

a) domenii nationale (formate din doud b)domeniigenerice.

litere); Exemplu: com pentru organizatii comerciale, org pentru
Exemplu: ro pentru Romania, bg pentru organizatii neguvernamentale, edu pentru institutii
Bulgaria etc. educationale etc.

k J

Exerseaza!

Care dintre urmatoarele propozitii sunt adevdrate? €| Pentru urmdtorul URL: https://oradenet.salvaticopiii.

a) Internetul face parte din World Wide Web. ro/viata-ta-online/prietenii/ce-este-bullying-ul.html,
b) Protocolul reprezintd un set de reguli. identifica:
c) Pagina web este o resursa Internet. a) protocolul utilizat;
d) org este un nume de domeniu national. b) domeniul;
e) HTTP este acelasi lucru cu HTML. c) calea catre document;
d) numele documentului.

Pentru domeniul: informatica.tic.edu, completeaza fiecare spatiu punctat cu unul din cuvintele domeniu,
subdomeniu, astfel incat propozitiile sa fie adevarate:
......................... informatica.tic.edu este .........c...ccuv...... peNtrUL................. tiC.edU

Serviciul World Wide Web




o JE

Observd si descopera!

U] Priveste urmdtoarele imagini in care sunt prezentate browsere de accesare a Internetului. Aceste browsere

o

contin elemente de interfata, care sunt asemanatoare.

Chrome

8o 6 o

Firefox

o o o ¢ ¢

Internet Explorer

6 6 o0 6

Edge

606 o 00 o

Opera

e b

(A) — butoane de navigare prin istoricul paginilor vizitate: butonul < se foloseste pentru a merge inapoi prin
istoric, iar butonul > pentru a merge Tnainte;

(B) - se foloseste pentru a reincarca pagina deschisa;

(C)— adresa (URL-ul) paginii;

(D)- bard de adrese. Aici se scrie/vede adresa paginii. Majoritatea browserelor moderne permite ca in
aceasta zona sa scriem ce vrem sa cautam;

(E)- se foloseste pentru addugarea paginii curente la o listd cu pagini favorite (bookmarks);

(F)- deschide un meniu din care se poate configura browserul si se pot accesa optiunile acestuia;

(G - utilizat pentru accesarea listei cu pagini favorite.

[ ]
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Cautarea informatiilor pe Internet

Amintegte-ti!

‘] De ce ai nevoie pentru accesarea serviciului www? Ce crezi ca este un browser?

e Browserul este un program ce ruleaza pe calculatorul clientului (sau utilizatorului) care doreste sa
vizioneze o pagind web. Browserul se conecteaza la serverul pe care se afla pagina web, copiaza
continutul pe calculatorul clientului, il interpreteaza si il afiseaza.

* Cele mai folosite browsere sunt: Chrome, Mozilla Firefox, Internet Explorer, Opera, Edge.

Exerseaza!

] Deschide un browser si scrie in bara de adrese www.google.ro, apoi asteapta sd se incarce pagina. Dupd
incarcarea paginii scrie o noud adresa. De exemplu www.code.org. Asteapta sa se incarce pagina, apoi scrie
adresa www.edu.ro. Foloseste butoanele de navigare prin istoricul paginilor vizitate. Ce observi?

ﬂ Adauga una din paginile deschise in lista cu pagini favorite, apoi navigheaza la o alta pagina. Deschide lista
cu pagini favorite si alege pagina salvata. Bookmarks poate fi accesat fie din meniul browserului, fie din bara
de butoane.

& Apasd combinatia de taste Ctrl+D in browserul preferat. Ce se intampla?
& Cum procedezi pentru a gdsi o informatie pe Internet?

Observd si descopera!

| Descopera cateva reguli pentru o cautare eficientd a informatiilor:

e Pentru a cauta dupa o fraza exacta, trebuie sa o pui intre ghilimele.

* Daca vrei ca un anumit cuvant sa nu apara in rezultate, il pui cu
semnul minus in fata. De exemplu, cdutarea dupa ,rezultate meci”
— fotbal va gasi toate paginile in care apare textul rezultate meci,
dar nu apare cuvantul fotbal.

® Pentru a cduta doar pe un anumit site, trebuie sa folosesti site:
AdresaSite. De exemplu, pentru a cauta cuvantul stiri pe site-ul
www.edu.ro, ar trebui sa scrii: stiri site:www.edu.ro.

e Daca vrei sa cauti un anumit tip de fisiere, trebuie sa folosesti
filetype: TipFisier. De exemplu, pentru a cauta o prezentare
PowerPoint despre siguranta pe Internet ai putea scrie:

e Pentru rafinarea cdutdrilor, poti folosi
diverse optiuni puse la dispozitie de motorul

de cautare. O O @

d
)
Caéutarea informatiilor pe Internet ‘
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Pentru cautarea informatiilor pe Internet se folosesc motoare de cautare.

* Un motor de cautare este un software destinat cautarii de informatii pe World Wide Web.

e Atunci cand cauti informatii pe Internet, poti alege sa iti afiseze doar imagini legate de cuvintele
cautate, videoclipuri, stiri, locatii pe harta.

* La apasarea butonului Instrumente, apar optiuni suplimentare cu ajutorul carora poti limita tara de
provenienta a paginilor web dorite, limba in care sunt scrise sau vechimea informatiilor gasite.

e Daca rezultatul cautarii nu te multumeste, poti incerca sa cauti folosind sinonime pentru cuvintele
cautate anterior.

Exemple de motoare de cdutare:

a) www.google.com sau www.google.ro — sustinut de Google;

b) www.bing.com — sustinut de Microsoft;

c) www.duckduckgo.com — sustinut de Duck Duck Go, Inc;

d) www.yahoo.com - detinut de Verizon.

u

Exerseaza!

| Cu ce seamana URL-ul?

“ Cauta folosind motorul de cautare preferat termenii despre:
a) ,siguranta pe internet”;

b) ,siguranta pe internet” + edu;

c) imagini despre ,siguranta pe internet”;

d) informatica site:edu.ro.

@ Lucrati in perechi. Impreund cu un coleg, deschide intr-un browser doud pagini. Folosind dou3 motoare
de cdutare la alegere din cele prezentate mai sus (de exemplu www.bing.com si yahoo.com), cdutati
fiecare informatii despre siguranta pe Internet. Listele cu rezultate cdutdrii sunt identice? Justificati in doua
propozitii raspunsul la intrebare.

Observd si descopera!

Deschide motorul de cautare www.google.com si cauta informatii
despre subiectul ,siguranta pe internet”.

Filtreaza cautarile folosind optiunea ,Cautare avansata” din Setari,
introducand sau addugand cuvinte noi utile acestui subiect.

Dupa ce ai cautat o anumita informatie pe Internet sau in mediul
offline (carti, reviste, biblioteca) ce faci cu ea?

o

( ]
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A " . o . - . . D
* Legaturile intre paginile web sunt facute prin intermediul hyperlinkurilor. Atunci cand mouse-ul este
pozitionat deasupra unui hyperlink, forma cursorului se modifica (de obicei devine o manutad) si la clic
se merge la pagina indicata de hyperlink.

* Pentru a salva pagina web deschisa in browser, poti apasa combinatia de taste Ctrl+S si sa salvezi pagina
pe calculator sau poti sa o tiparesti apasand combinatia de taste Ctrl+P.

* Daca doresti sa cauti o imagine si sa o salvezi, nu trebuie sa descarci imaginea miniaturald prezentata
de motorul de cautare ca rezultat, ci trebuie sa dai clic pe ea si apoi pe imaginea marita care apare. Dai
clic-dreapta pe aceasta imagine, o salvezi ca in exemplul de mai jos.

* Poti filtra imaginile dupa dimensiune (mari, medii, pictograme), culoare (color, alb-negru, transparente),
tip (fotografie, chip, desen liniar) alegand una din optiunile ce apar daca se apasa butonul Instrumente.

(&

Exerseaza!

‘n Cauta folosind motorul de cautare preferat informatii despre Caldtorie spre centrul pdmdntului, de Jules Verne.
a) Alege un rezultat care iti place si da clic pe el. Citeste informatia. Este ceea ce ai cautat?

b) Revino in browser la pagina anterioara.

c) Da clic pe acelasi link, dar acum cu tasta Ctrl apasata. Ce se intdmpla? Alege un alt link si da clic tot cu
tasta Ctrl apasata. Ce s-a intamplat?

d) Da clic cu rotita mouse-ului pe un link. Ce se intampla?

\{ Cauta folosind motorul de cdutare favorit informatii despre DNS. Deschide pagina care ti se pare ca fiind
interesantd, apoi salveaza pagina respectiva pe Desktop. Ce observi? Ce ai gasit pe langa fisierul salvat? Vei
observa cd odatd cu pagina web respectiva pe Desktop a fost salvat si un folder. Daca analizezi continutul lui,
vei observa ca acesta contine imagini si alte fisiere utilizate pentru scrierea paginii web salvate.

‘ﬂ Lucrati in echipe. Cauta folosind, doua-trei motoare de cdutare, informatii despre localitatea ta. Ai obtinut
aceleasi rezultate precum colegul tau? Discutati intre voi si analizati ce ati obtinut.

‘q Cauta imagini cu ,structura unui calculator”. Aplica filtre pentru a selecta imaginile dupa dimensiune, dupa
culoare, dupa tip. Ce observi?

Caéutarea informatiilor pe Internet
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Despre drepturile de autor.
Elemente de securitate pe Internet

Cum te-ai simti daca ai scrie un referat, iar un coleg |-ar copia, ar schimba numele autorului si I-ar prezenta
la scoala ca fiind al lui?

. ] .. .. - . . . . e )
* Nu toate documentele, muzica, filmele si imaginile gasite pe Internet pot fi copiate si folosite dupa
dorintd in mod legal.
* Poti descarca legal:
a) Documentele postate pe site-urile oficiale ale autoritatilor (guvern, primarie, institutii scolare);
b) Programele si documentele marcate ca fiind freeware (ex. browserele Chrome si Firefox) sau GNU
General Public License (ex. Midnight Commander).
* Nu poti descarca legal:
Opere de creatie (muzica, filme, carti, software etc.) care sunt protejate prin drepturile de autor (filme ce
apar la cinematograf, emisiuni TV, carti tiparite etc.).
Unele motoare de cdutare permit sa alegeti pentru cautare doar informatii sau materiale care respecta
anumite conditii referitoare la licenta de redistribuire.
Exemplu: informatii etichetate ca pot fi reutilizate sau reutilizate, dar care pot fi si modificate.
& )

Exerseaza’

Cauta cuvantul mouse, folosind motorul de cautare Google. Alege sa afiseze doar imagini, apoi modifica
drepturile de utilizare. Ce observi? De ce se schimba imaginile afisate?

Lucratiin echipe. Cauta informatii despre Legea nr. 8/1996, folosind motorul de cautare preferat. Parcurgand
T legea, veti observa ca este impartita pe capitole. La capitolul al IX-lea sunt prezentate articolele referitoare la
@ Programele pentru calculator. iTmpreuna cu un coleg citeste articolul 73 si formulati o concluzie.
[ )
( J
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Din experienta ta

@ Ceinseamnd securitate pentru tine?

Cauta pe Internet informatii despre ,ingineria sociald”. Ce este? O parola bine aleasa te poate feri de efectele
»ingineriei sociale”? Cum te poti proteja?

» Pentru a fi in siguranta pe Internet, ar fi bine sa respecti cateva reguli simple:

a) Persoanele pe care nu le cunosti sunt persoane strdine. Acestea pot fi altcineva decat spun.

b) Nu dezvalui niciodata numele, adresa, numarul de telefon, datele personale, parole.

c) Nu te intalni cu o persoana cunoscuta pe Internet, decat daca te insoteste un adult.

d) Atentie ce imagini postezi pe Internet! Odata postate, acestea pot fi folosite de catre oricine, oricand.
e) Nu deschide atasamentele mail-urilor primite de la necunoscuti.

f) Nu raspunde la mesajele persoanelor necunoscute.
N )

Exerseaza!

q Ce crezi ca se poate intampla daca dai datele tale personale unei persoane cunoscute pe Internet?

q De ce crezi cd nu e bine sa te intalnesti cu persoane cunoscute pe Internet?

q Care din activitatile urmatoare sunt sigure pe Internet?

e Comunici numai cu persoane pe care le cunosti;
* Postezi poze in care iti bati joc de cineva;
e Nu intri in conflict cu alte persoane;

e Dai parola de la mail unei persoane care spune
ca lucreaza la politie.

i w

« Tn legislatia romaneasca este sanctionat pirateria digitald prin Legea nr. 8/1996, cu inchisoare de
la 1 la 4 ani pentru instalare de software si cu inchisoare de la 3 la 12 ani pentru comercializare.

L. Pirateria digitala presupune copierea si transmiterea neautorizata (fizica sau digitald) a lucrarilor
| protejate prin drepturile de autor sau a programelor software, cu sau fara scopuri comerciale.

g J

Din experienta ta

&J] Cum procedezi pentru a-ti tine datele in siguranta?

d
)
Despre drepturile de autor. Elemente de securitate pe Internet ‘
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* Pentru securitatea datelor tale ar trebui sa respecti cateva reguli:

a) Creeaza parole greu de descifrat care sa contina litere mici, litere mari, cifre si semne.

b) Pentru fiecare cont pe care il ai, foloseste o alta parola.

c) Paroleaza telefonul sau tableta.

d) Atentie ce operatii faci pe internet, atunci cand te-ai conectat la retele wi-fi fara parola (publice).

e) Daca folosesti un calculator public, deschide browserul in modul incognito, astfel la oprirea programului
se vor sterge toate datele de navigare.

f) Cand cauti informatii pe internet folosind motorul de cdutare Google, activeaza navigarea sigura si
atunci nu vei putea intra pe site-uri nepotrivite pentru tine.

& )

Exerseaza!

De ce crezi cd este important sd ai o parola greu de ghicit? Care este motivul pentru care e bine sa ai o alta
parola pentru fiecare cont pe care-l ai?

\n De ce este indicat sa folosesti modul ,,incognito”, atunci cand folosesti un calculator public?

Cauta la scoald, sub indrumarea profesorului, informatii despre furtul de identitate, apoi dezbateti in clasa
implicatiile acestuia asupra vietii voastre.

Ghiceste parola W

Pe 5-6 bucati de hartie, elevii scriu posibile surse nepotrivite de alegere a parolei: numele animalului
preferat, numele echipei de fotbal preferate, numarul de telefon al mamei etc. Biletele sunt impaturite si
puse Tntr-o cutie. Un elev vine, extrage un bilet, scrie pe el o parola care respecta regula propusa si pune
biletul cu fata in jos. Ceilalti elevi Tncearca sa ghiceasca parola, elevul confirmand sau infirmand daca

@ L parola este corecta.

[ J
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Despre corectitudinea informatiilor gdsite pe Internet.
Dependenta de Internet

Din experienta ta

“ Ce faci daca gésesti pe drum un sendvis. 1l consumi? De ce?

. . e . . . . . . _ ) . )
* Nu orice informatie gdsita pe Internet este credibila. Oricine poate sa scrie un articol, sa faca o afirmatie
despre orice subiect, chiar daca nu este calificat sa o faca.

¢ Tnainte de a folosi o informatie gésitd pe Internet, incearca s raspunzi la urmétoarele intrebari:
a) Informatiile sunt corecte? Documentul este corect gramatical?

b) Poate fi identificat autorul sursei? Este de incredere/competent?

c) Este informatia actualizata? Care este vechimea ei?

d) Site-ul pe care ai gasit informatia este de incredere?
k J

Exerseaza!

Y Cauta pe internet cuvintele ,stiri false”. Ce ai gasit?

intreab3 colegii cati dintre ei au cont pe o retea de socializare. Ce varstd au declarat ¢ au? Poti fi sigur 3
poza de profil a unei persoane pe o retea de socializare e chiar poza reala?

| Cautd pe internet aurel viaicu avion si alege
sa afiseze doar imaginile. Una din primele
imagini afisate este cea alaturata, pe care
scrie clar in partea dreapta jos ca este Traian
Vuia si avionul sdau. Cate din primele 20 de
imagini sunt legate de ceea ce ai cautat?

Lucrati in echipe. Alege 2-3 colegi aldturi de care sa cauti informatii despre acelasi subiect, folosind motoare
de cautare diferite. Ati gdsit aceleasi informatii? Sursele din care ati obtinut informatiile sunt aceleasi?
Discutati intre voi si observati diferentele.

|  Tn SUA si Europa este interzis copiilor sub 13 ani sd detind un cont pe retelele de socializare
(Facebook, Twitter, LinkedlIn, Instagram, Google+ etc.).
N

Despre corectitudinea informatiilor gdsite pe Internet. Dependenta de Internet
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Din experienta ta
@ Ce crezi cd poti pati dacd stai prea multe ore pe Internet?

o Utilizarea excesiva a Internetului poate provoca: obezitate, deformari ale coloanei vertebrale, dureri
de cap, tulburari de vedere, izolare sociala, absenteism scolar etc.

* Probleme ce pot aparea din cauza utilizarii necontrolate a Internetului:

a) Dependenta de relationare virtuald — adica dependenta de retele sociale, jocuri, conversatii on-line ce
poate duce la departarea de prietenii reali si apropierea de prietenii virtuali.

b) Supraincadrcarea informationala — persoanele ajung sa caute tot felul de informatii de pe Internet,
creierul nu poate procesa atatea informatii si se ajunge la randament profesional scazut si izolare sociala.
k )

Exerseaza!

Lucrati in echipe. Dezbate in clasa cauzele ce pot duce la problemele anterior mentionate si cauta solutii
pentru evitarea lor.

ﬂ Cauta pe Internet si afla informatii despre problemele ce pot fi cauzate de utilizarea excesiva a Internetului.

Scrie un mic eseu de 10-15 propozitii, Tn care sa descrii cum folosesti tu Internetul si cum te protejezi de
problemele ce pot sa apara din cauza utilizarii excesive.

12|78 Eroii mei prefera,tﬂ

e Ce vei face?
Vei cauta pe internet si vei salva in bookmarks informatii despre eroii tdi preferati.

¢ De ce vei face ?
Vei invata sa cauti informatii relevante despre anumite subiecte importante pentru tine.

e Cum vei face ?

a) Vei alege un numar de 2-4 eroi preferati.

b) Vei cduta pe Internet informatii despre eroi.

c) Vei selecta acele pagini care ofera informatii complete si interesante despre eroii tai.
d) Vei salva, pentru fiecare erou, una sau doua pagini care le consideri cele mai interesante.

e Cum vei sti daca ai reusit ?

a) Prezinta colegilor taiinformatiile despre eroi. Cere-le sa faca aprecieri, sa spuna ce lis-a parut interesant.

b) Discuta cu colegii care au ales acelasi erou ca tine si compara informatiile tale cu informatiile adunate de ei.
A\ J

Ce se evalueaza?

1. Cat de noi si de interesante sunt informatiile.
2. Calitatea imaginilor gasite.
@ 3. Prezentarea clara a eroilor preferati.

[ J
‘ INTERNET
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Recapitulare

“ Ce serviciu ar fi potrivit pentru a transmite cuiva un text acompaniat de o imagine?

2 | Cauta pe Internet informatii despre obiectivele turistice ce se gasesc pe o raza de 50 km de localitatea
ta. Pentru fiecare obiectiv, cauta imagini si informatii relevante. Alege cateva din obiectivele turistice si
programeaza un traseu de vizitare ale acestora impreuna cu familia.

Care din parolele de mai jos crezi ca sunt cele mai sigure? De ce?
a) Parola123 b) « ParOla_!@# c) LSASS%"vb d) 12345678

Cum stergi o pagina din lista cu pagini favorite? Cum procedezi daca vrei sa salvezi adresa unei pagini web
pe care o consideri a fi interesanta?

| Ce reprezinta uk din adresa amazon.com.uk? Dar de din adresa amazon.de?

Cauta pe Internet o poza cu un personaj favorit, apoi foloseste imaginea gasita pentru a vedea ce alte
imagini identice sau similare poti gasi.

Cauta pe Internet ,internet addiction”. Alege un link, da clic pe el, selecteaza cu mouse-ul textul pe care do-
resti sa-I traduci, apasa combinatia de taste Ctrl+C (vei copia textul), deschide translate.google.com, da clic
in cdsuta din stanga, apasa Ctrl+V (pui textul in cdsutd), iar Google va face traducerea. Incearcé!

