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Cuvant-inainte

Manualul este conceput din dorinta de a va ajuta sa folositi cat mai bine
tehnologia, pentru a va bucura din plin de beneficiile acesteia, si cu speranta
cd va reprezenta pentru voi un material de calitate, frumos si usor de utilizat.

Lucrarea este structurata in trei parti: prima parte contine teme legate de
utilizarea programelor de calcul tabelar, cu detalierea programului MS Excel, a
doua parte este dedicata realizarii de site-uri web, cu evidentierea modalitatii
de lucru colaborativ, iar ultima parte este dedicata realizarii de algoritmi si
programe informatice pentru lucrul cu sirurile de valori numerice, utilizand
limbajul de programare C++ si mediul de dezvoltare integrat Code::Blocks.
Nu lipseste nici o exemplificare de utilizare a sirurilor Tn mediul Open Roberta
Lab, utilizdnd un robot didactic virtual, Calliope Mini.

Lectiile contin aplicatii practice care favorizeaza invatarea prin descope-
rire. De asemenea, exercitiile propuse la fiecare lectie contin exemple de
rezolvare, pentru o Tntelegere mai usoara a enuntului si se rezolva pe baza
informatiilor transmise in manual. Pe parcursul lucrarii, la finalul fiecarei parti
sunt prevazute activitati de recapitulare, pentru a consolida cunostintele acu-
mulate, si de autoevaluare, pentru ca fiecare dintre voi sa poata sa-si apre-
cieze gradul de intelegere a notiunilor. Exista si o recapitulare finald care
contine itemi corespunzatori notiunilor Tnvatate pe parcursul intregului an
scolar. Toate exercitiile cuprinse Tn autoevaludri si in recapitularea finala sunt
rezolvate la sfarsitul manualului.

Si pentru ca sunteti Tntr-un an important pentru voi, anul tranzitiei spre
liceu, va Tndemnam sa tintiti cat mai sus n tot ceea ce faceti, pentru ca ,,nu vei

zari niciodata un curcubeu daca te uiti intotdeauna in jos* (Charlie Chaplin).

Autorii



Prezentarea manualului

Manualul cuprinde:

Varianta tiparita

+

Varianta digitala (similara cu cea
tiparita, care cuprinde, in plus, activitati
multimedia interactive de Tnvatare, cu
rolul de a spori valoarea cognitiva).
Varianta digitala este accesibila pe
platforma www.manuale.edu.ro.

Cum sunt marcate activitatile
multimedia interactive de Tnvatare
(AMII)?

Activitate statica, de ascultare
@ activa si observare dirijata a
unei imagini semnificative

D Activitate animata (filmulet sau
scurtd animatie)

Activitate interactiva, de tip
@) exercitiu sau joc, Th urma careia
elevul are feedback imediat

’ y '
I-\ < Descoperiti
7N i

1 Notiuni de formatare
D a Operatii de formatare 3
S reluam registrul de

in celulele completa
Cum facem sa p;

+1 aveau inclusiv

STIATI CA..2

Daca introduceti un num
numérul 1n celula A1),
de coltul din dreapta-jos al
findnd apasat in acest
obfine iin fiecare celulé

culn

.
IR Aplicati si inve:

Refaceti ordonarea tabelului, t

1 Creati o foaie de calcu!
male. Formatati tah .

Ce propune acest manual

doua unitate, structurata in 4 lectii,
ce prezinta in detaliu continutul
despre Pagini web, in timp ce
ultima unitate dezvolta, in 12 lectii,
continutul despre Algoritmi.

Nu puteau lipsi recapitularile
sumative si autoevaluarile, marcate
distinct pentru fiecare unitate,
precum si o recapitulare finala,
urmata de raspunsuri la multe
dintre problemele si exercitiile
propuse. Toate unitatile manualului

Manualul propune ghidarea elevilor,
asemenea unui tutorial interactiv

si prietenos, in lumea fascinanta

a tehnologiei informatiei si
comunicatiilor.