Cautd informatia corectcﬂ

Un elev joaca rolul Povestitorului. Acesta scrie pe niste biletele o anumita informatie. Pe 3 biletele va scrie
informatia corecta (2 caini, o pisicd, un papagal), pe alte 4-5 informatia putin denaturata (un caine si o
pisica), iar pe alte 10 informatia total denaturata (1 crocodil, o barza etc.). Biletelele vor fi impartite unor
elevi din clasa. Un elev care joaca rolul Cautatorului a stat cu spatele la clasa pe parcursul desfasurarii
actiunii anterioare. Acesta trebuie sa gaseasca in cel mai scurt timp informatia corecta. El are doar cateva
indicii despre ceea ce cauta (stie ca trebuie sa afle ce fel de animale domestice are povestitorul) siintreaba
rand pe rand colegii daca detin informatia dorita sau nu. Acestia pot sa spund ca nu au informatia, daca
nu au primit biletel, sau sa citeasca ce scrie pe biletul lor. Dupa ce cautatorul crede ca obtine informatiile
corecte, le furnizeaza povestitorului care decide daca informatie este corecta sau il trimite sa mai caute. @

°
Recapitulare ‘
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Evaluare

"10p Din oficiu A
10p |1 Pentru a vorbi cu cineva prin Internet, vei folosi serviciul... .
10p |2 Daca cineva te-ar intreba ce este un browser ce i-ai rdspunde?
10p |3 Din ce tara este institutia care detine site-ul ceiti.md?
10p 4 Cautad imagini si informatii pe Internet despre floarea de colt.
10p |5 Cauta pe Internet informatii despre cele mai bune browsere, filtrand informatiile
astfel incat sa nu fie mai vechi de 1 an.
10p | 6 Cauta pe site-ul www.edu.ro informatii despre concursurile de informatica.
10p | 7 Pentru fiecare din parolele de mai jos, decide care dintre ele sunt usor de memorat si pe care
le consideri a fi sigure. Pentru a decide, foloseste o tastatura.
a) pAr01aS%”
b) 5er91u=tare
c) FOe&1#}889
d) Maria
10p | 8 Ai deschis o pagind web in care sunt publicate rezultatele in timp real a unor meciuri.
Pagina este deschisa de cateva ore si nu vezi nicio modificare.
Cum procedezi ca sa verifici dacd au mai aparut rezultate noi pe pagina?
10p |9 Primesti un mail de la o persoana care pretinde ca este de la suportul tehnic al ISP-ului
si care 1ti cere parola de la mail pentru a face niste configurari. Cum procedezi?
-
Pentru a progresa
Daca nu ai raspuns corect la exercitiul Citeste informatiile
sau problema numarul: de la pagina (...)
1. 45;
2. 47;
3. 45;
4, 48;
5. 49;
6. 48;
7. 54;
8. 47;
9. 53.

©
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/Vei aplica operatii specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor produse informatice:\
=@ veicrea desene cu ajutorul carora sa ilustrezi produsele tale digitale;
=® vei modifica imagini pentru a se potrivi nevoilor tale;
=® veirealiza personaje grafice 2D sau 3D, utilizand editoare specializate;
=® vei crea afise publicitare, felicitari, logo-uri.
L
Vei utiliza in mod eficient componente software:

vei exersa utilizarea elementelor de interfata ale editoarelor grafice.
Vei utiliza eficient si in siguranta Internetul ca sursa de documentare:

Q vei cduta imagini pe care sa le folosesti in creatiile tale digitale;
vei cduta informatii despre editoarele grafice studiate, ca sursa suplimentara de documentare.
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Rolul unui editor grafic. Elemente de interfata

‘l Cum iti organizezi spatiul de lucru, atunci cand doresti sa realizezi un desen pe hartie?

Lucrati in perechi. Aldturi de un coleg, realizati fiecare o schita a biroului personal de lucru, gata pregatit
pentru crearea unui desen artistic cu tot ceea ce este necesar.

e Cum aratad schita ta?
e Ce diferente si asemanari exista intre schita ta si cea a colegului tau?
e De ce crezi ca existd aceste diferente si asemanari?

Descopera!

Fotografiaza cu telefonul mobil, cu tableta sau cu un aparat foto
schita biroului tau pe care tocmai ai realizat-o.

e De ce crezi ca fotografia ta nu poate fi direct publicata in revista
scolii? Ce i lipseste?
e Cum crezi cd sunt prelucrate imaginile care apar in aceasta revista?

Important

N
» Editoarele grafice sunt aplicatii destinate crearii sau retusarii imaginilor digitale.

» Editoarele au o suprafatd pe care se pot prelucra imagini. Aceasta suprafata este ca un birou sau o
masa de lucru. In jurul acestei suprafete se afla panourile cu instrumentele de lucru.

Exemple de editoare grafice:

a) Paint este instalat impreund cu sistemul de operare Windows ca o aplicatie-accesoriu si ofera
posibilitatea de a crea desene simple.

b) LibreOffice Draw este un editor grafic gratuit, ce poate fi folosit in Windows, MacOS si Linux, avand o
complexitate mai mare decat Paint.

c) Adobe Photoshop este un editor profesional pentru imagini digitale.

d) GIMP este un editor asemanator cu Adobe Photoshop, dar este gratuit.

e) Tinkercad este o aplicatie on-line gratuita, care permite realizarea de desene 3D. Toate desenele
realizate cu aceastd aplicatie sunt salvate Tn contul tau. Ai posibilitatea sa revii oricand asupra lor.
Desenele realizate cu aplicatia Tinkercad pot fi apoi tiparite la o imprimanta 3D.

f) Toontastic 3D este o aplicatie pentru tabletda/smartphone pentru realizarea unor povesti animate.

* Un editor grafic creeaza fisiere care pot fi salvate in diverse formate: BMP, JPG, GIF etc. Imaginile create
pot fi folosite independent pentru a fi tiparite, expuse pe un ecran sau pot fi integrate in referate, fise

de lucru, planse, prezentari etc.
(& )

Exerseaza!

Creeaza un director pe care sa-l denumesti Portofoliu digital. Aici iti vei salva imaginile realizate n editoarele
@ grafice preferate. Adauga in portofoliu imaginea obtinuta la exercitiul 3.
()
( J
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¥ Acceseaza aplicatia Tinkercad. Viziteaza site-ul: www.tinkercad.com, creeaza-ti un cont, urmand pasii de mai jos.

Pasul 1. Pasul 2. Pasul 3.

“ Observa interfata editorului Tinkercad. Ce crezi ca face fiecare din instrumentele indicate cu literele A, B, C, D?
Verifica raspunsurile tale, citind explicatiile ce urmeaza dupa imaginea de mai jos.

(A - Instrumente pentru controlul vizualizarii lucrarii tale (unghi de vizualizare, posibilitatea de marire/micsorare).

(B - Aici este masa de lucru.

(€ - Aici se afld un obiect si meniul de configurare al acestuia.

(D - Aici este lista de obiecte care pot fi folosite si ordonate pe categorii. @

d
°
Rolul unui editor grafic. Elemente de interfatd ‘
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q Creeaza in aplicatia Tinkercad un proiect care sa contina un obiect 3D format din 5 obiecte existente in
galeria de obiecte. Pentru obiectele selectate, alege culori diferite. Prin clic pe butonul Share (Arata in limba
romana), se deschide fereastra Share this design si selecteaza Download locally (Descarca local in limba
romana). Vei observa ca ceea ce ai realizat se salveaza sub forma unei imagini, avand extensia png. Aceasta
fnsemna ca vei putea deschide fisierul cu aplicatia Paint, daca doresti sa continui desenarea lui, insa doar in
format 2D.

ﬂ Deschide Tinkercad si testeaza, rand pe rand, toate uneltele disponibile, desenand ceva ce doresti tu.
Salveaza desenul in Portofoliul digital. Realizeaza o lista cu uneltele din interfata editorului grafic, apoi
o lista cu cele la care ai avut dificultati de utilizare. Discuta cu un coleg si afla ce i s-a parut usor sau greu
de realizat.

ﬂ Lucrati in echipe. Un rege doreste sa construiasca un turn Tnalt inconjurat de un zid, de unde o straja va
supraveghea regatul. Realizeaza cu ajutorul editorului grafic Tinkercad un turn de aparare. Discuta cu un
coleg si justificati alegerea modului de construire a turnului.

‘,ﬂ Observa interfata editoarelor Paint (a picta in limba romana) si Draw (a desena in limba romana). Ce crezi
ca face fiecare din instrumentele indicate cu literele A, B, ..., J? Verifica raspunsurile tale, citind explicatiile
ce urmeaza dupa imaginile care prezinta interfata celor doua editoare.

Interfata editorului Paint

L%ééo 6 00

@
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Interfata editorului Draw

Q.as 6 6
~©Q
0

A — Aici este meniul Fisier (File in limba englezd) din care putem accesa operatiile cu fisiere: Creare
document nou (New in limba engleza), Salvare fisier (Save in limba englezd), Deschidere fisier (Open in
limba engleza), Tiparire (Print in limba engleza).

B — Aici sunt butoanele pentru operarea cu obiectele selectate: Copiere in clipboard (Copy in limba
engleza), Mutare in clipboard (Move in limba engleza), Copiere din clipboard.

e Clipboard este 0 zonda de memorie temporara ce poate fi folosita pentru copierea si mutarea obiectelor
dintr-un loc in altul, dintr-o aplicatie Tn alta.

C — Aici sunt butoanele pentru modificarea imaginilor sau a unor portiuni ale acestora prin rotire, taiere,
selectie, redimensionare (aplicatia Draw are mai multe optiuni).

D — Aici sunt uneltele pentru desenare.

E) — Acest buton este folosit pentru alegerea si modificarea pensulei pentru desen. Aplicatia Draw permite
ca pentru fiecare element desenat, sa modifici cu clic-dreapta proprietatile acestuia.

F) — Aici sunt forme predefinite pentru desen, utile pentru a desena rapid diverse alte forme (stelute,
dreptunghiuri etc.).

G — Aici stabilesti grosimea liniilor trasate, atat de creion cat si de pensula. Tot aici se afla si guma de sters.

H — Acest buton stabileste culoarea liniei si a hasurii.

I’ — Aici deschide Paint 3D care permite desenarea in 3 dimensiuni. Aplicatia Draw are posibilitatea de a
insera obiecte 3D si de a face operatii cu ele. Paint 3D nu este disponibild pentru toate sistemele de
operare. Este inclusa in Windows 10, versiunea lansata in luna aprilie 2017.

J» — Aici se afla scara de marire a imaginii, utila pentru a vedea mai bine detaliile atunci cand desenezi.
Aceastd scara este numita Mareste (Zoom In/Zoom Out in limba englezd). Aceleasi optiuni de marire se
gasesc si Tn meniul Vezi (View in limba engleza) al aplicatiei Paint.

Rolul unui editor grafic. Elemente de interfata
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Exerseaza!

Informaticd i TIC

Crearea, deschiderea si salvarea fisierelor grafice

‘{ Cand ai realizat schita biroului tau de lucru, fiecare linie a fost bine trasata din prima incercare? Ai simtit
nevoia de a modifica ceva la desen?

ﬂ Ce extensii cunosti pentru fisierele de tip imagine?

Cu ajutorul urmatoarelor optiuni, poti crea, deschide si salva fisiere grafice.

A. Operatiile de creare, deschidere si salvare se fac din meniul Fisier (File in engleza).

B. Optiunea Nou (New in engleza) se foloseste pentru a crea un fisier nou.

~
C. Cuoptiunea Deschide (Openin engleza) se poate deschide un fisier salvat anterior.
D. Alegerea optiunii Salveaza (Save in englezd) va duce la salvarea imaginii aflate m
in lucru. Daca imaginea nu a mai fost salvata, atunci se va deschide o caseta care
va permite stabilirea numelui si tipului fisierului, precum si locul din calculator in

care va fi salvat.

E. Cu optiunea Salveaza ca (Save as in limba engleza) se salveaza imaginea intr-un
fisier nou.

F. Folosind optiunea Imagini recente (Recent pictures in engleza) in Paint sau
Documente recente (Recent Documents in limba engleza) in Draw, poti deschide

fisierele recent folosite.
\

Creeaza un desen si salveaza-l in directorul Portofoliu digital. Creeaza un al doilea desen pe care sa-I salvezi
in acelasi director. Apoi, deschide primul desen creat. Realizeaza cateva modificari in el si salveaza-l cu un
alt nume. Ce optiune folosesti: Save sau Save as?

ﬂ Lucratiin perechi. Adevarat sau fals? Discuta cu un coleg si decideti daca editoarele grafice ofera posibilitatea

de a selecta o zona si de a o copia, sterge sau muta.

| Pentru activitatea urmatoare, ai nevoie de doud imagini asemandtoare celor de

®

alaturi, pe care le gasesti pe Internet. Odata gasite, va trebui sa le imbini.

e Dupad ce cuvant-cheie trebuie sa cauti
cele doua imagini?

* Dupa ce le gdsesti, descarca cele douad
imagini in computerul tau.

e Scrie pasii pe care-i executi din momentul
in care Tncepi cautarea imaginii dorite
pana cand o salvezi in computerul tau.
Cati pasi ai identificat? Discuta cu un
coleg si vezi de céti pasi a avut el nevoie.

EDITOARE GRAFICE



Manual pentru clasa a V-a 3

q Folosind editoarele grafice Paint si Draw, realizeaza colajul de mai jos. Daca nu ai acces la Internet, realizeaza

doua desene pe care sa le imbini intr-un mod asemanator celui de mai jos.
Folosind Paint
// ~ Y
(A)Deschizi cele 2 imagini. Poti utiliza optiunea Deschide (Open)
a meniului Fisier (File) din Paint sau clic-dreapta pe fiecare
imagine. Apoi, din meniul contextual, selectezi optiunea
Editeaza (Edit in limba engleza).
Maresti suprafata de lucru, prinzand de punctele aflate pe
marginea foii si tragi de ele (clic-stanga pe punct si fara a ridica
degetul de pe buton, misca mouse-ul in directia dorita).
e N
4 N o . : : :
(C) Selectezi imaginea ce contine capul hipopotamului, folosind
combinatia de taste Ctrl+A, o copiezi cu Ctrl+C, iar in imaginea
cu hipopotamul intreg, apesi Ctrl+V. Cat imaginea este inca
selectata (in jurul ei apare un dreptunghi cu linie intrerupta),
o muti Tn partea dreapta (clic-stanga si fara a ridica degetul
de pe buton misca mouse-ul ducand imaginea in pozitia
doritd). Poti deplasa imaginea si cu ajutorul tastelor sageti.
% N h
(D) Redimensionezi imaginea ce contine capul, prinzand unul
din colturi, si misca mouse-ul astfel incat sa fie cu aproximatie
la aceeasi dimensiune cu capul hipopotamului intreg.
. o , ) RY2 _ N
( \  (E) Dai clic pe Selecteaza (Select in englezd) (F) Folosind butonul
si alegi din meniu Selectare Transparenta, Curba (Curve in
apoi te muti cu mouse-ul in stdnga-sus a englezd) n./ , trasezi
imaginii cu capul hipopotamului. Dai clic si, o linie pe care apoi
fara sa ridici degetul de pe mouse, te misti o prinzi de mijloc si
si selectezi (desenezi un dreptunghi) in o transformi intr-o
jurul capului. Tragi, apoi, capul peste corp, portiune de cerc
stergand practic vechiul cap. (zdmbet). @

..
Crearea, deschiderea si salvarea fisierelor grafice ‘



3

Informatics si TIC

Folosind Draw

(A)Deschizi aplicatia Draw si tragi imaginea
hipopotamului peste suprafata de lucru (clic-
stdnga pe imaginea din directorul Portofoliul

(B)Tragi pe suprafata de lucru si a doua imagine in
acelasi mod. Apoi, dai clic pe unul din punctele
verzi din colturi si redimensionezi imaginea prin

digital si, fara a ridica degetul de pe mouse, tragi
imaginea pe suprafata de lucru si acolo ridici
degetul de pe mouse).

miscarea mouse-ului.

(7 N) (- ~ )

(C) Pozitionezi capul peste cel al hipopotamului,

(D) Folosind butonul Curb3 (Curve in englezd),
cel original este practic sters.

- desenezi o portiune de cerc (zambet).

“ Pentru a ,sterge” o parte din imaginea hipopotamului trebuie sa o colorezi, folosind culoarea de ,fundal”
(ceea ce este in jurul zonei de sters).

* Tinand cont de acest principiu, sterge una din narile hipopotamului.
* Selecteaza nara ramasa si copiaz-o in mai multe exemplare pe care le asezi unde doresti pe desen.

* Prezinta celorlalti colegi ultima imagine pe care ai realizat-o, apoi observa amuzat opera fiecaruia.

Stiati ca..?

* Pixelul este un element component, de obicei foarte mic, al imaginilor digitale. Cuvantul provine
| din engleza de la PICture ELements (elemente de imagine) si se prescurteaza prin px sau p.

@ k e Un multiplu al pixelului este 1 Mpx (1 megapixel) si reprezinta 1 milion de pixeli.

()
( ]
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Manual pentru clasa a V-a

Trunchierea si rotirea unei imagini

Din experienta ta

ﬂ Cum ai procedat atunci cand a trebuit sa elimini intr-un editor grafic marginile pentru o imagine la care

acestea nu te interesau?

Observd si descopera!

ﬂ Lucrati in perechi. Aldturi de un coleg, cauta pe Internet o imagine precum cea de mai jos sau acceseaza
site-ul www.pixabay.com, cautand dupa cuvintele in engleza cartoon cow. Fiecare va salva imaginea in
Portofoliul digital. Daca ar trebui sa eliminati anumite portiuni din imagine, adica sa pastrati doar vacuta din
mijloc, ce posibilitate ati alege din cele de mai jos?

a) Selectati doar partea dorita si o copiati unde aveti nevoie.

b) Trunchiati imaginea, eliminand partile inutile.

c) Tu ce varianta ai ales? Dar colegul tau? Justificati alegerea facuta.

» Editoarele grafice permit trunchierea unei imagini, adica eliminarea portiunilor nedorite dintr-o imagine.}

v
.

Exerseaza!

q Realizeaza in editoarele grafice Paint si Draw trunchierea imaginii cu vacuta, respectand pasii de mai jos.

( N

@ Deschizi imaginea si prinzi

pétrételgl de ‘pe“marginea din @ Deschizi imaginea si
drgapt? imaginii pe ea dai clic-dreapta
(clic-stanga pe el). (apesi butonul drept al

1l tragi pana elimini ultima vécut3 (fird a ridica degetul mouse-ului).
de pe mouse, te misti cu mouse-ul in stanga).

(B)Selectezi a doua Alegi optiunea

imagine si o tragi peste Taie (Crop in engleza)

cea din stanga. din meniu.

(©)Prinzi marginea din (C) Prinzi de linia rosie

dreapta a imaginii si o din stanga si o tragi

tragi spre stanga. cat este necesar spre
dreapta.

(D) Prinzi de linia rosie

(D) Ai obtinut imaginea in dreapta si o tragi
dorita. spre stanga, obtinand
imaginea dorita. @

.Q
Trunchierea si rotirea unei imagini ‘
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q Alege o imagine cdreia doresti sa-i elimini unele portiuni. Aplica operatiile necesare urmand exemplul

trunchierii imaginii cu vacuta. Daca doresti sa folosesti chiar imaginea cu vacuta, reaminteste-ti ca poate fi
obtinuta de pe site-ul www.pixabay.com, cautand cartoon cow.

¥ Lucratiin echipe. Formati grupe de céte sase colegi. Fiecare va alege cate o imagine in care sd se regdseasca

un mamifer. Apoi, pe calculatorul vostru, aplicati intocmai regulile de trunchiere a unei imagini, pentru a
elimina unele portiuni. Cand ati terminat, salvati imaginile. Realizati impreuna o scurta povestire in care cele
sase mamifere sa fie personajele unei intamplari haioase.

Observd si descopera!

Priveste cele trei imagini. Ce observi la fiecare din ele? Cum sunt
pozitionate a doua si a treia imagine fata de prima imagine?

Folosind un editor grafic, poti rasturna sau roti o imagine. Cele mai utilizate sensuri de rotire sunt:

* Rotire la Stanga (Rotate Left in englezd), adica in unghi drept spre partea stanga;

* Rotire la Dreapta (Rotate Right in engleza), adica in unghi drept spre partea dreapta;

e Rasturnare Orizontala (Flip Horizontal in engleza), adica imaginea este pusa in oglinda pe orizontal3;

e Rasturnare Verticala (Flip Vertical in englezd), adica imaginea este pusa in oglinda pe verticala.