El este structurat in trei mari
unitati de Tnvatare si raspunde
viziunii si cerintelor noului
curriculum. Prima unitate acopera
integral, n cele 6 lectii existente,
domeniul de continut din programa
scolara Calcul tabelar. Urmeaza a

—

Structura unitatilor de invatare

Modul de abordare modern faciliteaza Tnvatarea si asigura, totodata,
stimularea creativitatii elevilor care vor folosi cunostintele dobandite Tn
realizarea unor mini proiecte, atat individuale, cat si colaborative, pe teme
de interes caracteristice varstei lor (respectand creditarea informatiei si
drepturile de autor). Principalele rubrici ale lectiilor sunt marcate diferit si
consecvent pe parcursul manualului.

Descoperiti prezintd, intr-o manierd placuta si graduald, introducerea
continutului nou de Tnvatat. Sunt oferite numeroase exemple,
iar continuturile noi sunt prezentate cu suportul multor imagini
reprezentative ce sunt explicate Tn detaliu, unde este cazul.

Aplicati si investigati asigura aplicarea notiunilor noi, elevii fiind ghidati
pas cu pas in realizarea unor sarcini specifice. Sunt implicati, astfel, n
mod activ in procesul de invatare, cunostintele capatand un caracter
operational accentuat.

Exersati propune itemi ce vor consolida invatarea, din care nu lipsesc
temele de portofoliu, dezbaterile in clasa, lucrul in echipe sau individual,
activitatile de documentare/investigare si realizarea unor eseuri scurte
sau a unor sarcini interesante.

Amintiti-vd si Retineti sunt alte rubrici care apar pe parcursul lectiilor,
atunci cand continutul prezentat necesita reamintirea unor notiuni sau
cand se evidentiaza continutul important, de baza pentru achizitiile
viitoare.

Stiati cd... prezinta unele informatii sau curiozitati despre aplicatiile
descrise Tn manual, astfel cei interesati sa afle mai multe o pot face
apeland la cuvintele-cheie din lectii.

Pe parcursul lectiilor sunt recomandate mai multe teme de dezbatere
si pentru portofoliul elevilor. Metode moderne de invatare-evaluare,
acestea sunt prezentate in cadrul rubricii Exersati. Proiectele sunt fie
individuale, fie in echipd, avand atat caracter informativ, cat si formativ.
Se propun teme pentru documentari si investigatii, manualul oferind, de
asemenea, o serie generoasa de exemple de cum putem folosi diverse
aplicatii online sau instalate pe propriile calculatoare.



Manualul este structurat in trei un

ofera numeroase activitati
interdisciplinare Tnsotite de indicatii
si modele de rezolvare.

Manualul de fata insista asupra
utilizarii responsabile si, totodata,
eficiente a TIC. Specificul disciplinei
implica utilizarea unor metode
didactice activ-participative care
sunt bogat sugerate de activitatile
prezentate in acest manual, astfel
incat sa fie atinse toate cele trei
competente generale vizate.

Recapitulare

La fiecare final de capitol, Thainte
de testul de autoevaluare aferent,
se afla cate un test de recapitulare.
Probele concepute contin selectii
de itemi obiectivi, semiobiectivi

si subiectivi, cu nivel de la simplu
la complex. Recapitularea vizeaza
atat corpusul de notiuni invatate,
cat si capacitatile asociative,

de interpretare si aplicare a

. A . Aplicatii de realizare
cunostintelor in contexte noi. B o inilor web

Autoevaluare

Autoevaludrile sunt insotite

de punctajele de notare si de
raspunsuri care se afla la finalul
manualului, elevii putand astfel
sa se verifice singuri.