Exerseaza!

“ Folosind editorul grafic Paint, realizeaza urmétoarele tipuri de rotiri. in meniul Roteste (Rotate in englezi),

©

gasesti toate modurile in care se poate roti imaginea sau zona selectata. Executa intocmai tipurile de rotire
de mai jos.

Folosind Paint

Imaginea originala Rotire in unghi drept spre dreapta

4 N )

( ]
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Rotire in unghi drept spre stanga Rotire 180 grade

4 N N
Rotire orizontala (Flip orizontal - imaginea Rotire verticala (Flip vertical - imaginea este pusa

este pusa in oglinda pe orizontala) in oglinda pe verticala)

4 N N

ﬂ Realizeaza un desen pe calculator sau descarca de pe Internet o imagine pe care sa exersezi modurile de
rotire posibile.

Este ziua mamei tale si doresti sa o surprinzi cu un cadou grafic: o felicitare. Deseneaza o petala de floare.
Multiplica de mai multe ori petala, iar pentru fiecare imagine multiplicata realizeaza operatii de rotire si flip,
astfel incat dupa combinarea lor sa desenezi o floare. Salveaza felicitarea in Portofoliul digital. @

.C
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{ Folosind editorul grafic Draw, realizeazd urmatoarele tipuri de rotiri. Pentru a reusi, respectd fiecare explicatie

de mai jos.

Folosind Draw

Pentru rotire, se da clic pe punctele verzi ce delimiteaza  Imagine rotita cu 45 grade in jurul centrului.

imaginea. Acestea devin rosii si prinzand de unul
din punctele rosii de pe colturi, se poate face rotirea
imaginii la orice unghi se doreste.

vedea in partea dreapta jos a imaginii. orizontal sau vertical.

Punctul de rotire se poate modifica. Acesta se poate  Pentru Flip, se da clic-dreapta pe imagine si se alege Flip

Porniti cronometruﬂ

Formati doua grupe. Fiecare grupa va
trebui sa scrie asemanarile si deosebirile
dintre cele doua editoare grafice, intr-un
timp limitat de 5 minute. Dup3 trecerea Trasaturi comune
timpului, analizati lucrdrile (diagramele),
discutati intre voi, faceti observatii si

@ completari unii altora.
N

()
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Panoramarea unei imagini

Din experienta ta

Cand ai facut poze, au fost momente in care nu ai reusit sa incadrezi tot ceea ce ti-ai propus intr-o singura
imagine? Cum ai procedat sa reunesti imaginile intr-una singura?

* Pentru a crea o panorama, vei face doud sau mai multe fotografii din aceeasi pozitie cu acelasi aparat:

a) Creezi o suprafata de lucru care sa cuprinda imaginile.

b) Pentru a determina dimensiunile imaginii finale, trebuie sa stii cat de mari sunt pozele de la care pleci.
Exemplu: Vrei sa unesti doua imagini de dimensiune 4 608 x 3 456. Pe orizontala ar trebui ca imaginea finala
sd aiba o lungime de aproximativ 5 000 — 6 000 de pixeli, iar indltimea sa fie de aproximativ 2 600 — 3 200 de
pixeli. Imaginile se suprapun pe orizontald, iar pe verticala probabil nu se vor suprapune perfect, asa ca vei
tdia partile albe ramase.

¢ Ca s4 afli ce dimensiune are o imagine, pozitionezi cursorul mouse-ului pe imagine fird a da clic. In

dreptunghiul galben ce apare langa cursorul mouse-ului, vei gasi aceasta informatie.
. J

Exerseaza!

ﬂ Folosind editorul grafic Draw, realizeaza pas cu pas ceea ce observi in urmatorul exemplu.

Q Creezi 0 pagina de dimensiuni potrivite. Daca nu obtii dimensiunile finale de prima dat3, incearca din nou.

©

g
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() Adaugi prima imagine si o pozitionezi unde ar trebui sa fie. in acest caz, in partea stanga.

G Adaugi a doua imagine (o tragi cu mouse-ul de unde se afla pe suprafata de lucru) si o aliniezi,
astfel incat sa se suprapuna perfect elementele comune celor doua imagini.

Q Din meniul Fisier (File), alegi sa exporti imaginea rezultata in formatul dorit.

ﬂ Realizeaza doua fotografii si asaza-le astfel incat sa obtii o panorama din ele. Daca nu reusesti de prima data,
@ mai incearca! Adesea cele doua poze, nu se potrivesc perfect. Salveaza imaginea obtinuta in Portofoliul digital.
()
( J
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Instrumente de desenare

Din experienta ta

Cand ai desenat ceva pe hartie, ai folosit un singur tip de instrument de scris sau mai multe? Ce instrumente
de scris sau ajutatoare ai fi dorit sa ai ca sa faci un desen reusit?

Observd si descopera!

ﬂ Lucrati in perechi. Discuta cu un coleg si analizati uneltele pentru desenare in Paint. Ce credeti ca face
fiecare din acestea? Verificati raspunsurile voastre, citind explicatiile ce urmeaza dupa imaginea de mai jos.

# o Aceastd unealta deseneaza asemanator unui creion, folosind culoarea Culoare 1 (Color 1) si grosimea
linei data de Dimensiune (Size).

47 « Desi poarta denumirea de guma de sters, practic aceasta unealta deseneaza cu Culoare 2 (Color 2).

# ¢ Unealta aceasta se foloseste pentru a copia culoarea de la pozitia mouse-ului, la clic, in Culoare 1.

f_» » Aceasta se foloseste pentru a hasura/umple o zond de aceeasi culoare cu Culoare 1.

e Aceasta unealtd permite crearea unor culori personalizate. La selectarea acestei optiuni, se deschide
o fereastra asemanatoare cu cea de mai jos in care poti crea ce culoare doresti.

* in partea stanga-sus a ferestrei, se afla grupul culorilor de baz3,
iar in dreapta o suprafata de pe care poti alege nuantele culorii
dorite si poti sa li stabilesti luminozitatea.

Cautd, cerceteazd, informeazd-te!

* De la Forme (Shapes), poti alege sa desenezi linii sau forme predefinite. Daca alegi o forma, atunci de
la Outline alegi cum sa fie linia ce inconjoara forma (conturul formei), culoarea acesteia fiind data de
Culoare 1. De la Umple (Fill) alegi cum sa fie hasurata forma, culoarea fiind data de Color 2.

* Pentru a desena una din formele din sectiunea Forme (Shapes), trebuie sa dai clic pe tipul de forma
dorit, apoi sa mergi cu mouse-ul pe suprafata de desen. Acolo, dai clic si fara sa ridici degetul de pe
mouse, il misti in directia dorita pentru desenare. La ridicarea degetului de pe mouse, se finalizeaza
desenul. Cat timp desenul este inca selectat, poti modifica stilul liniei si poti hasura. ) @

(&

°
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~
* Toate culorile sunt compuse dintr-o combinatie a culorilor Rosu (Red), Verde (Green) si Albastru (Blue).

e Culorile Rosu, Verde si Albastru pot fi utilizate pentru o anumita culoare intr-o cantitate cuprinsa intre
0 (lipsa culoare) si 255 (cantitatea maxima posibila de culoare).

* Daca toate culorile au valoarea 0, atunci obtinem negru. Daca toate culorile au valoarea 255, obtinem
culoarea alba.
J

Exerseaza!

Deschide aplicatia Paint, apoi realizeaza urmatoarele sarcini de lucru:

a) Alege creionul si o culoare pentru el. incearcd si desenezi un patrat.

b) Alege de la Forme (Shapes) dreptunghiul si incearca sa desenezi un patrat.

c) Alege din sectiunea Forme (Shapes) dreptunghiul si atunci cand il trasezi, apasa tasta Shift.
Ce observi? Care din cele 3 metode a fost cea mai usoara pentru a desena un patrat?

Avand la dispozitie aplicatia Paint, deseneaza o cdsuta care sa aiba: acoperis, horn, ferestre si usa. Langa
casutd, deseneaza niste plante si copaci. Incearca sa folosesti cat mai multe obiecte din sectiunea Forme
(Shapes) pentru a-ti usura munca.

ﬂ Lucrati in echipa. impartiti-va in doua grupe. Fiecare grupa creeazd aceeasi culoare si transmite celeilalte
grupe valorile pentru Rosu, Verde, Albastru (Red, Green, Blue). Fiecare membru al grupei care a primit
valorile, trebuie sa deschida fereastra de editare a culorilor si sa introduca valorile. Au obtinut toti aceeasi
culoare? Daca raspunsul e pozitiv, faceti schimb de roluri.

Observd si descopera!

q Care crezi ca este diferenta dintre uneltele de desenare in Paint fata de uneltele de desenare in Draw?

q Ce crezi ca face fiecare din instrumentele indicate cu literele A, B, C, D din editorul Draw? Verifica raspunsurile
tale, citind explicatiile ce urmeaza.

e Pe partea dreapta a editorului, se afla bara cu
uneltele pentru desenare.

e Primele douad sunt utilizate pentru schimbarea culorii
liniei si a hasurii. La alegerea uneia dintre aceste
optiuni, se deschide o fereastra asemanatoare cu cea
din dreapta de unde se poate alege culoarea dorita.

e Dacd niciuna dintre culori nu este potrivitd, se alege
Culoare Personalizata... (Custom Color...) care duce
la deschiderea unei ferestre asemanatoare cu cea
alaturata.

e De pe coloana A din imaginea alaturata se alege
culoarea, apoi din zona B intensitatea acesteia. in
zona C se poate vedea vechea culoare, iar in zona D 6 é
@ culoarea noua.
o

( ]
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» Spre deosebire de Paint, care trateaza imaginea ca fiind formata din puncte, fiecare punct avand culoarea
sa, Draw lucreaza cu obiecte.

« n Draw, fiecare obiect (linie, cerc, dreptunghi, imagine etc.) are proprietéti care se pot accesa si modifica
dand clic-dreapta pe obiect.

* La fel ca la Paint, se poate folosi combinatia RGB (Red, Green, Blue) pentru a defini o culoare. Totodata,
in Draw se mai poate folosi si combinatia CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black) care este un model de
culoare folosit in tipografie.

Exerseaza!

Y Priveste urmatoarele cinci instrumente si descopera pentru ce sunt destinate. Deschide aplicatia Draw si
realizeaza desene simple cu acestea. Daca vrei sa stergi un element din desen 1l selectezi (clic pe el) si apesi
tasta Sterge (Delete in engleza).

poate fi folosit pentru a desena elipse sau cercuri;

instrument pentru desenat sageti;

J

se foloseste pentru a desena cu creionul, dar permite
si desenarea unor figuri geometrice complexe;

util pentru a desena linii ce conecteaza anumite obiecte;

instrument pentru introducerea obiectelor 3D in desen.

& Deschide aplicatia Draw, observd urmatoarele instrumente si traseaza linii sau dreptunghiuri.

e Acest instrument este
pentru trasarea liniilor.
Dupa trasarea unei linii,
se acceseaza proprietatile
acesteia, dand clic-
dreapta pe linie si din
meniu se alege optiunea
Linie (Line) ce duce la
afisarea ferestrei vizibile in
imaginea din dreapta.

e Din aceasta fereastrs,
se poate modifica stilul
liniei (continuad, intrerupta
etc.), culoarea, grosimea
liniei, cat de transparenta
este, modul in care este

desenata etc. @

..
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Stiati ca..?
\
e Din cele 16 milioane de culori ce se obtin prin combinatii RGB, ochiul uman poate percepe
| aproximativ 10 milioane de culori.
| e Combinatia CMYK permite obtinerea a 100 de milioane de culori.
¥ T §
( J
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e Urmatorul instrument per-
mite desenarea dreptun-
ghiurilor. Daca dai clic-dreap-
ta pe el, va aparea un meniu
din care daca alegi optiunea
Linie (Line). Astfel, vei putea
modifica linia ce inconjoara
dreptunghiul.

e Dacd alegi Zona (Area), apa-
re o fereastra asemanatoare
cu cea din dreapta si din ea
poti schimba modul in care
dreptunghiul este hasurat.
Poti alege culoare plina, gra-
dient sau imagine. in exem-
plul alaturat este un gradient
de la galben la rosu.

Deseneaza in Draw un patrat folosind doar linii, apoi incearca sa-1 desenezi folosind instrumentul ce deseneaza
dreptunghiuri. Ce se intampla daca la desenarea dreptunghiului, apesi tasta Shift cand misti mouse-ul?

m Deseneaza toate figurile geometrice invatate la matematica.

‘ﬂ Realizeaza un logo care sa contina forme predefinite utilizand o combinatie de culori formata din cel putin
7 culori.

Deseneaza in Draw o casad cu acoperis, horn, ferestre, usa si copaci langa casa. Foloseste cat mai multe
obiecte predefinite pentru a-ti usura munca. Coloreaza corespunzator desenul. La final, salveaza imaginea
in Portofoliul digital.

Realizeaza un desen care sa contina steagurile a cel putin zece tari ale lumii pozitionate circular (pe un cerc).
Salveaza imaginea in Portofoliul digital.
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Inserarea si formatarea textului

La desenele pe care le-ai realizat ai simtit nevoia de a scrie un text? Alege cinci desene realizate de-a lungul
lectiilor despre editoarele grafice si da-le un titlu.

 Editoarele grafice permit adaugarea de text si modificarea modului in care acesta arata. Aceasta operatie
se numeste formatare.

* Avantajul principal al aplicatiei Draw este cd toate elementele sunt considerate obiecte si pot fi

modificate oricand.

Exerseaza!

ﬂ Cum crezi ca poti insera un text in Paint? Ce avantaje ai descoperit?

Utilizarea textului in Paint

e Pentru a insera un text, se apasa butonul A din Unelte (Tools). Dupa apasarea butonului, cursorul fsi
schimba forma si poti alege locul in care se va scrie textul. Textul va fi scris cu Culoare 1 (Color 1), avand
fundal Culoare 2 (Color 2), daca este aleasa optiunea Opac (Opaque). Pe bara de titlu a ferestrei Paint,
apare si un meniu specific pentru texte prin care putem formata textul. Astfel, de la sectiunea Font poate
fi modificata forma literelor si modul in care sunt scrise: Bold, /talic, Underline. in exemplul de mai jos,
fontul este Calibri de dimensiune 11.

e Dupa ce ai dat clic in alta parte, textul
ramane definitiv in locul in care a fost
scris. Nu se mai poate modifica, asa ca
trebuie sa fii atent sa scrii corect de la
fnceput ceea ce doresti.

3

©
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q Cum crezi ca poti insera un text in Draw? Care este avantajul major pe care Il-ai descoperit?

Utilizarea textului in Draw

I”

e Pentru a insera un text, apesi butonul pentru text ,norma
butonul , daca doresti un text cu o forma mai speciala.

sau

e Daca ai ales , atunci cursorul isi schimba forma, iar textul dorit se
va scrie acolo unde vei da clic pe suprafata de lucru. Pentru a modifica
proprietatile textului, trebuie sa dai clic-dreapta pe el si apare un
meniu ca cel din dreapta.

e Din meniu vei putea modifica:

a) de la Linie... (Line...) stilul liniei ce va inconjura textul.

b) optiunea Zona... (Area...) iti permite sa stabilesti o hasura pentru
fundalul textului. Fereastra de hasurare este identica cu cea de la
hasurarea desenelor.

c) de la Text... vei putea stabili efecte pentru text.

Exemplu: Poti face textul sa se roteasca intr-una (animatie).

d) optiunea Caracter... (Character...) o vei folosi pentru a modifica
formalliterelor simodulin care sunt scrise: Bold, /talic sau o combinatie
intre ele.

e) daca ai ales , atunci se deschide o fereastra din care poti alege
cum vrei sa fie aranjat textul. Dupa selectarea modului de aranjare a
textului, poti sa-I pozitionezi si sa modifici textul.

Daca dai clic-dreapta pe text, vei putea modifica hasura acestuia si
forma liniilor ce inconjoara textul.

Deseneaza un dreptunghi pe laturile caruia sa scrii care este lungimea si care este latimea. Scrie langa el cum
se calculeaza perimetrul sau. Salveaza imaginea in Portofoliul digital.

ﬂ Cautd pe Internet imagini cu flori, afla denumirea lor si creeaza un colaj de flori si numele lor.

q Realizeaza un desen care sa contind imagini din tundrd, savana sau desert. Da un titlu desenului tau. Salveaza
imaginea in Portofoliul digital.

{ Descarca harta Romaniei de pe Internet, apoi
deschide-o in editorul tau preferat.
Realizeaza urmatoarele modificari:

e Deseneazd un cerc rosu in jurul localitatii in
care locuiesti.

e Scrie pe un dreptunghi numele localitatii tale
si populatia ei.

e Deseneazd o sageata de la acest dreptunghi

@ la orasul cel mai apropiat de localitatea ta.

* Salveaza imaginea in Portofoliul digital.
. BULGARIA
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» Daca iti place sa creezi povesti pe smartphone sau tabletd, atunci aplicatia Toontastic 3D, produsa de

Google, te va ajuta mult. Aplicatia se poate descadrca din Google Play si necesita minim Android 6.

(A) La pornirea aplicatiei, ai posibilitatea de a
crea o noua poveste sau de a vedea povestile
altora (Idea Lab).

(©OTi se prezinta cele cateva momente
importante ale povestii. Alegi unul dintre
momente si incepi sa-| creezi.

(E) Adaugi personaje, pe care le poti modifica.

Dacd ai ales sa creezi o noud poveste, poti
alege intre 3 stiluri diferite de povestire.

(D) Alegi cadrul in care se petrece actiunea.

(F) Prin imbinarea scenelor se creeazd un film.

..
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Recapitulare

{ Lucrati in echipe. Tmpértiti clasa Tn patru grupe. Fiecare grupd trebuie sd creeze o povestire ilustrata cu
imagini realizate in:

a) Paint — prima grupa;

b) Draw — a doua grupa;

c) TinkerCAD — a treia grupa;

d) Toontastic 3D — a patra grupa.
Dupa ce ati realizat povestirea, prezentati produsul obtinut precum si problemele pe care le-ati intampinat.
Analizati impreuna care program a fost cel mai potrivit pentru atingerea scopului propus.

Creeaza o fisa cu figurile geometrice invatate la matematica. Pe fisa realizeaza un desen pentru fiecare figura
geometrica langa care scrie denumirea acesteia. Pentru corpurile geometrice, realizeaza un desen cu forma
desfasurata a acestora.

q Deseneaza o schita a clasei tale pe care sa reprezinti pozitiile geamurilor, a usii, a bancilor din sala.

q Cauta pe www.pixabay.com cuvintele cartoon heads. Vei
gasi imaginea din dreapta.
a) Schimba capul personajului cu unul din capetele
aflate in desen.
b) Pentru imaginea nou creatd, schimba culoarea
hainelor personajului.

Realizeazd o diplom& pentru un coleg. in diplomd, vei pune un text de felicitare si imaginile potrivite pentru
a-i face o surpriza placuta.

{ Realizeazd doua-trei fotografii cu ajutorul cdrora sa realizezi o panorama.

1 Alege doud imagini de pe Internet n care sa fie un personaj placut de tine. Muta personajul dintr-o imagine
n alta.

Realizeaza cu editorul Paint un desen care sa contina cinci elemente grafice diferite. De exemplu: cerc, stea,
dreptunghi, triunghi, romb. Fiecare element trebuie sa aiba un contur si o umplere diferite. Salveaza fisierul cu
extensia bmp in Portofoliul digital. Repeta operatia de salvare a fisierului, dar acum cu extensia png. Verifica in
folder cum sunt pictogramele asociate acestor doua fisiere. Sunt identice? Prin clic-drepta pe fiecare fisier afla
ce dimensiuni au. Care din cele doua fisiere are dimensiunea mai mare? Care este parerea ta?

Lucratiin echipe. Formati doua grupe. Fiecare grupa creeaza elementele unei comunitati, impartindu-va sarcini
individuale sau pe echipe mai mici: scoala, primaria, biserica, magazinele, casele, parcurile, oamenii. Tipariti
@ ceea ce ati realizat si apoi asamblati. Puteti realiza o macheta din materiale reciclabile pentru proiectul vostru.
()
( J
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Evaluarea portofoliului

127231 [VB Imagini realizate folosind editoare grafice

Ce cuprinde portofoliul?

| a) Lucrarile care sunt indicate in manual pentru portofoliul digital (directorul cu numele tau):
| 1. Imaginea creata folosind aplicatia Tinkercad, de la exercitiul 7, pagina 60;
2. Desenele create la exercitiul 3 de la pagina 62;
| 3. Imaginea cu floarea creata la exercitiul 9 de la pagina 67;
| 4. Imaginea panorama realizata la exercitiul 3, pagina 70;
5. Desenul realizat in Draw de la exercitiul 12, pagina 74.

| b) Lucrdri indicate de doamna profesoarad sau de domnul profesor
| c) Alte lucrari, la alegerea ta, realizate folosind editoarele grafice

De ce vei face un portofoliu?