Manualul propune si o recapitulare
finald, din toata materia parcursa
de-a lungul anului solar. Exercitiile
si problemele date sunt astfel
concepute incat sa asigure o buna = -~ -
verificare a cunostintelor acumulate, / 1T Q=R AL.,
precum si operationalizarea ¥ @) \1\«\1?;%%4
acestora n situatii noi, variate. (JK} Algoritmi si programare

Si aici, elevii au la dispozitie, la

sfarsitul manualului, raspunsurile la

exercitiile propuse, pentru a se putea

autoevalua cu usurinta, obtinand

un feedback imediat.
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Aplicatii de realizare
a paginilor web 40

45
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Algoritmi si programare
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84
87
920
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104 Recapitulare finala
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Sa ne amintim! Scurta recapitulare a cunostintelor de pand acum

UNITATEA 1

L1: Utilizarea foilor de calcul tabelar

L2: MS Excel — elemente de interfata

L3: Operatii principale cu un registru de calcul

L4: Formatarea unui registru de calcul. Tipuri de date. Formule

L5: Modalitati de utilizare a registrelor de calcul. Calcule tabelare, functii

L6: Modalitati grafice de utilizare a registrelor de calcul
Recapitulare

Autoevaluare

UNITATEA 2

L1: Pagini web — exemple, analizd, structura

L2: Aplicatii specializate pentru crearea paginilor web —
elemente de interfata si facilitati

L3: Crearea unei pagini web. Publicarea unui site de o pagina

L4: Construirea unui site Internet cu mai multe pagini. Lucrul colaborativ
Recapitulare

Autoevaluare

UNITATEA 3

1: Structura decizionala (alternativa) — recapitulare
L2: Structura repetitiva — recapitulare
L3: Siruri de valori (notiuni introductive)

L4: Tablou unidimensional. Operatii cu siruri de valori:
citire, afisare, parcurgere

L5: Verificarea unor proprietati ale elementelor unui sir de valori
L6: Algoritmi de numarare

L7: Operatii matematice bazate pe valoarea elementelor unui sir
L8: Cautarea unui element intr-un sir

L9: Sortarea (ordonarea) sirurilor

L10: Inserarea/stergerea elementelor unui sir de valori *

L11: Probleme cu doua sau mai multe siruri

L12: PROIECT - Utilizarea sirurilor de numere in robotica
Recapitulare

Autoevaluare



Competente generale si competente specifice

: : Competente generale
Competente specifice vizate P g
1. Utilizarea responsabila si eficientd a tehnologiei informatiei si

comunicatiilor

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

11.,3.1. 3. Elaborarea creativd de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale,
culturale si personale, respectdnd creditarea informatiei si
drepturile de autor

Competente specifice
1.1. Utilizarea foilor de calcul tabelar in vederea rezolvarii unor situatii
problema simple
1.2. Utilizarea unui editor dedicat pentru realizarea unor pagini web
cu diverse teme
2.1. Identificarea sirurilor de valori in diferite contexte de prelucrare in
12.392 vederea construirii algoritmilor
2.2. Rezolvarea unor probleme simple prin construirea unor algoritmi
de prelucrare a sirurilor de valori
3.1. Elaborarea de produse informatice utilizadnd aplicatii de calcul
tabelar
3.2. Elaborarea/actualizarea de pagini web conform unor specificatii
date
3.3. Implementarea algoritmilor intr-un mediu de programare
2.1.,2.2.,3.3.

Nota: Pe parcursul manualului, continuturile marcate prin asterisc (*)
aprofundeazd/extind programa scolard.




Principalele operatii in lucrul cu fisierele si folderele sunt: creare, deschidere, editare, salvare, inchidere, selectare,
copiere, mutare, stergere.
Pentru lucrul cu elementele continute in fisiere, principalele operatii sunt: selectare, copiere, mutare, stergere.
Comenzile corespunzatoare operatiilor de mai sus se gasesc, In general, la majoritatea programelor, sub forma de
optiuni de meniu, in meniurile File (Fisier) si Edit (Editare).

Pentru lucrul mai eficient, puteti folosi comenzile rapide (combinatiile de taste) urmatoare (valabile atat in editoa-
rele de text, de exemplu, in MS Word, cat si in programele de editare de sunete, Tn programele de editare video si n

editorul de C++):

- Creare (New) — Ctrl+N;

- Deschidere (Open) - Ctrl+0;

- Salvare (Save) — Ctrl+S;

- Inchidere (Close sau Exit) - Alt+F4;

- Selectare integrala (Select All) — Ctrl+A;

- Copiere (Copy) — Ctrl+C;

- Mutare — aceasta este o combinatie de doua actiuni:
Decupare din locatia initiala (Cut) — Ctrl+X si Lipire in
noua locatie (Paste) — Ctrl+V;

%,AA.\ s

- Stergere (Delete) — tasta DEL sau Delete (in functie de producator, pe tasta respectiva marcajul poate sa difere);
- Anuleaza (Undo) — Ctrl+Z (pentru a reveni la starea dinaintea ultimei actiuni efectuate).