Ca sa observi:
| * cum ai progresat in realizarea imaginilor cu ajutorul editoarelor grafice;
| * ce ai reusit sa faci foarte bine;

| * ce mai ai de imbunatatit.

| Cum vei sti daca ai reusit?
| e Portofoliul va fi evaluat de profesoara sau profesorul tau.
| e Parintii sau alte persoane vor vedea imaginile si vor aprecia ceea ce ai realizat.

e Tu iti vei evalua imaginile. Daca vei avea nevoie, vei cere sprijin unui coleg, profesoarei sau
| profesorului tau.

Grild de autoevaluare a portofoliului
-

Portofoliul cuprinde lucrarile indicate?

Titlul lucrarilor este potrivit, clar?

Titlul lucrarilor este scris corect?

Imaginile respecta cerintele si indicatiile date?

u s WN -

Aspectul imaginilor este atractiv si ingrijit?

©
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Evaluare
(0 oinofiw ]
10p |1 Deseneaza o schita a camerei tale. Nu uita sa pozitionezi corect usa, geamul, mobila.
20p |2 Creeazad o fisa in care sa prezinti o grupa de vietuitoare. Pentru fiecare grupa (muschi, ferigi,
gimnosperme, angiosperme), adauga o poza sau realizeaza un desen reprezentativ.
20p |3 Realizeaza un desen in care sa apara o strada cu case. Deseneazd o casa pe care apoi o

copiezi, o rotesti (flip) si-i modifici dimensiunile, culorile pentru a realiza celelalte case. Pentru
vegetatia din jurul caselor, procedezi la fel.

10p |4 Deseneaza un portativ pe care sa pui cateva note ale unui cantec la alegere.

20p |5 Cauta o harta a Romaniei si deseneaza pe ea drumul pe care |-ai parcurge pentru a ajunge la
cetatea Sarmizegetusa Regia pornind din localitatea ta.

10p |6 Deseneaza cercul cromatic.

-}

Daca nu ai raspuns corect la exercitiul Observa cum ai rezolvat exercitiul sau problema ...
sau problema numarul: de la pagina (...)

3 pagina 78;

5, 6 pagina 76;

13 pagina 74; 4 pagina 72; pagina 67-68;

2 pagina 71;

7 pagina 76;

pagina 72-74.

U WN |-

o
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Vei descrie in limbaj natural algoritmi pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiana:

=® veiidentifica pasii pe care-i efectuezi in rezolvarea unor probleme curente;
t. vei descrie in limbaj natural modul de solutionare a unor situatii ce pot fi intalnite in viata cotidiana.

Vei identifica datele cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrari: A
=@ veiidentifica de ce date/informatii ai nevoie pentru a rezolva o problem3;
=® vei decide ce operatori aritmetici, relationali si logici vei folosi in prelucrarile algoritmilor;
=@ vei scrie si evalua expresii aritmetice si logice;
? vei stabili ce informatii se obtin in urma prelucrarilor efectuate de algoritm. /

Vei construi algoritmi cu ajutorul structurii secventiale pentru rezolvarea unor probleme simple:

vei descrie solutii pentru diverse probleme;
vei descompune algoritmi in pasi simpli, secventiali.

Vei utiliza eficient si in siguranta Internetul ca sursa de documentare:

vei cauta informatii despre algoritmi bine cunoscuti;
vei aplica algoritmii pentru diverse valori de intrare pentru a intelege functionarea acestora.




4 Informatica si TIC

Ce este un algoritm?

g Ce problema rezolvi atunci cand te speli pe maini? Observa! Ai nevoie de 4 pasi simpli pentru a te spala pe maini.
De ce instructiunile de mai jos sunt valabile in exact aceasta ordine pentru tine, pentru prietenii tai sau
pentru orice alta persoana?

Pasul 4
Pasul 1 Pasul 2 Pasul 3 Usuci mainile cu un prosop, servet
Uzi mainile cu apa. | Speli mainile cu sapun si apa. |Clatesti mainile. | de hartie, un uscitor de maini.

Lucrati in perechi. Alaturi de un coleg, scrie pasii pe care-i executi atunci cand te speli pe dinti. Verifica ce a
scris colegul tau si vezi daca ati stabilit acelasi numar de pasi, precum si aceeasi ordine a acestora.

* De ce este necesar sa cunosti pasii si ordinea lor cand realizezi o activitate personala sau scolara?

Descopera!

& Urmdreste schema de mai jos si realizeazd o broasca de hartie prin tehnica origami. Apoi, incearcd sd realizezi
aceeasi jucdrie, prin aceeasi tehnicd, fara utilizarea schemei. In ambele situatii, noteaza timpii de realizare.

 Ce observi? In care dintre cele dou§ situatii, timpul de realizare a fost mai mic? De ce crezi c3 a influentat
utilizarea schemei acest timp de realizare?

Y O
KR ® AR

Cauta cuvantul algoritm in dictionar si descrie pasii pe care i-ai parcurs ca sa afli definitia acestuia. De cate
operatii ai avut nevoie, ca sa descoperi sensul unui cuvant cu ajutorul dictionarului?

~
e Cuvantul ,algoritm” provine de la numele matematicianului si astronomului persan Al-Khwarizmi
| care a trdit in secolul al IX-lea.
| * Unul dintre cei mai vechi algoritmi folositi In matematica a fost inventat de Eratostene (matema-
tician, astronom, filosof, geograf, muzician grec ce a trait intre 276 - 195 1.Hr.) si este cunoscut sub
@ L denumirea de ,ciurul lui Eratostene”.
J

[ ]
‘ ALGORITMI
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. e . . . . o T )
Algoritmul reprezinta o succesiune de pasi ce trebuie parcursi pentru a rezolva un anumit tip de problema.

* Tipul de problema pe care o rezolvi poate fi: asamblarea unei jucarii, prepararea ceaiului, a inghetatei,
cautarea unui cuvant in dictionar, spalatul pe maini etc.

* Pentrurezolvarea uneiprobleme, folosesti un numar limitat de operatii care trebuie sa fie clar exprimate.
Exemplu: Ai nevoie de patru operatii pentru a rezolva problema spalatului pe maini:
1. Udarea mainilor; 2. Sdpunirea; 3. Clatirea; 4. Uscarea.

o Tninformaticd, pentru cuvantul pas se mai utilizeaza termenii operatie sau instructiune.

¢ Tn limbaj informatic, citeste si scrie sunt doud instructiuni ce se regdsesc in toti algoritmii.

e Candintr-unalgoritm este specificat citeste, inseamna - -
= = 5 - . L .. Rezolvarea Matematica Informatica
ca urmeaza sa comunicam algoritmului informatii. .
o ) - o y R ce se d3 citeste
e Cand intr-un algoritm este specificat scrie, inseamna probleme X
v A .. . . . ce se cere Scrie
ca in urma parcurgerii algoritmului se vor obtine alte
informatii.
N J
Probleme rezolvate
a N

=® A. Descompune in pasi algoritmul de calcul a ariei unui patrat.

e Rezolvare: Pasul 1: Citesti latura a.
Pasul 2: Calculezi produsul celor doua valori.
Pasul 3: Scrii produsul obtinut ca fiind aria patratului. a

=® B. Descompune in pasi algoritmul de calcul a ariei unui patrat, stiind perimetrul.

® Rezolvare: Pasul 1: Citesti perimetrul.
Pasul 2: Calculezi dimensiunea unei laturi prin impartirea perimetrului la 4.
Pasul 3: Folosesti algoritmul de la primul exemplu pentru calculul ariei.

Concluzie: Dupd cum ai observat, existd probleme pentru care algoritmul de rezolvare este mai dificil. Tn
acest caz, unii pasi in care ai descompus acel algoritm s-ar putea sa nu fie suficient de simpli pentru cel care
executd algoritmul, de aceea acestia trebuie sa fie la randul lor descompusi in alti pasi. )

Exerseaza!

5 | Priveste imaginile de mai jos si stabileste ordinea corecta a pasilor de preparare a ceaiului. Descrie, apoi, in
scris, fiecare pas ce trebuie efectuat.

ﬂ Care sunt pasii pe care-i faci cand te pregatesti pentru o excursie de o zi, la munte, unde nu ai masa asigurata? @
(]

°
Ce este un algoritm? ‘



Descrie pasii pe care-i faci pentru a scrie un referat la geografie despre zonele climatice ale Terrei. Pentru
documentare, poti accesa Internetul sau poti folosi manualul de geografie.
o Alege din viata ta de elev un alt exemplu de activitate care este formata dintr-o succesiune de pasi.

q Lucrati in perechi. Alege un coleg care sa devina robotul tau. Pe o foaie de hartie, scrie un set de instructiuni,
pe care robotul sa le execute pas cu pas pentru a indeplini o sarcina aleasa de tine. Nu preciza scopul
instructiunilor, doar tu il cunosti. Daca ai descris bine algoritmul, atunci sarcina aleasa va fi indeplinita cu
succes. Acum, e randul tau sa devii robotul colegului tau.

Q Scrie numarul 17 ca produs de doua numere. Apoi, scrie numarul 15 ca produs de doud numere, altele decat

1 si el insusi. Ce observi la cele doua produse scrise?

a) Din sirul numerelor naturale de la 1 pana la 30, transcrie-le pe cele care nu pot fi scrise ca un produs de
alte numere naturale decat 1 si ele insele.

b) Cauta pe Internet si afla ce este ciurul lui Eratostene. De ce se poate aplica acest ciur si pentru numere
mai mari de 30?

Microprocesorul si programulw

Alege un coleg care sd joace rolul microprocesorului, iar tu vei juca rolul programului care 1i da instructiuni.
Microprocesorul nu stie decat operatiile aritmetice de baza. Programul ii descrie microprocesorului
algoritmul pentru descompunerea unui numar ca produs de doua numere prime. Pune microprocesorul
sa execute instructiunile date de tine. Apoi, faceti schimb de roluri.

Observd si descopera!

Descrie drumul tau de acasa pana la scoald in doua moduri, folosind cuvinte sau desene. Care este avantajul
desenului?

‘n Descopera drumul pe care trebuie sa-l parcurga
gradinarul pentru a ajunge la floare, fara sa se
impiedice de tufis.

Utilizdnd tabelul de mai jos, raspunde la
urmatoarele intrebari:

e Ce tipuri de instructiuni ai descoperit?
* Ce fel de cuvinte s-au folosit?

e Cumsuntindicatiile de pe blocurile cu sageti?

Folosind desene,

Folosind cuvin : o
U AN imagini, scheme

1. Mergi inainte 7 pasi.
2. Intoarce-te la stanga.
3. Mergi inainte 3 pasi.
4.intoarce-te la dreapta.
5. Mergi inainte 3 pasi.

@ \ )

[ ]
‘ ALGORITMI

Cj LEGENDA:
[:j E,N, S,V reprezinta

notatiile punctelor
[:j cardinale Est, Nord,
[:j Sud, Vest.
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Modurile prin care poate fi exprimat un algoritm sunt:
e prin cuvinte simple; e prin imagini; e cu ajutorul blocurilor grafice.

Exerseaza!

{ Lucrati in echipe. Grupati-va cate trei colegi. Fiecare alege una din cele trei modalitati prin care sa descrie
felul de realizare a genuflexiunilor. Ce modalitate ai ales? De ce? Ce au ales colegii tadi? In doua-trei propozitii
scurte, motivati fiecare alegerile facute.

‘H Pentru desenul de alaturi, descrie folosind cuvinte, apoi
blocuri cu sageti asemanatoare celor de mai jos, cum poate
ajunge robotul rosu la robotul albastru.

N

‘ﬂ Un prieten din copilarie va veni cu trenul in orasul tau. Ati hotdrat sa va intalniti la cinema, insa acesta nu stie
cum sa ajunga. l-ai scris un e-mail in care ai descris drumul pe care trebuie sa-I parcurga de la gara la cinema.

e Cate instructiuni ai folosit pentru a descrie drumul ce trebuie parcurs de catre prietenul tau?
¢ Arata colegilor modalitatea prin care ai descris drumul de parcurs.

{{ Citeste afirmatiile de mai jos si stabileste dacd sunt adevarate sau false:

Instructiunea citeste in informaticd inseamna
ce se cere pentru o problema matematica.

ﬁ\lumérul de pasi al unui algoritm e cunoscut)

ﬁ?asu unui algoritm sunt clar descr|5|
Numarul de pasi al unu
algoritm este I|m|tat

ADEVARAT FALS

‘z:za Harta-labirint

Pentru harta din partea dreapta, descrie modul in care poti ajunge cu o piesd din Pin S, fara a trece prin casutele
colorate. P este punctul de pornire si S punctul de sosire. p

* Pentru a descrie, poti folosi instructiuni de forma MERGI (directie, numdr
de cdsute). Care a fost numarul de instructiuni date?

© Realizeaza o noua descriere, unde instructiunile sa fie de forma MERGI
(directie), muta piesa cu o pozitie in directia specificata: sus, jos, stanga,
dreapta. In acest caz, care a fost numarul de instructiuni necesare? @

J

°
Ce este un algoritm? ‘



Informaticd i TIC

Proprietatile algoritmilor

Citeste urmatoarele afirmatii, apoi raspunde la intrebari.

a) Maria: ,,Maine, fie stau acasa, fie merg in excursie.” De ce nu poti spune unde va fi Maria maine?

b) Mama catre loan: ,Daca afarda sunt sub 5 grade, te imbraci cu pulover, pantaloni grosi si
bocanci. Daca temperatura este peste 25 de grade fiti iei tricou, pantaloni scurti si sandale.”
A doua zi, loan nu a stiut cum sa se imbrace. De ce? Cu ce a gresit mama in explicatii?

c) Andrei: ,Am scris toate numerele naturale pare.” Spune el adevarul? De ce?

Pe care din cele doua retete de mai jos o folosesti, atunci cand iti pregatesti cacao cu lapte? De ce? Cum este
descrierea primei retete fata de cea de-a doua reteta?

Reteta 1
Pui 200 ml de lapte tntr-un ibric.

Reteta 2
lei niste lapte cald pe care-l pui tntr-o cand.

Tncilzesti laptele pe aragaz timp de Pui cacao si amesteci, apoi gusti amestecul.

3 minute. Daci e prea amar, mai pui zahir sau [apte,

Intr-o cand pui 2 lingurite de cacao iar daci nu are gust, mai adaugi cacao.

si una de zahr. Dacd gustul de cacao e prea intens mai
Torni [apte[e tn cand, amestecAnd

usor cu o linguritd. g@ % -—

Descrie pasii necesari pentru a salva un desen realizat de tine intr-un program de grafica. Aminteste-ti
ce este un algoritm si precizeaza caracteristicile pe care le poti deduce din pasii descrisi.

e Un algoritm are urmatoarele proprietati: finitudine, generalitate si claritate.

adaugi lapte.

Finitudine — Algoritmul trebuie sa se termine dupa un numar finit (limitat) de pasi, indiferent cat de multi.

* Daca un algoritm ar avea un numar infinit de pasi, atunci nu ar putea da o rezolvare pentru problema
respectiva. Asadar, nu ai putea aplica algoritmul Tn viata de zi cu zi, deoarece nu poti sa-i citesti si sa
executi toate instructiunile.

Generalitate — Algoritmul trebuie sa rezolve toate problemele de acelasi tip. De exemplu, daca ai invatat
sa prepari ceai, il poti prepara indiferent de ce plante folosesti, ce fel de ibric ai sau de sursa apei.

Claritate — Algoritmul trebuie sa fie clar descris, fara ambiguitati. La fiecare pas al algoritmului, trebuie
precizat exact ce trebuie facut si care este urmatorul pas ce se va realiza.

* Daca o descriere a unei metode de rezolvare a unei probleme incalca una din aceste trei proprietati,
atunci acea descriere nu poate fi considerata algoritm.

» Algoritmul poate fi aplicat de o persoana in realizarea unor activitati sau poate fi scris intr-un limbaj
special numit limbaj de programare, care poate fi inteles si executat de computer.

AN %
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Probleme rezolvate

=® A. Alege doua numere naturale, apoi descrie algoritmul pentru calcularea mediei lor.

® Rezolvare: Observa urmatoarea solutie si verifica rezolvarea problemei.
Pasul 1: Citesti cele doua numere a si b.
Pasul 2: Calculezi suma celor doua numere.
Pasul 3: imparti rezultatul la 2 si ai aflat media numerelor a si b.
Solutia de mai sus este un algoritm, pentru ca respecta cele trei criterii:
a) Finitudine: Ai descoperit rezolvarea problemei in trei pasi, adica intr-un numar finit de pasi.
b) Generalitate: Solutia functioneaza pentru orice pereche de numere.
c) Claritate: La fiecare pas este clar ce ai de facut.

=® B. Descrie un algoritm care il afla pe x din expresiile:
a)x+5=7, b)x+3=9; c)x+2=8.
® Rezolvare: O descriere pentru expresia de la punctul a) ar putea fi:
Pasul1l:x+5=7;
Pasul 2: x=7-5;
Pasul 3: x = 2.
De ce nu poate fi considerata descrierea de mai sus un algoritm?

e Un algoritm corect trebuie sa descrie cum se pot rezolva toate problemele in care la x se aduna un
numar, obtinandu-se un al doilea numar. Astfel, pentru a descrie algoritmul, efectuezi urmatorii pasi:
Pasul 1 (scrii forma generalizata a expresiei): x + primul numdr = al doilea numdr;
Pasul 2 (obtii pe x): x = al doilea numdr — primul numar.
Daca descrii algoritmul ca o propozitie, aceasta este: x se obtine scazand din al doilea numdr pe primul numar.

Exerseaza!

] Daca trebuie sd aranjezi masa, pe care dintre cele doud descrieri ai alege-0? De ce? Care metoda prezintd

toate cele trei caracteristici ale unui algoritm?
Metoda 1 Metoda 2
1. Asezi farfuriile. 1. Asezi farfuria intinsa la 2-3 cm de marginea mesei si pe ea
2. Pui tacamurile in stanga si in dreapta farfuriilor. pui farfuria adanca.
3. Paharul de apd se pune in dreptul tacAmului|2.Tn stanga farfuriei asezi furculita, in dreapta cutitul si
pentru desert. lingura, iar tacamul pentru desert in fata farfuriei.
3. Paharul pentru apa se pune in fata farfuriei.

Q Priveste indicatoarele de mai jos. Care dintre ele poate fi folosit intr-un algoritm? De ce?

Galati
Tulcea

Toate
Directiile

@

d
)
Proprietatile algoritmilor ‘
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Identifica pentru fiecare descriere de mai jos ce proprietati ale algoritmilor respecta, apoi decide daca
poate reprezenta un algoritm.

A. Daca maine ploug, fie citesc o carte, fie ma uit la un film.

N

Generalitate

B. Pasul 1: la nisip in lopata.
Pasul 2: Arunca nisipul in groapa. Finitudine \/
Pasul 3: Daca groapa nu s-a umplut, reia de la Pasul 1.
. e Claritate v
C. Aduna pe 5 cu 7 si afiseaza rezultatul.
D. Pasul 1: la nisip in lopat3. Este algoritm DA

Pasul 2: Arunca nisipul Tn groapa.
Pasul 3: Reia de la Pasul 1.

. Pasul 1: Deschide ghiozdanul.

Pasul 2: Pune cartile in el.
Pasul 3: Tnchide ghiozdanul.

| 2 AR Atelierul de informaticd

a) Descrie in pasi algoritmul de scoatere a masinii din
garaj sau din parcare de cdtre un adult.

Care sunt diferentele intre descrierea
de la punctul D si cea de la punctul B?

Ce efect a avut modificarea facuta la
punctul B?

Cum iti vei evalua portofoliul?
a) Ai descris corect pasii

| b) Fotografiaza fiecare pas al algoritmului de scos masina algoritmului.
din garaj sau din parcare. Dacad este cazul, prelucreaza b) Ai fotografiat fiecare pas al
| fotografiile intr-un editor grafic preferat. algoritmului.

c) Denumeste fotografiile in ordinea corecta a pasilor
algoritmului.

Exemplu: Pasul 1 - fotografia in care se deschide portiera.
d) Creeaza un fisier cu denumirea Album si pune in el
fotografiile.

e) ldentifica cele trei proprietati ale algoritmilor in
problema scoaterii masinii din garaj sau din parcare.

Comandd robotul W

c) Ai denumit fotografiile tinand
cont de pasii algoritmului.

d) Ai creat fisierul Album. Aces-
ta contine fotografiile cerute.
e) Ai identificat corect cele trei
proprietati ale algoritmilor din
problema data.

~

Aldturi de colegii tdi, impartiti-va in doua grupe. Fiecare grupa alege un coleg care sa joace rolul unui
robot. Pe o banca, asezati mai multe obiecte cu ajutorul carora robotul trebuie sa construiasca un turn.
Robotul, aflat in fata bancii, primeste doar cateva instructiuni date de colegii din cealalta grupa, fara ca
acestea sa fie auzite de echipa lui.

Echipa robotului incearca sa descopere instructiunile si sa-l determine pe acesta sa construiasca un turn
cu obiectele de pe masa. Daca instructiunea data nu exista, robotul are voie doar sa dea din cap negativ.

Turnul trebuie construit intr-o limita de timp. Daca prima grupa nu reuseste sa construiasca turnul, atunci
cealaltd grupa da instructiunile necesare constructiei. Dupa terminarea unei runde, se schimba rolurile
intre grupa 1 si grupa 2.

N
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W@ Lucrati in echipe. impartiti-vd in doud grupe. Pe o foaie, o grupd va desena si decupa forma desfisurata a
unui cub. Scrieti pe fiecare fata a cubului una din indicatiile:

e Descrie ¢ Compara =+ Asociaza °* Analizeaza + Aplica ¢ Argumenteaza
Cealalta grupa va trebui sa asambleze cubul. Acum, toata clasa se va imparti in sase grupe. Un reprezentant
al fiecdrei grupe va rostogoli cubul, urmand ca grupa sa raspunda cerintelor de pe fiecare fata a cubului
pentru problema urmatoare:

Ce zi a saptamanii era 9 decembrie 2006?

* Descrie pasii algoritmului de aflare a zilei
saptamanii pentru data de 09.12.2006.

e Compara algoritmul de aflare a zilei
saptamanii pentru data de 09.12.2006 cu
cel de aflare a zilei saptamanii pentru data
de 15.03.2005. Ce observi? Ce proprietate a
algoritmului ai identificat?

Descrie

* Asociaza fiecare proprietate a unui algoritm
cu definitia corespunzatoare.

Proprietatile algoritmului
Generalitate Claritate

La) Algoritmul trebuie sa se termine dupa un numar limitat de pasi.)

kb) Algoritmul trebuie sa rezolve toate problemele de acelasi tip.)

kc) Algoritmul trebuie sa fie clar descris.)

* Analizeaza pasii algoritmului de aflare a zilei saptamanii pentru data de 09.12.2006 si identifica cele
trei proprietati ale algoritmilor.

o Aplica algoritmul de aflare a zilei unei saptamani pentru data ta de nastere.

* Argumenteaza de ce este util sa descompui un algoritm in pasi.

Q Lucrati in echipe. Formati grupe de cate trei. Alegeti unul dintre voi care sa propuna o problema pentru

care ceilalti doi sa creeze cate un algoritm. Pentru inceput, cei doi rezolvitori analizeaza problema si verifica

daca se poate scrie un algoritm pentru ea. Daca raspunsul este afirmativ, atunci fiecare descrie un algoritm,

urmand ca propunatorul sa analizeze daca descrierea respecta proprietatile algoritmilor. Dupa analiza celor
doi algoritmi descrisi, decideti impreuna care este cel mai potrivit.

Citegte, cautd, informeazd-te!

* Pe langad cele trei proprietati care definesc un algoritm, mai pot fi adaugate urmatoarele:

~

Eficienta — adica algoritmul se termina dupa un numar minim de pasi, folosind un minim de memorie.
Finitudinea nu e suficientd daca timpul necesar obtinerii unui rezultat este prea mare.

Exemplu: Pretul unei inghetate este 2 lei. Daca vrei sa calculezi cat costa 50 de inghetate, ai la dispozitie
doua variante:

a) inmultesti 2 cu 50;

b) aduni 2+2+2+ ...... +2 de 50 de ori

\Implementabil — adica algoritmul trebuie sa poata fi transcris in limbaj de programare. ) @

d
°
Proprietatile algoritmilor ‘

} => Prima varianta este mai eficienta.
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Clasificarea datelor cu care lucreazd algoritmii

Ce pasi trebuie sa faci pentru a obtine cacao cu lapte? Care sunt ingredientele de la care ai pornit? Cum ai
actionat asupra lor? Ce produs nou ai obtinut in urma acestei actiuni?

* Algoritmii opereaza asupra unor date de intrare (adica ceea ce primesc din exterior), pe care le
prelucreaza si astfel se obtin date de iesire (adica acele date pe care suntem interesati sa le obtinem).

Exemplu: Aduna doua numere a si b. Datele de intrare sunt cele doua numere, iar datele de iesire sunt

reprezentate de suma pe care ai calculat-o.

» Reprezentat grafic, modul de functionare al unui algoritm cu datele de intrare si de iesire, arata astfel:

Date de intrare . . Date de iesire
> Algoritm (date de manevra) >

¢ Tn cazul algoritmilor complecsi, se utilizeaza si date intermediare numite date de manevra.
Aceste tipuri de date sunt date temporare, necesare algoritmului pentru a obtine datele de iesire prin
\prelucra rea datelor de intrare. )

Ai un pahar A cu suc si un pahar B cu apa. (date de intrare)

Trebuie sa treci sucul din paharul A in paharul B si apa in paharul A. (date de iesire) Cum procedezi?
Rezolvare: Pentru rezolvarea problemei, folosesti urmatorul algoritm
in care ai nevoie de un pahar C gol. (date de manevra)
Pasul 1: Torni apa din paharul B in paharul C;
Pasul 2: Torni sucul din paharul A in paharul B;
Pasul 3: Torni apa din paharul Cin paharul A. A B c

Determina care sunt datele de intrare si care sunt datele de iesire pentru algoritmul de preparare a unui ceai.

Care sunt datele de intrare si datele de iesire pentru algoritmul de mai jos? Ce date de manevrd ai descoperit?
Pasul 1: Amesteci 1 kg de fdina cu 650 ml de apa si doua lingurite de sare.

Pasul 2: Pui apa peste fdina treptat si framanti pentru a o ingloba.

Pasul 3: Lasi aluatul obtinut la pasul anterior la dospit pentru 30 minute, la o temperatura de 20-25 de grade.
Pasul 4: Asezi aluatul in forma si-l pui in cuptorul incalzit la 170 de grade.

Pasul 5: Dupa 40 de minute, poti scoate painea din cuptor.

Jocul secolelor

impartiti-va in doud grupe egale si asezati-va fatd in fatd. Primul jucitor dintr-o grupa scrie un an pe un
biletel, apoi da biletul colegului din fata sa. Concurentul din cealalta echipa care a primit biletul trebuie sa
spuna, cat mai repede, din ce secol face parte anul respectiv. Cand se deschide biletul, porniti cronometrul.
Atentie! Pentru a fi rapizi in raspuns, identificati care sunt datele de intrare, ce operatie trebuie sa efectuati
si care sunt datele de iesire. Pentru ca echipa ta sa castige, scrieti un mic algoritm pe care sa-l folositi.
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Calculeaza-ti media semestriala la o disciplind la care nu ai dat teza. Ce pasi ai facut? Determina care sunt
datele de intrare, datele de manevra, datele de iesire. Procedeaza la fel in calculul mediei la o disciplina la
care ai dat teza. Ce este diferit in cel de-al doilea caz?

Stiind ca orice algoritm prelucreaza si Observa cele doua patrate aldturate. De
furnizeaza informatii, cunoscute ca date ce date ai nevoie pentru a determina aria
de intrare si date de iesire, crezi ca putem suprafetei albastre?

considera modul de functionare al unui Tinand cont de datele de intrare, descrie
computer ca fiind un algoritm? De ce? un algoritm pentru calculul ariei.

Pentru aniversarea ta, pregdtesti invitatilor un suc din fructe. Ai la dispozitie: mere, portocale, un cutit, o
razatoare, o linguritd, un storcator de fructe, sare, pahar, detergent, burete, farfurie, apa, miere, piper.

Alege datele de intrare (ce vei folosi) pentru sucul tdu. Apoi, descrie algoritmul folosit si datele de
manevra (ce produse intermediare obtii), precum si datele de iesire (produsul final).

Care dintre datele de intrare si-au schimbat valoarea si care au ramas la fel?

Provoaca un coleg sa descrie si el cum face sucul si comparati cele doua metode, analizand diferentele
si asemanarile dintre ele.

Important

 Datele cu care opereaza algoritmii pot fi clasificate in functie de posibilitatea de a-si schimba valoarea in:
Date variabile: Aceste date pot sa 1si modifice valoarea pe parcursul executiei algoritmului.
Exemplu: Pozitiile pieselor de pe tabla de sah sunt date variabile, pentru ca de-a lungul jocului acestea
se schimba.
Fiecare variabila are asociata o zona in memoria computerului — in memoria RAM.
Date constante: Aceste date nu pot sa isi modifice valoarea pe parcursul executiei algoritmului.
Exemplu: Dimensiunile tablei de sah sunt date constante, pentru ca nu-si modifica valoarea pe parcursul
jocului: £ - { =8-8.

C

)

Priveste tabelul de mai jos si gandeste-te cum trebuie sa muti un personaj de la pozitia x, unde x este 1, la
pozitiay, unde se afld o casa. Valoarea lui y este 6. Daca modifici valoarea lui x, atunci personajul se va muta
n casuta corespunzatoare valorii lui x.

Crezi ca x este o variabila sau o constantd? Ce valori poate sa ia x?
Ce constante apar in aceastd problema?
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Q Lucrati in perechi. Aldturide un coleg, scrie in cateva propozitii scurte cum se produce uleiul de floarea-soarelui,
asa cum ati aflat la ora de Educatie Tehnologica. Considerand procesul de realizare al uleiului un algoritm,
determina datele de intrare si datele de iesire. Colegul tau trebuie sa identifice datele variabile, adica datele
care isi schimba valoarea si datele constante, adica cele care raman la fel. Verificati-va reciproc raspunsurile.

‘E Pentru fiecare dispozitiv de intrare si de iesire, scrie tipul de date pe care le-ar putea furniza:
a) film; b)text; c)sunet; d)imagine.

Dispozitive de intrare Dispozitive de iegire

Microfon Camera Tastatura Scaner Imprimanta ~ Monitor Boxe Videoproiector
web

1| Doresti sd realizezi o vedere digitald pentru un prieten. Mai intdi, ai facut o fotografie, apoi ai addugat un
text cu ajutorul calculatorului. La final, ai tiparit rezultatul obtinut.

e Care sunt datele de intrare de la care ai pornit? Cum le-ai obtinut? Ai folosit date de manevra?

e Ce date de iesire ai obtinut? Ce dispozitive ai folosit pentru obtinerea datelor de intrare? Dar pentru a
obtine datele de iesire?

| 03[ Atelierul de informaticd

~ Autoevaluare

Cauta informatii despre starea vremii din localitatea ta, L .
[~ pentruurmétoarele cinci zile. Cum iti vei evalua portofoliul?

a) Informeazi-te din cel putin 3 adrese web. Noteaz3 ) Ai gasit trei surse web
| sursele de informare si colecteazs datele intr-un tabel | de informare si ai colectat
[~ cares3 contind: data, temperatura aerului, starea cerului. informatiile necesare in tabel.

b) Descrie pasii algoritmului de ciutare a informatiilor | b) Al descris S|mpJu si clar
| dorite. | glgontml.J.I de cdutare a
[~ c) Scrie apoi care sunt datele de intrare si de iesire informatiilor.

pentru cercetarea ta. Identificd datele variabile si | c) Ai identificat corect toate
L datele constante. tipurile de date cerute.

J L

Citegte, cautd, informeazé-te!

e Atunci cand algoritmul este implementat si executat de un computer, datele de intrare si de iesire pot fi:

a) numerice (au ca valori numere): Pot reprezenta varsta unei persoane, temperatura aerului, greutatea
unui obiect etc.

b) logice: Pot avea doar doua valori: fie adevarat, fie fals.
c) sub forma de text (sir de caractere): Poate fi o propozitie, un nume de persoana, o adresa.
d) imagine: Poate fi o imagine fixa (o poza) sau in miscare (un film, o animatie).

@ \e) sunet (insiruire de sunete): muzica, sunete din natura.

( ]
‘ ALGORITMI




Manual pentru clasa a V-a

Expresii aritmetice

Care sunt operatiile aritmetice de baza? Cum se numeste rezultatul tnmultirii? Dar al impartirii? Care este
ordinea efectuarii operatiilor intr-un exercitiu ce contine cele patru operatii aritmetice de baza?

Important

e Un algoritm informatic poate contine expresii. Expresiile sunt combinatii de date si operatii. in acest\
caz, datele se mai numesc si operanzi. intre operanzi se afl3 niste simboluri numite operatori. Un ope-
rator este un semn care leaga doua valori pentru a produce un rezultat.

Exemplu: Tn expresia x + 15 avem operatorul + si operanzii x si 15.

e Un operand poate fi si o expresie, iar in acest caz ea va fi delimitata de paranteze rotunde.

Exemplu: In expresia (x-7)*y, avem operanzii x-7 si y, iar operatorul este *. Tns3, x-7 este la randul ei tot
expresie.

Operator Semn Exemplu Rezultat Operatorii aritmetici din expresii se
Adunare + 547 12 calculeaza ca la matematica: mai intai
Scadere - 8-3 5 se efectueaza inmultirile, impartirile
Tnmultire & 3*4 12 si restul impartirii, adica operatorii
Catul impartirii / 14/3 4 multiplicativi (*, /, %), apoi adunarile si
Restul impartirii % 14%3 2 scaderile (+, -), adica operatorii aditivi.

e Laimpartire, se considera ca rezultat doar partea intreaga. Exemplu: 16/5=3.
* Ca si la matematica, parantezele rotunde sunt evaluate primele. In informatica, putem avea expresii
care sa contina mai multe perechi de paranteze rotunde.

* Mai intai se efectueaza operatiile din paranteza interioara spre cea exterioara, apoi rezultatul acesteia

este folosit mai departe in evaluarea expresiei. Exemplu: Expresia ((x-7)*y-2).
N J

Evalueaza expresiile de mai jos:
A.13/4-5%3="?

Rezolvare: 3 —2 =1 (Valoarea expresiei este 1.)
B.(9/4 +9%4) *5/2=?

Rezolvare: (2 + 1) *5/2 =3 *5/2 =15/2 = 7 (Valoarea expresiei este 7.)
C.((2+4)*(5/2+1)-3)/2=?

Rezolvare: (6 * (2+1)-3)/2=(6*3 -3)/2=(18-3)/2=15/2 =7 (Valoarea expresiei este 7.)
D. 125%10 + (125/10)%10 + (125/100) = ?

Rezolvare: 5+ 12%10+1=5+2 + 1 =8 (Valoarea expresiei este 8, adica suma cifrelor numarului 125.)

Evalueaza expresiile de mai jos, transcrie-le si uneste-le cu rezultatul potrivit:
a) ((7/2 - 5/3)*(7%4 + 9%3) - (2*3 - 9/2))/4;

b)13+9; d) 4*5/7*7; f) 6+ 5%*3;

c) 4*3%5; e) 3*¥5/4; g) 2 +3*4/5.
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\3 Tn figura aldturatd, avem un patrat rosu cu latura a si un dreptunghi albastru care are lungimea de doud mai

mare decat latimea.

Rezolva urmatoarele cerinte:

a) Determina o formula de calcul a ariei dreptunghiului format din patratul
rosu si dreptunghiul albastru in functie de valoarea lui a.

b) Determina care sunt datele de intrare si care sunt datele de iesire.

c) Calculeaza aria dreptunghiului albastru pentru a = 5.
d) Calculeaza aria dreptunghiului mare, format din dreptunghiul albastru si patratul rosu, pentrua =7.

Purtdtorii de numerew

Observa ce este scris pe tabla. Impartiti-va in doud grupe.
Pentru fiecare grupd, alegeti 5 colegi care au rolul de
Purtdtori de numere. Elevii din prima grupa isi trimit cei
5 reprezentanti la tabla. Elevii din a doua grupa dau rand
pe rand fiecaruia din cei 5 una din cifrele de la 1 1a 9, fara
a se repeta.

Imediat ce a primit o cifra, Purtdtorul de numere o pozitioneaza pe o liniuta libera de la tabla. Pozitionarea
trebuie facuta in asa fel Tncat rezultatul evaluarii expresiei sa fie maxim.

Dupa ce au fost puse cele 5 numere pe tabla, se evalueaza expresia si se acordd un punct pentru fiecare
evaluare cu rezultat maxim. Inversati rolurile echipelor. Castiga echipa care a obtinut cele mai multe puncte./

AN
Scrie 0 expresie matematica care sa calculeze cate Calculeaza valoarea expresiei 3 ¥*x—2 *y
numere naturale pare sunt mai mici ca un x dat. pentru urmatoarele perechi de valori:
Exemplu: Pentru x = 5, valoarea expresiei va fi 2, pentru a)x=5,y=6;
ca sunt doua numere pare mai mici decat 5: 2 si 4. b)x=7,y=2;
c)x=4,y=6.
Atelierul de informaticd
N
| Descopera cuvintele din coloanele de la 1 la 7, conform definitiilor de mai jos. Cuvintele vor fi scrise
incepand de la linia si coloana ce apar in dreptul definitiei. Apoi, descopera cuvantul de pe linia E.
|
| Definitie: Corr'\pletati
pornind de la
| E Linie | Coloana
1. Ce ramane la impartirea intreaga? C 1
| D 2. Aratd de cate ori se cuprinde un E 2
R p numar in alt numar si are operatorul /.
| 3. Afirmatia ,Operatorul * arata o A 3
A T |operatie de inmultire.” este .... .
‘ 4. Ce se aseamand se .... . D 4
| 5.ACuprinde operanzi si operatori. A 5
R A 6.1n expresia 31/3, 31 este ..... B 6
| 7. O expresie este o combinatie de .... B 7
T si operatii.
| A E

( ]
‘ ALGORITMI
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4
Expresii logice ‘

g Tn viata de zi cu zi trebuie s3 decizi care din afirmatiile pe care
le auzi sunt adevarate sau false.

Care din propozitiile de mai jos sunt adevarate si care sunt false?
a) Pamantul are atmosfera.

b) La scoald primim note de la 1 la 15.

c) Soarele incalzeste pamantul.

d) Tn imaginea al&turatd copacul din stanga e cel mai inalt.

. 0

* Indescrierea algoritmilor pot sa apara si expresii logice la care se evalueaza valoarea lor de adevar (daca
sunt adevdrate sau false). Aceste expresii sunt formate din propozitii numite in informatica propozitii
logice.

e Cuvintele si, sau, nu se numesc operatori logici.
Pentru si logic se mai poate folosi notatia: AND.
Pentru sau logic se mai poate folosi notatia: OR.
Pentru negatie logica nu (non) se mai poate folosi notatia: NOT.
» Cand avem expresii logice formate din alte expresii simple legate prin operatori logici, evaluarea

expresiei logice se realizeaza conform unor reguli. Aceste reguli sunt prezentate in tabelul urmator,
numit si Tabelul de adevar.

Propozitia a si Propozitia a sau | | Propozitia | nu propozitia
Propozitia a|Propozitia b| Propozitiab | |Propozitia a|Propozitia b| Propozitia b a non a (NOT a)
(aAND b) (aORb) adevirat fals
adevarat | adevarat adevarat adevarat | adevarat adevarat fals adevirat
adevdrat fals fals adevdrat fals adevarat
fals adevdrat fals fals adevdrat adevarat
L fals fals fals fals fals fals

Exerseaza!

Determina care din afirmatiile de mai jos Unele din expresiile logice ce apar pot fi

este adevarata si care este falsa. compuse din mai multe afirmatii legate intre

a) Cea mai mare nota este 10. ele. Care din afirmatiile despre imaginea din

b) Furnica este mai mare decat omul. dreapta sunt adevarate?

c) In clasd sunt exact 1 000 table de scris. a) Baiatul are tricou albastru si pantaloni rosii.

d) Tn clas3 nu sunt 1 000 table de scris. b) Fata are parul galben sau incaltaminte rosie.