Sisteme de operare
Realizarea unui
document electronic
Siguranta pe Internet
Posta electronica
Reguli de comunicare
online

Operatii cu sunete

Aplicatii video

Dati trei exemple de sisteme de operare foarte utilizate in prezent.

Realizati Tn MS WORD o scurta prezentare electronica, pe tema ,,Cinci lucruri
importante pe care le-am fnvatat la Informatica si TIC in clasa a VII-a“ Folositi in
prezentare texte si imagini. Titlul sa fie centrat si Tngrosat.

Precizati trei principii de baza care va asigura o navigare pe Internet lipsita de
pericole.

Care sunt cele doua categorii de programe prin intermediul carora puteti utiliza posta
electronica?

Neticheta impune norme de comportament general in mediul online. Enumerati cinci
reguli specifice comunicarii in acest mediu.

Care sunt operatiunile de baza pentru a obtine un material audio de buna calitate (de
exemplu, un interviu de doua minute luat unui coleg)?

Numiti doua aplicatii dedicate prelucrarilor video.

Realizati un videoclip cu durata intre 30 s si 3 min, pe o tema ecologica sau

educationala (de exemplu, ,,Parcurile din jurul nostru ingrijite de copiii de la scolile

din localitate®), dupa urmatorul scenariu:

- safie o succesiune de secvente filmate si/sau fotografii pe tema aleasa (se pot folosi
inclusiv fotografii ale panourilor expuse in scoli, panouri realizate de copii pentru
proiectele la care au participat);



Sa ne amintim! Scurta recapitulare a cunostintelor de pana acum

Aplicatii colaborative

GIS

Programarea robotilor

Algoritmi si programare

- daca se folosesc fotografii, acestea sa fie in numar de cel putin zece;

- daca sunt folosite fotografii sau secvente filmate luate de pe Internet, se vor folosi
numai din domeniul public, liber de drepturi, sau cu acordul scris al autorilor;

- sd se puna mare, pe ecranul de inceput, titlul videoclipului;

« sase puna efecte de tranzitii intre cadre;

. sa se adauge un fundal muzical adecvat care sa se intinda pe durata Tntregului
videoclip.

Videoclipul sa fie exportat la final Tn format .mp4.

Lucru Tn echipa: Realizati, la nivelul clasei, o carte electronica cu titlul Povesti,

povestiri, amintiri. Parcurgand toate actiunile urmatoare, veti obtine un minunat

proiect realizat impreuna:

« Maiintai, alegeti un ,,manager de proiect®. El va initia fisierul Word in care cu totii
veti introduce cate ceva pentru realizarea cartii.

- Salvati fisierul pe Google Drive, cu titlul ,,Povesti, povestiri, amintiri.doc*.

» Faceti ceea ce este necesar pentru ca toti elevii clasei sa aiba acces la fisierul care
va contine cartea:
— Asigurati-va ca aveti cate un cont Google pentru fiecare.
— Managerul de proiect va da tuturor drept de acces la acel fisier.

« Scrieti, fiecare dintre voi, In documentul creat, o poveste, o povestire, o amintire
care vi se pare interesantd sau hazlie si meritd impartasita. Puteti adauga imagini si
formata textul asa cum doriti.

Ce este si la ce se foloseste un sistem GIS? Dati un exemplu de utilizare practica in
viata de zi cu zi.

Plimbati-va prin zona din jurul casei (pe o raza de 1 km), pe jos sau cu bicicleta, si
adaugati pe Google Maps toate cuiburile de barza pe care le gasiti sau orice alte
obiective doriti. Asteptati sa fie avizate si sa devina disponibile toate elementele
adaugate, apoi formati grupuri de lucru si analizati ce elemente a adaugat fiecare,
precizia localizarii si multitudinea amanuntelor din descriere, precum si eleganta
descrierii.

Explicati ce face Calliope mini, in mediul de programare Open Roberta Lab, daca
primeste urmatorul program:

8 wait ms

Realizati in C++ programul care afiseaza dublul celei mai mici cifre a unui numar
intreg introdus de la tastatura.
Indicatie: Intrare: 345, Iesire: 6; Intrare: -57, Iesire: 10.

Faceti un program in C++ care calculeaza si afiseaza aria si perimetrul unui triunghi
echilateral cu latura n, unde n numar natural mai mic decat 200.
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um, tellus vitae sodales vulputate, ; !
unc acerat ipsum, ut fringilla nulla felis

el dolor. Sed sem tortor, dapibus nec euismod at,

semper semper sem.

Maur tellus vitae sodales vulputate,

nunc rat ipsum, ut fringilla nulla felis
Y tort dapibus nec euismod at,

Mauris rutrum, e
nunc lacus placerat
vel dolor. Sed sem
semper semper sem.
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Foile de calcul electronice reprezinta o modalitate de gestionare a datelor organizate sub forma unor tabele digitale.
Numele de ,foaie de calcul” provine din contabilitate, domeniu in care se folosesc formulare de hartie de mari
dimensiuni, liniate orizontal si vertical sub forma de tabel.

Utilizarea calculatorului a adus mai multe avantaje in calculul tabelar: a permis construirea usoara a tabelului (inse-
rare/stergere de randuri si coloane), addaugarea la casutele din tabele, pe langa valorile Tnscrise Tn ele, a formulelor de
calcul pentru aceste valori, a specificatiilor de afisare a valorilor etc.

Exemplu practic: faceti un tabel cu materiile voastre de la scoala si cu notele dintr-un semestru. Pentru exemplul
de maijos vom considera 15 materii, fara teze, pentru un semestru, cate 5 note la fiecare materie. Vom calcula media
pentru fiecare materie (intr-o coloana separatd) si media generala la final.

Daca am dori sa vedem ce impact ar avea asupra mediei

generale o nota mai mare la Geografie (de exemplu, 9 in A : - & : i o

L - . . ’ . 1 |MATERIA NOTA1 [NOTA2 |NOTA3 |NOTA4 [NOTAS5 |MEDIA
loc de 7), ar trebui sa recalculam media la Geografie, apoi 2 |Matematica 10 10 10 9 10 9.80
sa recalculam media generala. £l Romana a0 2y 10 a0 10]  10.00
. PR o . . . 4 |Istorie 10 10 10 10 10 10.00
Imaginati-va acum ca media pentru fiecare materie | .-~ 5 5 5 5 o 900
este calculata automat de calculator, in baza unei formule | 6 [pesen 10 10 10 10 10]  10.00
pe care am introdus-o acolo unde trebuie sa apara media, [ Vuzica a0 2y 10 a0 10]  10.00
. t d l, d \.l f l( I. _ 8 |Sport 10 10 10 10 10 10.00
lar pentru media generala se procedeaza la fel (se calcu 9 [Geografie m m ; m o 940
leaza automat n baza unei formule). Dacd am schimba |10 [Religie 10 10 10 10 10]  10.00
nota 7 din tabelul nostru cu nota 9, s-ar modifica imediat | 11 Limba englezd 10 10 10 10 10| 10.00
. t t tAt d l. G f At . d l‘, 12 |Limba Germana 10 10 10 10 10 10.00
si automat atat media la eogra ie, cat si media genera & |13 chimie m m m m ol 1000
Iar noi am vedea rapid ce diferenta ar aduce la media  [14mc 10 10 10 10 10 10.00
generald o notd de 9 Tn locul notei de 7, fard sa mai facem |15 Optional informatica a0 2L L 20 10| 10.00
v ey o o . 16 |Biologie 9 9 9 9 9 9.00

calcule. Aceasta posibilitate este creatd, alaturi de multe |,

altele, de aparitia foilor de calcul electronice si a progra- |18 MEDIA GENERALA: 9.81

melor dedicate pentru lucrul cu ele.