Neaga expresiile: Determina care din afirmatiile urmdtoare referitoare la
a) In pauzd mananc mere sau mananc pere. imaginea de mai jos, sunt adevarate si care sunt false:

b) Masina este mare si rosie. a) In imagine nu se afl3 un cine. <

» Ce observi legat de cei doi operatori? b) Th imagine nu se afl3 o pisic.

Expresii logice ‘
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ﬂ Determina care din afirmatiile de mai jos sunt q Care din urmatoarele afirmatii referitoare la imaginea

adevarate: de mai jos sunt adevarate si care sunt false:

a) Copacul din stanga e mare si verde. a) Cainele are o pata maro sau pisica este albastra.
b) Copacul din dreapta este mic si rosu. b) lepurele este roz sau pisica este albastra.

c) Copacul din stanga este mic si verde. c) Soarecele este verde sau pisica este albastra.

d) Copacul din dreapta este mare si albastru. d) Cainele este verde sau iepurele este albastru.

8 Observa imaginea din dreapta, apoi transcrie si completeaza enunturile cu operatorii logici potriviti pentru

a obtine propozitii adevarate (A) sau false (F), dupa cum este indicat in paranteza.
a) Fata are bluza rosie .... badiatul are bluza albastra. (A)

b) Baiatul are bluza albastra .... fata are bluza albastra. (A)
c) Fata are bluza rosie .... are pantofi rosii. (A)

d) Baiatul are pantaloni maro .... are bluza maro. (F)

e) Fata .... are bluza verde. (A)

f) Fata are bluza rosie .... baiatul are pantaloni albastri. (F)

Cea mai scurtd potrivirew

* Alege 4 colegi si incearca sa gdsesti o regula care-i identifica unic.
Exemplu: Pentru imaginea de mai jos, copiii incercuiti cu rosu au urmatoarea regula ce fi identifica unic:
Toate fetele cu codite care nu sunt blonde.

identifice persoana care se potriveste descrierii. Descrierea trebuie sa fie formata din expresii simple.
Exemplu: Este fata si are doua cozi impletite.

3 Lucrati in perechi. O varianta a jocului anterior este sa dai unui coleg o descriere scurta si pe baza ei sa

| T AR Atelierul de informaticd

N
Deseneazi intr-un editor grafic un patrat, un triunghi, un Cum iti vei evalua portofoliul?

| dreptunghisi un cerc. Coloreazi-le asa cum doresti. a) Ai desenat in editorul grafic cele
a) Pune 4 puncte in interiorul cercului si al patratului. 4 figuri geometrice si le-ai colorat.
b) Pune 3 puncte in interiorul ptratului sau al triunghiului. b) Ai pus corect punctele in
¢) Pune 5 puncte in interiorul dreptunghiului sau al cercului. interiorul figurilor geometrice.

‘ ALGORITMI
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Operatori relationali

Priveste imaginea din dreapta si decide care din afirmatii este

adevarata si care nu:

a) Matei este mai inalt ca Razvan si Matei este mai inalt ca Andrei.

b) Razvan este mai Thalt ca Matei, Andrei este mai scund ca
Razvan si Matei este mai fnalt ca Andrei. , £ =

c) Matei este mai Tnalt ca Razvan sau Matei este mai fnalt ca Matei R3zvan Andri
Andrei. 140 cm 150 cm 120 cm

Ce operatori ai folosit cand ai comparat doud numere? Ce valoare de adevar avea expresia obtinuta?

* Operatorii relationali utilizati in scrierea algoritmilor sunt aceiasi ca la matematicd, avand doar mici
modificari ale modului de scriere datorita faptului ca limbajul de programare nu contine unele din
semnele matematice.

Operator Exemplu Operator Exemplu Explicatie
matematica | matematica | informatica | informatica
. Expresia este adevadrata, daca valoarea lui x este mai mica
< (mai mic) X<y < X<y n .
decat valoarea lui y.
< (mai mic X < o « <= Expresia este adevarata, daca valoarea lui x este mai mica
sau egal) =Y y sau egald cu valoarea lui y.
. Expresia este adevdratd, daca valoarea lui x este mai mare
> (mai mare) X>y > X>y R .
decat valoarea lui y.
> (mai mare ‘> - X o= Expresia este adevdratd, dacd valoarea lui x este mai
sau egal) 2Y ¥ mare sau egala cu valoarea lui y.
- (egal) X = _ == Expresia este adevdratd, daca valoarea lui x este egala cu
g y valoarea lui y.
s Expresia este adevdrata, daca valoarea lui x este diferita
# (diferit) XZY I= xl=y .
de valoarea lui y.

* Unei expresii ce contine operatori relationali careia i se aplica operatorul NOT are ca rezultat modificarea
operatorului, astfel: > devine <=, == devine !=. Exemplu: }(x==y) devine x!=y.

J

Pentru fiecare din expresiile de mai jos, determina care sunt adevarate si care sunt false, stiind ca x are
valoarea 10, iar y valoarea 7:

a)x>5; c) x <= 10; e)x<y; g)x>=y;

b)y !=10; d) x ==10; f) y>=7; h)y<=7.

Scrie expresiile noi ce rezulta din negarea fiecdrei din expresiile de mai jos:

a)x>7; b) x I=vy; c) y<=5; dy<9; e)x >=8§; f) x ==6.

Stiind ca Andrei are Tnaltimea de a cm si Mihai de m cm, scrie o expresie care sa fie adevarata daca Andrei
este cel putin la fel de inalt ca Mihai.
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Care este ordinea operatiilor atunci cand evaluezi o expresie aritmetica? De ce este important sa respectam
ordinea operatiilor?

* Pentru evaluarea unei expresii se respecta regulile invatate de la matematica.

» Se evalueaza intai expresiile din parantezele rotunde, iar operatiile se executa in ordinea prioritatii lor.
Daca in cadrul expresiei, exista operatii cu aceeasi prioritate, ele se executa in ordine, in functie de
asociativitatea lor (de regula de la stanga la dreapta).

~

Prioritate Operatori Simbol

1 Negatie logica NOT

o in tabelul aldturat avem o prezentare a 2 Aritmetici multiplicativi * [, %
operatorilor nvatati, organizati pe niveluri de 3 Aritmetici aditivi +, -

prioritate. Prioritatea cea mai mare este 1. 4 Relationali <,<=5,2,35, 15, ==
5 si logic AND
6 sau logic OR
. )

Determina valoarea de adevar a expresiei: (9 > 6) AND (6>=5).

Rezolvare: Expresia 9 > 6 este adevdrata . 3 .
Expresia 6>=5 este adevirats } => adevarat AND adevadrat = adevadrat

Determina valoarea de adevar a expresiilor: Determina pentru ce valori ale numarului natural
a)3*2>9/2; b)7>3 AND 5<9; c)(7<5) OR (9>8). X, expresia (x%3==0)AND(x<10) este adevarata.

Lucrati in echipe. Impértiti-vd in sase grupe. Fiecare grupd va evalua cate o expresie din cele de mai jos si
va decide care din ele sunt adevarate. Puteti porni cronometrul cand incepeti sa efectuati acest exercitiu.
Castiga echipa care a rezolvat corect si intr-un timp scurt, evaluarea expresiei date:

a) 2357/100%10 > 345/100; d) 37/10 > 72%10 OR 56/10 * 10 > 55;
b) 121 % 10 == 121/100; e) 1234/1000 + 1234%10 >= 5;
c) NOT (345/10 > 45 - 9); f) (47 — 47%10 > 39) AND (15/4 * 3 > 11).

Redacteaza pe calculator o fisa de insemnari in care sa completezi urmatoarele enunturi:

a) Prin rezolvarea exercitiilor de la Clasificarea datelor cu care lucreazd algoritmii, am invatat ... .

b) Cel mai mult mi-a placut .....

c) Mi-afost usorsa .....

d) Am intdmpinat probleme la ..... Pentru a depasi aceste probleme e nevoie sa .... . Profesorul ma poate
ajuta/sprijinicu .....

e) Amreusitsa .....
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Recapitulare

] Scrie in ce ordine trebuie executate operatiile pentru a obtine un avion.

1 2 6

Completeaza spatiile libere, astfel incat propozitiile de mai jos sa fie adevarate.

a) Proprietatea unui algoritm de a rezolva toate problemele de acelasi tip se numeste .....

b) Un algoritm trebuie sa precizeze in mod .... fiecare pas care trebuie executat.

c) Un algoritm trebuie sa aiba un numar .... de pasi.

d) Datele de manevra sunt datele necesare algoritmului pentru a obtine .... prin prelucrarea .....

e) Datele .... pot sa isi modifice valoarea pe parcursul executiei algoritmului.

3 | Pentru fiecare din desenele de mai jos, descrie folosind cuvinte, apoi blocuri cu sageti cum poate ajunge
robotul rosu la celalalt robot.

4 | Tn variabila x ai un numdr cu exact 5 cifre. Scrie o0 expresie matematicd, care si-l contind pe x, in urma
evaluarii careia sd se obtina:

a) ultima cifra a numarului; c) antepenultima cifra a numarului;

b) penultima cifra a numarului; d) ultimele 2 cifre ale numarului.

Evalueaza expresiile aritmetice de mai jos: Scrie o expresie logica care sa fie adevdrata, daca indltimea
a) 254/10%10*10 + 534/100 de x cm a Andreei este mai mica decat indltimea de y cm
b) 56%8%812 - 7/2*3 a lui Mihai si mai mare decat inaltimea de z cm a lui lonel.

c) 27/4/3 - 8%3

q Pentru ce valori naturale ale lui x, expresia (x < 10) AND (x%2 == 1) este adevarata?

Robotul si programatoruﬂ

Jocul presupune ca robotul poate efectua doar un numar limitat de operatii. De exemplu se poate roti
doar spre dreapta in unghi drept, poate face doi pasi Thainte sau poate face un pas inapoi. Deseneaza un
labirint pe o foaie de matematica si cere colegului sa gaseasca un set de comenzi care sa duca robotul
dintr-o pozitie initiala intr-o pozitie finala. @

°
Recapitulare ‘
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4

Evaluare
(10p Din oficiu A
10p Descrie, folosind instructiuni simple, cum procedezi ca sa treci strada in siguranta.
10p Folosind blocuri cu sageti, traseaza pe caiet drumul de la robotul rosu la celalalt robot.
KJK_{ ..‘ bt ' ﬁ
& b C::
i B8sC
| D‘h .J
AN "a‘.'
A -t
il EC 2R
10p |3 Scrie litera corespunzatoare raspunsului corect. Pentru a verifica daca douda numere a si b
sunt doua numere naturale pare, putem folosi expresia logica:
a) a%2==b%2; c) a%2==0 AND b%2==0;
b) a%2==0 OR b%2==0; d) a==2 AND b==4.
30p |4 Scrie rezultatul obtinut Tn urma evaluarii urmatoarelor expresii:
a) 3452%100/10 + 34/10*10 - 27/6;
b) 6>5 OR 9<=10;
c) (3756/10%100 > 745/10) AND (37/5*5 >=37*5/5).
30p 5 n bradul de Criciun, Diana vrea sd puni x globulete rosii, y globulete albastre si globulete
verzi intr-un numar egal cu de doua ori numarul total de globulete rosii si albastre.
a) Calculeaza numarul total de globulete ce vor fi puse in pom, daca x=5 si y=3. Care sunt pasii
de realizare a acestui algoritm?
b) Scrie expresia logica pentru a determina daca in brad sunt un numar par de globulete verzi.
c) Care sunt datele de intrare intr-un algoritm care sa calculeze numarul total de globulete cu
care va fi impodobit bradul?
( Pentru a progresa )
Daca nu ai raspuns corect la exercitiul Observa cum ai rezolvat exercitiul sau problema ...
sau problema numarul: de la pagina (...)
1 2 pagina 82; 5, 6 pagina 83; 11 pagina 84;
2 13 pagina 85;
3 3 pagina 94; 7 pagina 96;
4a); 4b); 4c). 7, 8,9 pagina 98;
@ 5a); 5b); 5¢). 4 pagina 99.
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‘ ALGORITMI



STRUCTURA SECVENTIALA
SI ALTERNATIVA

Vei descrie in limbaj natural algoritmi pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiana:

vei identifica pasii pe care-i efectuezi in rezolvarea unor probleme curente;
vei descrie in limbaj natural modul de solutionare a unor situatii ce pot fi intalnite Tn viata cotidiana.

Vei identifica datele cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrari:

vei identifica de ce date/informatii ai nevoie pentru a rezolva o problema;
vei decide ce operatori aritmetici, relationali si logici vei folosi in prelucrarile algoritmilor;
vei stabili ce informatii se obtin Tnh urma prelucrarilor efectuate de algoritm.

Vei construi algoritmi cu ajutorul structurii secventiale pentru rezolvarea unor probleme simple:

vei descrie solutii pentru diverse probleme;
vei descompune algoritmi in pasi simpli, secventiali.

Vei utiliza eficient si in siguranta Internetul ca sursa de documentare:
vei cauta informatii despre algoritmi bine cunoscuti.

Vei implementa un algoritm care contine structura secventiala si/sau alternativa intr-un mediu grafic interactiv
vei crea si rula mici aplicatii intr-un mediu grafic interactiv.

Vei manifesta propria creativitate prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale:

vei crea mici jocuri educative;
vei modifica jocuri/aplicatii create de alte persoane.
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Structura liviara

Daca ar trebui sa ajuti pe cineva sa rezolve o problema cum ai proceda?

Pentru a descrie un algoritm ce rezolvd o anumitd problema3 trebuie sd executi urmétorii pasi. Ins3, acestia
sunt in dezordine. Transcrie cei cinci pasi in ordinea corecta.

Pas 1: Rezolvi problema pe cateva cazuri particulare.

Pas 2: |dentifici ce se da si ce se cere.

Pas 3: Detaliezi povestea, astfel incat sa fie clar ce trebuie facut la fiecare pas.

Pas 4: Citesti enuntul problemei cu atentie.

Pas 5: Descrii solutia sub forma unei povesti.

* Un sir de instructiuni (numit in informatica secventa de instructiuni) care se executa fiecare o singura
data, de la prima pana la ultima instructiune din sir, poartd denumirea de structura liniara.

~

Structura liniar3 citire (primire a datelor de intrare) Grafic, cu ajutorul blocurilor, o structura

poate s3 contind scriere (furnizare a datelor de iesire) liniara poate fi reprezentata astfel:

instructiuni de: e . T i
S el atribuire (prin care o variabila primeste Instructiunel

ca valoare rezultatul obtinut prin Instructiune2 ]
evaluarea unei expresii, valoarea altei f ;

L . Instructiune3 }
variabile sau valoarea unei constante)

Calculeaza aria unui dreptunghi, daca stii lungimea si [atimea.
Pasul 1: Tn enunt se cere s3 calculezi aria unui dreptunghi.
Pasul 2: Pentru a calcula aria unui dreptunghi trebuie sa cunosti marimea celor doua laturi: lungimea
silatimea. Asadar, datele de intrare sunt marimile celor doua laturi, iar datele de iesire reprezinta aria
dreptunghiului.
Pasul 3: Daca latimea este de 3 cm si lungimea de 4 cm, atunci aria este produsul lor: 12 cm?.
Pasul 4: Citesti marimile celor doua laturi, calculezi produsul lor.
Pasul 5: Descrii algoritmul pas cu pas:
Pasul A: Citesti prima latura a.
Pasul B: Citesti a doua latura b.
Pasul C: Calculezi aria ca fiind egala cu a*b.
Pasul D: Afisezi aria.

Scrie un algoritm care calculeaza perimetrul unui dreptunghi, stiind ca lungimea dreptunghiului este cu 10
@ metri mai mare decat latimea lui.
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Determina pentru care din problemele de mai jos poti scrie un algoritm care este format doar din
structura liniara:

a) Calculul ariei unui dreptunghi pentru care se cunosc lungimile laturilor sale.

b) Transformarea unei fractii ordinare in fractie zecimala.

c) Amplificarea unei fractii cu un numar dat.

d) Cautarea unui numar prin care sa simplificam o fractie.

Profesorul de matematica iti da sa calculezi media a trei numere. Descrie, pas cu pas, algoritmul pe care-I
aplici pentru a efectua aceasta sarcind. Pentru citirea unei date de intrare foloseste cuvantul (instructiunea)
Citeste, iar pentru scrierea unei date de iesire poti folosi cuvantul (instructiunea) Scrie. Daca ai nevoie sa
atribui unei variabile o valoare poti folosi semnul = (egal), in stanga punand variabila, iar in dreapta semnului
egal expresia a carei valoare doresti sa o pui in variabila.

Tntr-o excursie, pleacd elevi din clasele a V-a A, a V-a B si a V-a C. Cati elevi vor pleca in excursie, daci din
clasa a V-a A pleaca x elevi, din clasa a V-a B pleaca de trei ori mai multi, iar din clasa a V-a C cu patru mai
putin decat totalul elevilor din clasele a V-a A si a V-a B. Scrie un algoritm care sa determine cati elevi pleaca
in excursie. in cati pasi ai descris algoritmul cerut?

in figura aldturat este desenul unei gradini. Cunosti lungimea gardului negru.
Trebuie sa descrii cum calculezi lungimea gardului necesar imprejmuirii gradinii,
daca lungimea gardului negru este jumatate din lungimea gardului maro, iar
gardul maro este de aceeasi lungime cu gardul rosu, verde si albastru.

De cate ori a fost executat fiecare pas la problemele anterioare? A existat vreun pas care sa nu se execute?
Dupa executia unui pas ce se intampla?

Executa secventa de instructiuni de mai jos pentru datele de intrare 3, 4, 5. Raspunde apoi intrebarilor ce o
succed.

Citeste a, b, ¢
p=a+b+c
Scrie p

a) Care este valoarea lui a? Dar a lui b si a lui ¢?
b) Ce valoare se va scrie?
c) Scrie un enunt de problema pentru secventa de instructiuni prezentata.

De ce crezi ca instructiunile cu care descriem un algoritm trebuie sa fie simple?

Vecinii secreti

Mi si Ti joaca un joc. Mi spune un numar si Ti trebuie sa spuna repede cei doi vecini din fata si doi din
spatele numarului spus de Mi. De exemplu daca Mi spune 18, Ti raspunde repede: 16, 17, 19, 20. Ins3,
cei doi prieteni invata sa programeze si vor sa scrie un algoritm care sa-i ajute sa raspunda repede si bine.

2O
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Prezentarea mediului grafic interactiv

Daca ai dori sa aplici algoritmul cu ajutorul unui computer, cum ai dori sa fie programul cu ajutorul caruia
vei descrie algoritmul?

* Pentru a scrie un algoritm care sa fie executat de computer avem doua posibilitati: scrierea unui
program intr-un limbaj de programare sau scrierea algoritmului folosind blocuri grafice.

* Pentru scrierea algoritmilor folosind blocuri grafice avem la dispozitie mai multe medii grafice: Alice,
Scratch, Blockly, App Inventor etc.

Cauta pe Internet informatii despre mediile enumerate anterior. Care din ele sunt accesibile on-line (doar pe
Internet) si care sunt accesibile si off-line (in acest caz mediul grafic se instaleaza pe computer)?

Viziteaza site-ul www.code.org. Urmareste secventa video de pe prima pagina. Care crezi ca este scopul
site-ului? Pentru ce crezi ca poate fi utilizat acest site?

Care crezi ca este diferenta dintre mediul inconjuradtor si mediul grafic?

Blockly

Este un mediu de programare dezvoltat de Google si oferit open-source, astfel incat oricine poate sa il
foloseasca si sa il modifice. Varianta prezentata aici este cea din manualul digital. Pe Internet vei putea gasi si
alte variante cu functionalitati foarte asemanatoare.

De aici poti alege limbajul de programare in care Buton pentru rularea
vrei sa vezi tradus algoritmul tau. algoritmului scris de tine.

Meniu din care alegi blocurile.

Suprafata de lucru. Aici vei
asambla blocurile grafice.

Cosul de gunoi unde arunci
blocurile inutile.
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Utilizare
Pentru a rezolva problema: ,Calculeaza suma a doua numere.” Vei crea urmatoarea structura de blocuri:

Deschizi Blockly:

o o

Alegi din meniul Variabile blocul Atribuie la ... Dai clic pe element si alegi crearea unei noi variabile
care se trage pe suprafata de lucru. pe care o numesti cum doresti (in acest caz a).

o dJ

Dai clic pe text si alegi ca vrei sa citesti un numar,
Mergi in meniul Valori si alegi blocul pentru solicitarea apoi dai clic pe spatiul dintre ghilimele si stabilesti
(citirea) unei valori pe care-l tragi pe suprafata de lucru. textul ce se va afisa la cererea datelor.

e 0

Alegi din Variabile,
variabila a pentruao

folosi
Faci similar pentru citirea variabilei b si alegi la operatia de adunare,
sa se faca atribuire pentru variabila suma a similar pentru b.

unei operatii de adunare, din meniul Operatii.

o h

Blocul de operatie astfel obtinut Se obtine structura de mai sus la care trebuie
se introduce in blocul sa adaugam blocul pentru afisare.

Din Instructiuni se

At Se adauga din Variabile blocul pentru
alege imprimare.

suma. Pentru a rula algoritmul se apasa
butonul de rulare.
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Pentru fiecare din problemele de mai jos, descrie o solutie in limbaj natural si una in Blockly.

Scrie un algoritm care calculeaza suma a trei numere a, b, c.
: Date de intrare: a este 5, b este 8, c este 3. Date de iesire: 16.

Pe 0 masa se afla x creioane, de doua ori mai multe pixuri si 3 gume de sters. Scrie un algoritm care,
citind numarul de creioane, afiseaza cate obiecte se afla pe masa.
: Date de intrare: x este 5. Date de iesire: 18.

Tntr-o clasd, numdrul baietilor este cu 7 mai mare decat numarul fetelor. Scrie un algoritm care, citind
numarul fetelor, afiseaza numarul elevilor din clasa.
: Date de intrare: 3. Date de iesire: 13.

Scrie un algoritm care, citind o distanta in metri, o afiseaza in centimetri.
: Date de intrare: 3. Date de iesire: 300.

La noi a venit Tn vizitd un englez care povesteste pe unde a umblat el. De fiecare datd, ne spune distanta
parcursa in mile (o mila are 1 609 metri), iar noi am vrea sa stim cati metri a parcurs, nu mile. Scrie un
algoritm care, citind o distanta in mile, o afiseaza in metri.

: Date de intrare: 3. Date de iesire: 4 827.

Tn curtea lui Mihai, sunt x gdini si y porci. Scrie un algoritm care, citind numarul de g&ini si cel de porci,
calculeaza cate capete si cate picioare sunt in gradina.
: Date de intrare: 3 si 4. Date de iesire: 7 si 22.

Un fermier are o crescatorie de gdini si porci. Pentru buna gestiune a fermei, acesta a cumparat un
robot care-i raporteaza cate capete si cate picioare a numarat in ferma. Pe fermier il intereseaza sa
afle cate gdini si cati porci are, asa ca are nevoie de un algoritm care, citind numarul de capete si cel de
picioare, afiseaza cate gaini si cati porci sunt in ferma.
: Date de intrare: 7 si 22. Date de iesire: 3 si 4.
Scrie un algoritm care pentru un numar citit a format din patru cifre sa realizeze eliminarea ultimei sale cifre.
: Date de intrare: 3 107. Date de iesire: 310.

Bianca a plecat in excursie. in prima zi a parcurs o distant3, datd in kilometri si metri, iar in a doua zi
o alta distantd, data in metri. Scrie o aplicatie in Blockly care determina distanta totala parcursa de
Bianca.
: Dacd in prima zi a parcurs 5 km si 400 metri, iar in a doua zi 2 800 metri atunci ea a parcurs in total
8 km si 200 metri.

Descrie pasii pe care-i faci pentru prepararea unui sandvici. llustreaza grafic pasii folosind editorul
grafic preferat.

Scratch

Scratch este o aplicatie cu ajutorul careia poti realiza povesti interactive, jocuri, animatii. Aplicatia a fost
dezvoltata de Massachusetts Institute of Technology (MIT), o universitate tehnica, particulara, care se gaseste
in localitatea Cambridge, Massachusetts, Statele Unite ale Americii si este oferita gratuit celor ce doresc sa
invete programare in mod distractiv.

Cu Scratch poti crea animatii (sau povesti) si jocuri, prin interactiunea unor actori sau personaje.

Pentru a accesa Scratch trebuie sa vizitezi site-ul: scratch.mit.edu.
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A. Din dreapta sus, alegi Join Scratch. B. Stabilesti numele de utilizator si parola, apoi apesi
butonul Next.

C. Dai cateva date personale. D. Introduci adresa de e-mail a unui parinte, care va
confirma contul tau.

E. Te conectezi. Pentru a crea o aplicatie trebuie sa (F. Apasand pe globul padmantesc de 1anga Scratch, poti
apesi butonul Create din partea stanga-sus. schimba limba in romana.

Creeaza-ti un cont pe scratch.mit.edu.

Schimba limba si exploreaza interfata.
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Elementele de interfata ale mediului grafic Scratch

A —Scena, locul unde are loc actiunea, unde povestile prind viata.

B —Zona pentru scripturi (un script este un algoritm care actioneaza un actor).

C — Folosind cele patru butoane se poate alege un decor predefinit, se poate desena unul nou, se poate
incarca din fisier sau se poate face o poza cu camera atasata.

D — Cele patru butoane se utilizeaza pentru adaugarea unui personaj nou din cele predefinite, se poate
desena un personaj nou, se poate incarca de pe disc unul deja creat sau se poate face o poza care poate
fi folosita ca actor.

E - Aici sunt categoriile de blocuri. Pentru a fi mai usor de gestionat, blocurile sunt organizate pe categorii.
Fiecare categorie are o culoare asociata, toate blocurile categoriei avand aceeasi culoare.

F — Aici este lista blocurilor din categoria curenta (cea selectatad).

G — Lista de TAB-uri (pagini):

Scripturi — Tn aceasta pagina sunt vizibile scripturile ce anima actorii;

Costume —in aceasta pagina poti modifica ,,costumele” personajului, adica poti modifica modul
n care arata (culoare, pozitie, haine, mimica etc.).

Sunete - din aceasta pagina poti gestiona sunetele pe care le poate reproduce actorul.

H - Aici este afisata pozitia actorului curent (cel selectat).

I — Aici este buton de ajutor, de unde poti invata cum sa folosesti Scratch.

Pentru a crea un script, trebuie sa tragem blocurile din zona F in zona de scripturi B, sa le imbinam si sa
stabilim modul in care scriptul va porni, adica sa stabilim o conditie de pornire a scriptului (de reguld un
eveniment)

: un personaj incepe sa se roteascd, cand dai click pe el.
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Animatie

Pentru a face o animatie simpla, in care Abby (este un personaj care este deja creat in Scratch) cheama
pisica, iar aceasta vine si spune ,,Salut!”, vom efectua urmatorii pasi:

a) Cream un proiect nou.

b) Adaugam ca personaj pe Abby: Dai clic pe si alegi personajul (e chiar primul).

c) O pozitionam pe Abby in partea dreaptd a ecranului.

d) Mutam pisica Tn pozitia in care dorim sa se opreasca si notam coordonatele ei (pentru exemplu nostru,
presupunem ca aceste coordonate sunt x: 100, y:39).

e) Selectdm pe Abby si scriem scriptul pentru ea.

f) Mutam pisica in pozitia de start.

g) Scriem scriptul pentru pisica.

h) Am terminat si pentru rulare apasam.

Vom obtine o animatie in care cadrele principale sunt:

Acum e randul tau:

a) Recreeaza si tu animatia de mai sus, dar adauga si un decor.

b) Alege o scena care sa continad un scurt dialog, dintr-o lectura de la limba romana pe care sa o animi.

c) Tncearcd s3 creezi Fashion Game urmand instructiunile din programul de ajutor.

d) Cautd o harta a Romaniei pe Internet, stabileste-o ca fundal si simuleaza pe ea zborul unui avion care
pleaca din localitatea ta catre o alta localitate la alegere (cat mai departe de localitatea de resedinta).

e) Scrie o mica aplicatie in Scratch care rulata sa duca la desenarea unui patrat. Idee: foloseste creionul si
deplaseaza personajul.

Imagineaza-ti o poveste scurta pe care sa o animi in Scratch. Scrie pentru inceput povestea pe caiet, detalia-
za dialogurile si modul in care se misca si reactioneaza personajele. Alege personajele potrivite din lista pe
care o ofera Scratch, sau deseneaza-le. Creeaza un fundal potrivit. Anima personajele. Succes!

Cauta animatii realizate de alte persoane pe Scratch, urmareste cum au descris actiunile personajelor, cum
au facut animatiile. Incearca sa faci modificari pentru a duce ceva nou in animatia respectiva.

Citegte, cautd, informeazd-te!

» Daca doresti sa faci o animatie mai complexa este indicat ca inainte de a incepe sa iti creezi un scenariu.
In scenariu notezi ce face fiecare personaj, cum arata, ce il determina sa faca o anumita actiune, cum
reactioneaza la evenimente, ce fundal folosesti. Apoi incepi realizarea aplicatiei. @
J
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De obicei in luna mai se organizeaza la nivel mondial Scratch Day. Vorbeste cu profesorul sau profesoara ta
sa organizati la nivelul scolii o astfel de actiune in care sa invitati elevi si profesori de la alte scoli si faceti,
impreun3, o sesiune de prezentdri de proiecte. in acest mod puteti fnvata unii de la altii noutati despre
cum poate fi utilizat Scratch in mod creativ. La adresa https://day.scratch.mit.edu/ puteti afla cum sa va
organizati evenimentul si cum sa-I promovati.

Code.org

Asa-i ca-i mai frumos sa inveti jucandu-te?
Code.org este un site destinat celor ce doresc sd invete sa scrie algoritmi jucandu-se. Desi site-ul poate fi folosit
fara a crea un cont este indicat sa-I creezi pentru a putea urmari progresul in rezolvarea activitatilor prezentate.

Pentru a te descurca mai usor pe site este indicat ca la prima vizita sa alegi limba romana. Majoritatea
cerintelor si activitatilor sunt traduse.
Exemplu:

Ai un labirint si o cerinta. Folosind blocurile cu sageti din dreapta labirintului, descrii ce trebuie sa faca
@ pasarea pentru a ajunge la porc.
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Structura alternativd

La magazin ai gasit douad produse care iti plac la fel de mult. Pe care-l alegi? Cum ai luat aceasta decizie?

e Structura alternativa este folosita pentru a face alegerea intre doud operatii/instructiuni (sau secvente
de operatii/instructiuni) dupa ce evaluezi o conditie. Conditia sau expresia evaluata poate fi adevarata
sau falsa.

Fie expresia: Daca afara ploua, atunci stau Tn casa, altfel Fie expresia: Daca am mai mult de 20 lei,
merg la fotbal. atunci merg la film, altfel stau acasa.
Care sunt actiunile pe care le pot face? Care sunt actiunile pe care le pot face?
n ce caz stau in casd? Ce se Intampla daca expresia ,am mai
Tn ce caz merg la fotbal? mult de 20 lei” este adevdrata?
Care este conditia care decide daca stau in casa sau Ce se intdmpla daca expresia ,am mai
merg la fotbal? mult de 20 lei” este falsa?

* Forma structurii alternative: h
Daca conditie atunci Daca conditie atunci

Instructiunil Instructiunil
Altfel Altfel

Instructiuni2

Instructiuni2 Sfarsit dacs

Sfarsit daca

L Functionare: Daca conditie este adevdratd, atunci se executa Instructiunil, altfel se executa Instructiuni2.

A. Mihai poate promova la nivelul urmator al unui joc daca obtine un scor mai mare ca 4. Scrie un
algoritm care, citind scorul lui Mihai, afiseaza daca acesta promoveaza la nivelul urmator sau nu.
Descriere in limbaj natural  Descriere Blockly
Citesc scorul lui Mihai x
Daca x>4, atunci

scriu ,,Promovat”
altfel

scriu ,,Nepromovat”
Sfarsit daca
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B. Fiind date doua numere, afiseaza cel mai mare dintre ele. Scrie o varianta a structurii alternative.
Varianta in care existd ramura de altfel.

Determina ce afiseaza secventa de mai jos pentru:
a=5b=7c=13; a=5Db=4,c=9; a=
a=8,b=9,c=20; a=1b=8,c=19; a

Viziteaza scratch.mit.edu si cautda Manual_Info_5. Vei gasi proiectul Tabla inmultirii. Analizeaza scriptul

fiecarui actor si modifica-|, astfel incat sa verifice tabla inmultirii intre un numar de o cifra si un numar de
doua cifre.

Pornind de la ideea proiectului anterior, creeaza impreuna cu un coleg o noua aplicatie care sa verifice
cunostintele pentru o materie la alegere.

¢ Tn unele cazuri, ramura Altfel poate si lipseascs,
forma structurii alternative devenind:
Daca conditie atunci
Instructiunil
Sfarsit daci Sfarsit daca

Daca conditie atunci
Instructiunil

k. Functionare: Daca conditie este adevarata, se executa Instructiunil, altfel nu se executa.
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Fiind date doua numere, afiseaza cel mai mare dintre ele. Scrie o varianta a structurii alternative.
Varianta in care nu exista ramura pentru structura alternativa.

Pentru fiecare din problemele de mai jos, descrie algoritmul de solutionare in limbaj natural, apoi folosind
Blockly.
a) Afiseaza maximul dintre doua numere date x si y.

: Date de intrare: x este 5, y este 8. Date de iesire: 8.
b) Esti la magazin si ai de ales intre o pereche de sandale albastre care costa x lei, o pereche de sandale verzi
care costd y lei si o pereche de sandale maro care costa z lei. Stiind costul fiecarei perechi de sandale, trebuie
sa o alegi pe cea cu pretul cel mai mic, preturile avand valori distincte.

: Date de intrare: 90, 87, 101. Date de iesire: ,,sandale verzi”.
c) Ana si Mircea au primit cate o notd astazi la matematica. Afiseaza care din ei a primit cea mai mare nota
sau daca au primit amandoi aceeasi nota.
d) Irina a primit mai multe mere. Scrie un algoritm care sa determine daca le poate imparti in doua gramezi
ce au acelasi numar de mere, afisand un mesaj ,,Da” sau ,Nu”.

Scrie un algoritm care, citind trei numere naturale, nu neaparat distincte, afiseaza pe cel mai mare dintre
ele. Scrie doua versiuni ale algoritmului, ca in exemplul de mai sus.

Scrie un algoritm care afiseaza cate numere pare sunt mai mari ca o valoare a si mai mici ca o valoare b.

Scrie un algoritm care creste o valoare data x cu 2 daca aceasta e mai mica ca 10 si afiseaza valoarea lui x,
dupa aceasta operatie.

Scrie un algoritm care sa determine daca doua numere A si B sunt de aceeasi paritate sau au paritati diferite.
Algoritmul sa afiseze mesajul ,,Au aceeasi paritate!” sau , Au paritati diferite!”.
: Date de intrare: 7 si 22. Date de iesire: ,Au paritati diferite!”.
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e Ce vei face? R
Vei crea o sceneta, folosind Scratch sau Toontastic, in care sa apara doua sau trei personaje.
e De ce vei face?
Vei invata sa folosesti un editor grafic pentru a crea sau ilustra povesti.
e Cum vei face?
* Vei alege o intamplare din viata ta sau dintr-o lectura citita pe care sa o prezinti in sceneta.
* Vei crea scenariul scenetei si replicile personajelor.
* Vei selecta din baza de personaje pe cele potrivite scenetei.
e Vei realiza un fundal pentru actiune sau vei cauta o imagine sugestiva.
* Vei sincroniza aparitia dialogurilor dintre personaje respectand ordinea intamplarilor.
e Cum vei sti daca ai reusit?
* Prezinta colegilor sceneta si roaga-i sa-ti spuna ce le-a placut si ce nu le-a placut.
e Cere-le sa iti iTmpartaseasca diverse trucuri ce pot fi folosite pentru a obtine o animatie de calitate.
* Spune-le trucurile folosite de catre tine.
e Sugestie:
Daca doresti sa vezi un proiect asemanator, poti sa cauti pe site-ul Scratch (scratch.mit.edu) Manual_
Info_5 si sa alegi din lista de proiecte Sceneta.
L )

Ce se evalueaza?

a) Fundalul si personajele se potrivesc intamplarilor.

b) Scrierea corecta a replicilor.

c) Personajele spun replicile potrivite la momentul potrivit.
d) Prezentarea clara a proiectului.
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Recapitulare

Descrie in Blockly un algoritm care rezolva problema:
La un circ au fost n adulti si cu x mai multi copii. Cate persoane au fost la circ?

Creeaza n Blockly un algoritm care rezolva problema: Fie un numar natural n, el se mareste cu 11, se
imparte cu 2, la rezultat se adauga 5, apoi se scade 9, iar la final se obtine valoarea x. Stiind valoare lui x, afla
numarul initial n.

Scrie Tn Scratch o mica aplicatie care sa deseneze un dreptunghi de culoare rosie.
Scrie un algoritm care citind patru numere naturale, nu neaparat distincte, afiseaza pe cel mai mare dintre ele.

Determina ce operatie efectueaza secventa de program de mai jos. Indicatie: Ruleaza secventa pentru mai
multe valori ale lui a si b.

Fie secventa alaturata. Pentru care din datele

de intrare de mai jos se va afisa ,,DA”.

a)x=34,y=28;

b)x=35,y=7;

c)x=49,y=9;

d)x=100,y=8.

Care ar fi un posibil enunt pentru problema aceasta?

Descrie in limbaj natural si apoi in Blockly algoritmul care rezolva problema: Vlad trebuie sa umple un vas
de x litri, folosind o sticla de 3 litri. De cate ori trebuie el sa puna apa in sticld, pentru a realiza ceea ce i
s-a cerut?

Descrie in Blockly algoritmul care solutioneaza problema: intr-o cutie se afld 3 numere a ciror sumé se
cunoaste. Din cutie se extrag 2 numere. Stiind suma lor, determina ce numar a ramas in cutie. @
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Evaluare

10p Din oficiu

10p 1 Descrie in Blockly un algoritm care rezolva problema: La un concurs, Ana a obtinut x puncte,
Mihai a obtinut y puncte, iar Dan cat cei doi la un loc. Cate puncte au obtinut cei 3 copii in
total?

10p 2 Scrie o mica aplicatie in Scratch care sa miste doua personaje unul spre altul.

20p 3 Descrie in limbaj natural si apoi in Blockly algoritmul care solutioneaza problema: ,,Cunoscand
varsta Mariei si a lui Vlad, afiseaza numele copilului care e cel mai in varsta.”

10p 4 Determina ce face secventa de program de mai jos:

10p 5 Realizeaza in Scratch un dialog intre doua personaje dintr-o lectura studiata.

10p 6 Rezolva puzzle-ul de la adresa: https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/3

20p 7 Viziteaza scratch.mit.edu si cauta Manual_Info_5. Vei gasi proiectul Tabla inmultirii. Analizeaza-|

si modifica-l, astfel incat sa verifice daca jucatorul calculeaza corect diferenta dintre doua numere.

Pentru a progresa
Daca nu ai raspuns corect la exercitiul Citeste informatiile
sau problema numarul: de la pagina (...)
105;
109;
112;
106;
109;
107;
112.

N vk wIN e




RECAPITULARE 6
FINALA

Vei descrie in limbaj natural algoritmi pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiana:

vei identifica pasii pe care-i efectuezi in rezolvarea unor probleme curente;
vei descrie in limbaj natural modul de solutionare a unor situatii ce pot fi intalnite n viata cotidiana.

Vei identifica datele cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrari:
=® veiidentifica de ce date/informatii ai nevoie pentru a rezolva o problem3;

=® veidecide ce operatori aritmetici, relationali si logici vei folosi in prelucrdrile algoritmilor;
=@ vei stabili ce informatii se obtin in urma prelucrarilor efectuate de algoritm.

A

)

Vei construi algoritmi cu ajutorul structurii secventiale pentru rezolvarea unor probleme simple:

=® vei descrie solutii pentru diverse probleme;
=@ vei descompune algoritmi in pasi simpli, secventiali.

Vei utiliza eficient si in siguranta Internetul ca sursa de documentare:
vei cduta informatii despre componente ale computerului, despre anumite programe.

__J

Vei implementa un algoritm care contine structura secventiala si/sau alternativa intr-un mediu grafic
interactiv:
vei crea si rula mici aplicatii intr-un mediu grafic interactiv.