Ce observati la tabelul de mai sus? Pe doua dintre margini regasim niste marcaje ca la sah: pe o latura numere si
pe o latura perpendiculard, litere. Acestea ne folosesc atunci cand vrem sa ne referim sau sa ne pozitionam pe o anu-
mita casuta din tabel. De exemplu, casuta in care este scris ,,TIC* este A14 (intersectia dintre coloana A si randul 14
din tabel), iar cea n care e calculata media generala este G18.

Exista o multitudine de programe dedicate lucrului cu foi de calcul (cunoscute si sub numele de programe de cal-
cul tabelar). Amintim aici doar cateva dintre cele mai populare:

« MS Excel (din pachetul de programe Microsoft Office) sau Excel Online

« LibreOffice Calc (din pachetul de programe LibreOffice)

« OpenOffice Calc (din pachetul de programe Apache OpenOffice)

« WPS Spreadsheets (din pachetul de programe WPS Office)

« Ashampoo PlanMaker (din pachetul de programe Ashampoo Office)

- Google Sheets (Foi de calcul Google)

WPS Spreadsheets Ashampoo PlanMaker
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Utilizarea foilor de calcul tabelar

OpenOffice Calc Google Sheets
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Fiecare dintre programele specializate in lucrul cu foi de calcul
are o serie de particularitati care pot fi avantaje sau dezavantaje,
n functie de fiecare dintre noi: MS Excel face parte din cunoscu-
tul pachet de programe MS Office si este, poate, cel mai popu-
lar, astfel ca putem gasi cu usurinta ajutor la cei din jurul nostru,
fiind disponibil si in limba romana; Calc (din pachetul LibreOffice)
si Spreadsheets (din pachetul WPS Office) sunt aplicatii gratuite,
la Tndemana oricui si sunt disponibile si in limba romana; unele se
instaleaza pe calculator si le aveti la Tndemana oricand, indiferent
daca aveti legatura la Internet sau nu, altele sunt disponibile online,
nu necesita instalare si nu ocupa spatiu de stocare pe calculatoarele
voastre, dar necesita legatura la Internet, altfel nu pot fi accesate.

I R Aplicati si investigati

Cautati pe Internet informatii despre cele sapte programe mentionate anterior. Facetiin caiete un tabel in care sa aveti
cate o coloand pentru fiecare program si cate o linie in care sd analizati aspectele urmatoare:

din ce pachet de programe face parte;

este gratuit sau contra cost (daca utilizarea presupune costuri, treceti pretul in tabel);

pentru ce sisteme de operare este disponibil;

este disponibil sau nu si Tn limba romana;

se instaleaza sau e disponibil online;

accepta lucrul colaborativ (pot lucra mai multe persoane online pe acelasi fisier);

ati auzit de el de la prieteni, colegi sau parinti;

ati mai folosit alte programe din acelasi pachet de programe;

exista versiunea programului si pentru mobile.

Priviti comparativ caracteristicile programelor. Care dintre ele credeti ca sunt mai importante? Ce program vi s-ar
parea mai potrivit pentru voi?

1 Dati exemple de trei programe pentru calcul tabelar.

STIATI CA...?

in aprilie 1975, Bill Gates
Tmpreund cu Paul Allen
au finfiintat compania
Microsoft care a dezvoltat
atat cunoscutul sistem de
operare Microsoft Windows,
cat si pachetul de programe
Microsoft Office, din care fac
parte Word, PowerPoint, dar si Excel.
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2 Argumentati de ce este usor sa facem modificari intr-o foaie de calcul realizata cu ajutorul unui program specializat.

Scrieti, in caiete, A (Adevarat) sau F (Fals), in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

a Un program de calcul tabelar produce fisiere video. A/F
b Un tabel realizat cu ajutorul unui program de calcul tabelar poate fi usor modificat
si tiparit de nenumarate ori. A/F

¢ Intr-un program de calcul tabelar se pot introduce si formule pentru a efectua automat anumite calcule. A/ F
4 Care sunt avantajele utilizarii foilor de calcul pe calculator? Argumentati.