N

iti vei manifesta creativitatea prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale:
vei crea mici jocuri educative.

A
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Recapitulare

| | Folosind motorul de cdutare preferat, cauta pe Internet care sunt cele mai populare motoare de cautare.

Cauta aceleasi cuvinte, folosind 3 motoare de cautare la alegere. Care dintre ele ti-a afisat rezultatele care
te interesau pe tine?

n imaginea de mai jos, se afl3 rezultatul unei cautari.
a) Ce cuvinte crezi ca au fost folosite in cautare?
b) Ce limitari de cautare au fost puse?

{J Trebuie sd stochezi pentru 5 ani, 1TB de date. Vrei sa alegi cea mai ieftind solutie. Ai cautat pe Internet
diverse variante si te-ai oprit la urmatoarele trei posibilitati. Ce vei alege? De ce?

a) Cumperi un HDD extern de 1TB cu 250 lei.

b) Cumperi DVD-uri cu 48 lei pachetul de 50 de bucati.

c) Stochezi informatiile pe Internet, costul rezervarii unui spatiu de 1TB fiind de 10 dolari pe luna, un
dolar fiind 4.2 lei.

Andrei se joaca pe calculator jocul sau favorit. La un moment dat, simte ca 1l dor ochii si ca i-au amortit
picioarele. De ce crezi? Ce ar trebui sa faca?

Stiati cdi..?

L.« Prima pagini de internet (WWW) care a fost creat3 exist3 inci in timpurile noastre si are aceeasi
I adresa: http://info.cern.ch/hypertext/WWW/TheProject.html.
@<
..
‘ RECAPITULARE FINALA




Manual pentru clasa a V-a 6

Bianca vrea sa aiba conectat la calculator un sistem de boxe care sa-i permita
sa puna o boxa in fiecare colt al camerei. Ce sistem de boxe ar trebui sa-si
achizitioneze si ce trebuie sa aiba la computer pentru a folosi sistemul de boxe?

g Lucrati in perechi.

e Cauta pe Internet cum poti afla ce procesor ai in computer. Alege un coleg care sa facd aceeasi operatie
si comparati procesoarele, din punct de vedere al performantei, folosind un site dedicat.

e Trebuie sa alegeti o imprimanta. Fiecare determina care din imprimantele de mai jos are costul de
utilizare minim (cost imprimanta + costuri toner/cerneald), stiind ca veti tipari cam 500 de pagini lunar
si ca vreti sa folositi imprimanta aproximativ 3 ani. Dar daca tipariti 20 de pagini lunar?

Produsa de H Produsa de C
Pret: 450 lei Pret: 159 lei

Produsa de B
Pret: 259 lei
Pret cartus: 189 lei
Tipareste 1 000 pagini

Pret cartus: 80 lei Pret cartus: 91 lei
Tipareste 2 000 pagini Tipareste 400 pagini

LASER LASER JET CERNEALA
| [ —————— fS———————————— A

ﬂ Baiatul din imagine foloseste smartphone-ul in timp ce merge pe drum. Ce probleme poate avea din cauza
acestui comportament?

Stiati cd..?
N

|~ 1n1936, Vladimir Lukyanov a construit un calculator care functiona cu ... apa. Calculatorul era capabil

sd rezolve calcule complicate care erau necesare infizica si inginerie. Pentru rezolvarea problemelor,
I computerul folosea tuburiinterconectate prin care circulaapa. Prin ajustarea unor robinete sia unor
' dopuri se introduceau datele de intrare, iar rezultatul era furnizat de nivelul de apa din niste tuburi.

& Y,

Recapitulare
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q n imaginea de mai jos, se poate vedea o parte dintr-un laborator de informatici. Unele computere sunt
asezate corect, altele nu. Determina care sunt computerele asezate corect si care sunt cele asezate incorect.
Ce probleme poate sa aiba persoana care sta la calculatoarele pozitionate gresit? Discuta cu un coleg si
scrieti o lista cu solutiile posibile.

!ﬂ Creeaza ierarhia de directoare din imaginea alaturata. Apoi, raspunde la urmatoarele intrebari:

a) Cate fisiere si cate directoare apar in ierarhia din imagine?
b) Cate fisiere sunt specifice imaginilor?
c) Cate documente apar in imagine?

d) Cauta pe Internet o retetd de papanasi si salveaza pagina in
subdirectorul Portofoliu al directorului Informatica.

e) Cauta pe Internet o imagine cu un pinguin si salveaz-o in
directorul Descarcari.

f) Copiazd imaginea anterior salvata in directorul Romana.
g) Muta directorul Romana in directorul Descarcari.

h) Creeaza o scurtatura pentru directorul Matematica pe
Desktop.

RECAPITULARE FINALA
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lesi Tn natura si realizeaza doua sau mai multe fotografii, folosind telefonul sau un aparat de fotografiat. Apoi
creeaza o panorama, folosind imaginile respective.

Fotografiaza sau alege de pe Internet o persoana si incearca sa faci modificari ale imaginii: schimbarea culorii
hainelor, a culorii parului, adauga ochelari persoanei, muta capul unei persoane de la un corp la altul etc.
Incearca sa faci modificari care sa pard cat mai realiste.

Creeazad o scurta povestire, gen banda desenata, cu 4-5 scene in care fie ilustrezi intamplarile dintr-o lectura
citita de tine, fie povestesti o intamplare din viata ta.

{ Pentru fiecare din secventele de mai jos descrise in Blockly, determina ce afiseaza, ce date de intrare ai, ce
date de iesire, daca exista date de manevra si creeaza un enunt de problema pe care ar rezolva-o.

A

|« Tn 1982, Motion Picture Academy a refuzat nominalizarea filmului Tron pentru efecte speciale
| la premiul Oscar, deoarece acestea erau realizate pe calculator, iar Academia a considerat ca
realizatorii filmului au trisat. @

°
Recapitulare ‘
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@

@

Evalueaza expresiile de mai jos:
a)37/7-6%4;

b) (99 /5 *5—77 /6 * 6)/4 +2;
c)123/10% 10+ 123/ 100;

d) 345 % 10 + 345 % 100 / 10 + 345 /100.

Decide care din urmatoarele reguli sunt potrivite pentru gestionarea parolelor:

a) folosesti aceeasi parola la toate conturile de pe Internet;

b) parola trebuie sa fie simpla, usor de tinut minte, de preferat numele tdu sau al animalului de companie;
c) parola trebuie sa contina litere mici, mari, numere si semne si sa aibd o lungime de minim 8 caractere;
d) parola trebuie sa fie cat mai scurta cu putinta si logica.

Ai gasit pe Internet un site de unde poti descarca gratuit Windows si diverse jocuri nou aparute. Crezi ca
site-ul este legal? Ce ai putea pati daca ai instala software-ul astfel descarcat? Dar daca I-ai scrie pe DVD-uri
si I-ai vinde colegilor? In afara riscurilor legale, la ce alte riscuri te expui?

Ai cumpdrat un computer nou de la magazin si nu ai nimic instalat pe el, discul acestuia fiind gol. Ce poti face
cu computerul? De ce ai nevoie pentru a-l putea folosi?

Stii ca afirmatiile de mai jos sunt adevarate. Reprezentand grafic afirmatiile din prima coloana intr-un
editor grafic determina care din propozitiile de mai jos
sunt adevarate si care false?

Toti gnomii sunt twarp. Elfii sunt inamicii gnomilor si orcilor.

O parte din orci sunt twarp, iar restul dwarn. | Elfii sunt prieteni cu toti orcii.

Elfii sunt aery. Elfii pot fi prieteni cu gnomii.

Aery si dwarn sunt inamici. Exista orci care nu sunt inamici ai elfilor.

Unii orci sunt ca gnomiis

b

« Tn 1962, presedintele Statelor Unite, J.F. Kennedy, temandu-se cd vreun comandant ar putea lansa
rachetele nucleare fara decizia presedintelui, a ordonat ca lansarea sa se poata face doar daca se
introduce un cod de siguranta format din opt cifre. Armata a ascultat ordinul si a pus ca parol3, pe
toate computerele ce controlau rachetele nucleare, numarul 00000000. Timp de mai bine de opt
ani, dupa unii chiar si 20, parola care proteja computerele a fost formata din opt cifre de 0.

|
® )
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Evaluare

Determina care din personajele din imaginile de mai jos stau corect la calculator si care nu.
Justifica alegerea facuta.

o o

Creeaza ierarhia de directoare din imaginea alaturata, apoi rezolva cerintele de mai jos:
a) Cauta un document de tip pdf, pe Internet, care sa contina
informatii despre siguranta pe internet si salveaza-l in directorul
Descarcari.
b) Cauta o imagine cu lon Creanga si salveaz-o in directorul Imagini.
c) Creeaza o imagine Tn editorul grafic preferat in care sa incluzi

imaginea descarcata sub care scrii numele lui lon Creanga si doua
titluri de povestiri scrise de acesta.

10p |3 Determina ce afiseaza secventa de program de mai jos pentru un N dat.

20p |4 Creeaza in Scratch o mica aplicatie Tn care un personaj iti arata pozitia la computer a doua

persoane, iar utilizatorul trebuie s3 aleagi care din cele doud personaje st corect. in functie
de alegerea facutd, personajul felicita sau nu utilizatorul.

_@

°
Evaluare ‘
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20p |5 Asociaza fiecare dispozitiv din coloana A cu tipul de dispozitiv corect, din coloana B:
A B
mouse dispozitiv de intrare

placa de retea

tastatura

dispozitiv de iesire

monitor

imprimanta

placa de sunet

dispozitiv de intrare-iesire

aparat de fotografiat

scanner

9-10;

120;

121;

113, exercitiul 7;
20 -33.

vis|wine

@

(]
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Dictionar

QLA Sl |

| Autentificare (authentication) Autentificarea reprezinta procedeul prin care un utilizator este

interogat, apoi i sunt verificate numele de utilizator si parola

| pentru a determina validitatea acestei combinatii si pentru a i se
acorda acces la anumite resurse.

‘ Observatii:

‘ °* Nu se recomandd utilizarea aceleiasi parole pentru toate

conturile.

| e Parola trebuie sa fie cat mai complexa.

| e Este periculos sa va salvati utilizatorul si parola pe calculatoare
la care au acces si alte persoane.

Avatar Termenul de avatar se refera la reprezentarea unui om in realitatea
| virtuala. Cel mai adesea pe forumuri sau in clientii de mesagerie
instant un avatar este reprezentat de o poza sau de o animatie.

| Banner Un banner este o imagine plasata pe unele situri web cu scop

| publicitar
Blog Un blog este practic un jurnal tinut pe un anumit server de web

‘ (public in cele mai multe cazuri). Procesul de a actualiza blog-ul se
| numeste ,,blogging”. Informatiile din blog sunt in general actualizate

periodic de catre proprietari, cu ajutorul unor programe care permit
| acest lucru, fara a avea nevoie de cunostinte tehnice.

Bot Denumirea vine de la robot si se refera la un program dotat de
| obicei cu o inteligenta artificiala.

| Broadband Broadband este un termen general folosit pentru conexiunile la
Internet de mare viteza, precum DSL sau cablu.

Browser Un browser este un program care ruleaza pe calculatorul clientului

| care doreste sa vizioneze un site web. Browserul se conecteaza la

serverul site-ului, copiaza continutul pe calculatorul clientului, il

| interpreteaza si 1l afiseaza.

‘ Browser-e: Internet Explorer, Mozilla Firefox, Chrome, Opera,
Safari.

| Cache Cache este o0 zona de memorie folosita pentru stocarea temporara
a unei cantitdti de date (continutul unor pagini web in caz
| particular). Astfel, daca utilizatorul acceseaza aceeasi pagina intr-
‘ un interval scurt si pagina nu a suferit modificari, browserul nu va

mai copia din nou continutul sitului web de pe Internet ci va rula
| pagina din cache.

Certificat digital Este o ,carte de identitate” virtuala care permite crearea unei
| semnaturi electronice cu valoare legala. Prin semnarea electronica
| se garanteaza integritatea documentelor, autenticitatea lor si

raspunderea legald a semnatarului.

C )@
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\ Client de E-mail (Email Client) | Un client de e-mail este un program, ce ruleaza pe calculatorul clientului,
specializat in primirea si trimiterea de e-mailuri.

| Clienti de mail:

Microsoft Outlook

Thunderbird

Eudora

‘ e Pegasus Mail

IncrediMail

Cluster (computer cluster) Un computer cluster e un grup de servere si alte resurse care
\ functioneaza ca un singur sistem.

‘ Cookie Un cookie este un fisier ce stocheaza cantitati de informatie de

dimensiuni reduse si cu o anumita durata de viata. Un site poate salva
‘ cookie-uri pe calculatorul unui vizitator pentru a salva anumite setari
sau optiuni pe care vizitatorul le-a facut la un moment dat, astfel incat
\ utilizatorul nu va mai trebui sa le reintroduca. Desi informatia din cookie
este criptatd, ea poate fi decriptata cu destulad usurinta.

‘ DHCP DHCP este abrevierea pentru Dynamic Host Configuration Protocol, un
‘ protocol ce permite asignarea automatd a unei adrese IP unui client al
serverului de DHCP. Astfel clientul nu trebuie sa mai introduca setarile
\ de IP, Gateway, DNS, ci ele sunt preluate automat de la un server din
reteaua la care clientul are acces.

| Adica un calculator, tableta, smartphone nu are nevoie sa introduca
‘ aceste date (adresa IP, gateway, dns) pentru a se conecta la o retea.

DNS (Domain Name System) | Un DNS este un server care converteste un URL intr-o adresa IP ( si
‘ viceversa). Oricand introduceti o cerere de pagina prin URL-ul paginii

(numele ca sir de caractere), cererea este transmisd unui DNS care
‘ converteste sirul de caractere intr-o adresa IP numerica, deoarece un
‘ calculator pe Internet este identificat si apelat folosindu-se adresa lui IP.

IP (Adresa IP) Adresa IP este o adresd unica, asignata fiecdrui calculator conectat la
\ Internet, folosita pentru identificare. Adresele IP pot fi statice (nu se
schimba) sau dinamice (se schimba la fiecare noua conexiune). O adresa
‘ IPv4 este formata din 4 numere cuprinse intre 0 si 255, separate de
| punct. Spre exemplu, 127.0.0.1 este intotdeauna adresa calculatorului
curent.(Adresa de loopback)
\ O adresa IP dinamica este acea adresa de IP, asociata unui calculator,
care se poate schimba in timp (chiar la fiecare conectare la internet), de
‘ obicei pentru ca este selectatd automat de DHCP.

O adresa IPv6 este formata din 8 grupuri de 4 cifre hexazecimale:
‘ 2014:ABAC:FEDA:1999:2045:6789:3333:3456

\ Download, Upload Download-ul este procesul de copiere a unuia sau a mai multor fisiere
de pe un server web, pe calculatorul personal.

Upload-ul este procesul de copiere a unor fisiere de pe calculatorul
clientului pe server.

® . )
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Un mecanism folosit in cadrul unei retele de calculatoare pentru a o
proteja de intrusi, cat si de accese neautorizate din interior. Un firewall
poate fi un dispozitiv hardware, un software sau un ansamblu format din
ambele.

Firewall software: Kerio Personal Firewall, ZoneAlarm Free Version,
Sygate Personal Firewall.

FTP (File Transfer Protocol)

FTP (File Transfer Protocol) este o metoda de a copia fisiere intre doua
calculatoare legate la Internet (un client si un server).

ISP (Internet Service

Provider)

O companie care furnizeaza altor companii sau indivizi, acces sau
prezenta pe Internet.

Java

Limbaj de programare inventat de Sun Microsystem, foarte puternic
datorita portabilitatii pe diferite platforme, motiv ce a facut ca aplicatiile
Java sa fie foarte raspandite pe Internet.

Limbajul Java este derivat din C++.

Un program Java compilat, corect scris, poate fi rulat fara modificari pe
orice computer (PC, PDA etc.) pe care e instalatda o masina virtuald Java
(JVM=Java Virtual Machine).

JavaScript

Mic, dar puternic limbaj de scripting care poate fi atasat unei pagini web.
Un astfel de script se va executa pe calculatorul clientului cand acesta
va vizualiza pagina deci poate fi folosit pentru a realiza diverse animatii
si efecte. Interpretat de browserul clientului, acesta are acces la codul
sursa.

Latime de banda
(bandwidth)

Latimea de banda reprezinta cantitatea de informatie care poate fi
transmisa prin intermediul unui anumit canal de comunicatie intr-un
interval prestabilit de timp. Pentru serviciile digitale, |atimea de banda
se masoara in biti pe secunda (bps).

Throughput — cantitatea de informatie care este transmisa prin
intermediul unui anumit canal de comunicatie intr-un interval prestabilit
de timp.

Goodput — cantitatea de informatie utila care este transmisa prin
intermediul unui anumit canal de comunicatie intr-un interval prestabilit
de timp.

Link (Hyperlink)

Zona de text sau imagine din cadrul unei pagini web care va duce
utilizatorul la o alta pagina web in momentul apasarii.

Motor de Cdutare (Search
Engine)

Un program care cauta intr-un anumit set de documente/site-uri, acele
documente/pagini ce contin cuvantul cheie de cautare. Termenul este
folosit si pentru a descrie sisteme complexe ce permit cdutarea de
documente pe Internet, precum Google sau Altavista.

Pagina de Start (Home Page)

Pagina ce este afisatd prima data la accesarea unui domeniu. De
asemenea, pagina de start poate fi considerata si pagina afisata la
deschiderea browserului.

J
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PDF (Portable
\ Document Format)

Format de fisier pentru documente, creat de Adobe Systems, care este portabil
(teoretic) pe orice sistem sau platforma. Un fisier PDF va fi afisat identic pe orice
sistem echipat cu PDF Reader, indiferent de software-ul cu care a fost creat sau
de sistemul de operare ce ruleaza.

‘ Phishing

in domeniul securitdtii calculatoarelor, reprezinti o forma de activitate
infractionala care consta in obtinerea unor date confidentiale, cum ar fi date
de acces pentru aplicatii de tip bancar, aplicatii de comert electronic (ca eBay
sau PayPal) sau informatii referitoare la carduri de credit, folosind tehnici de
manipulare a datelor identitatii unei persoane sau a unei institutii.

O inseldciune electronica consta, in mod obisnuit, in trimiterea de catre atacator
a unui mesaj electronic, folosind programe de mesagerie sau telefon, in care
utilizatorul este sfatuit sa-si dea datele confidentiale pentru a castiga anumite
premii sau este informat ca acestea sunt necesare datorita unor erori tehnice
care au dus la pierderea datelor originale. n mesajul electronic este indicats,
de obicei, si o adresa de web care contine o clona a sitului web al institutiei
financiare sau de trading.

Pop-up

Pop-up-urile sunt, in general, noi ferestre de browser web care afiseaza reclame.
Fereastra pop-up care contine o reclama este, de obicei, generata de JavaScript-uri
prin activarea cross-site scripting (XSS), uneori ajutat de Adobe Flash.

Port

in retelele de calculatoare portul reprezintd un numar (in intervalul 0 ... 65535)
ce este folosit de catre protocoalele de comunicatii pentru a identifica o aplicatie
sau un proces pentru comunicare.

‘ Protocol

Un protocol reprezinta o anumita metoda (set de reguli) de comunicare dintre
doua calculatoare. Cele mai cunoscute protocoale sunt HTTP, FTP, TCP/IP.

‘ Proxy (Server de

Un server proxy actioneazad ca un intermediar intre un calculator si Internet,

‘ proxy) asigurand astfel securitate, anonimitate, control administrativ si caching.

‘ Script Un program scris intr-un limbaj simplificat de programare, numit si limbaj de
script. Exemple de limbaje de script sunt JavaScript, VBScript.

‘ Socket Un socket reprezinta o asociere dintre un port si o adresa de IP si o aplicatie care

prelucreaza datele ce se transmit prin acel port.

| SMTP, POP3, IMAP

SMTP — protocol pentru transmiterea e-mail-urilor.

POP3 — protocol pentru aducerea e-mail-urilor de pe server pe calculatorul
client.

IMAP — protocol pentru sincronizarea e-mail-urilor intre un server si un client de
e-mail.

‘ VPN (Virtual Private
‘ Network)

|II

VPN-ul presupune crearea unui ,tunel” printr-o retea publica in vederea
conectdrii la o alta retea/resurse in siguranta.

Wiki

Site realizat in mod colaborativ de cdtre mai multe persoane. De obicei se
foloseste pentru dictionare.
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