5 Portofoliu. Faceti un tabel In caiete cu materiile din clasa a VIII-a, cu cele douda medii semestriale de la fiecare
materie, cu media anuala la fiecare materie si cu media generald. Cronometrati-va si notati timpul necesar.
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MS Excel — elemente de interfata

A, .-
LGd Descoperiti
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Dintre aplicatiile dedicate lucrului cu foile de calcul vom folosi Microsoft
Office Excel (prescurtat MS Excel sau, simplu, Excel), componenta a pachetu-

lui de programe Microsoft Office. O foaie de calcul care este lucrata in aceasta X Excel
aplicatie se salveaza intr-un fisier avand una dintre urmatoarele extensii:

xls, .xlsx, .xlsm. In continuare, pentru exemplificari, va fi utilizata versiunea
Microsoft Office Professional Plus 2019, in limba romana.

Mai departe, vom descoperi impreuna cele mai importante elemente ale interfetei aplicatiei MS Excel.

Aplicatia MS Excel se deschide cu un ecran de start. De aici putem alege:

« crearea unui document nou, necompletat: se alege Nou, Registru de lucru necompletat;

« deschiderea unui registru de lucru realizat anterior: se selecteaza un fisier din lista propusa (cu cele mai recent
accesate) sau se cauta, in cloud (in contul personal OneDrive) sau pe PC, fisierul dorit;

« parcurgerea unor tutoriale generale despre MS Excel (vd recomandam sa le parcurgeti si voi).

Structura unui registru de calcul (foaie de calcul, coloana, rand, celuld, adresa de celuld)

Aplicatia Microsoft Excel organizeaza datele intr-o foaie de calcul (worksheet) care reprezinta un singur tabel cu
mai multe randuri (linii) etichetate cu numere (1, 2, ...) si coloane etichetate cu litere (A, B, ...). Numarul de linii si de
coloane ale unei foi de calcul se mareste dinamic, de la valorile implicite, pana la numarul maxim de 1 048 576 de
randuri si 16 384 de coloane.

Unitatea elementar& adresabila din tabel este celula, aflati la intersectia unui rand si a unei coloane din tabel. In
celule se introduc de la tastatura date si formule de calcul pentru obtinerea de rezultate. O celula este accesata prin
eticheta coloanei si a randului la a caror intersectie se afld. De exemplu, celula B2 este celula de la intersectia coloa-
nei B si a randului 2 din tabel (a se vedea imaginea de mai jos).

Mai multe celule adiacente, cu coloane sau randuri aldturate, formeaza o zona. Celulele din acea zona se pre-
lucreaza simultan, Tn acelasi mod. O zona se adreseaza prin coordonatele celulelor din colturile sale stanga-sus si
dreapta-jos, despartite prin ,,:“. De exemplu, in imaginea de mai jos, zona 1 are coordonatele D1:E2, zona 2 G2:12.

Mai multe foi de calcul formeaza impreuna un registru de calcul.

Detalierea elementelor de interfata ale aplicatiei MS Excel
Vom alege sa cream un fisier nou, necompletat. Alegerea facuta initiaza deschiderea in interfata MS Excel a unui
fisier care este denumit automat ,,Registrul®. El este acum in lucru, nesalvat inca.

Registrul - Excel
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Fereastra interfetei utilizator a Microsoft Excel este alcatuita din urmatoarele elemente principale:

— Bara de titlu

El - Panglica

— Caseta de nume — afiseaza numele celulei in care suntem pozitionati (in cazul de mai sus, celula este B2, mar-
cata cu chenar verde).
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Bl - Bara de formule

— Zona de lucru (foaia de calcul)

— Eticheta foii de calcul — aici vom regasi toate etichetele foilor de calcul create Tn registrul aflat in lucru —in
exemplul de mai sus avem o singura foaie de calcul, numita (implicit) ,,Foaiel®.

A - Buton de addugare a unei noi foi de calcul

— Zona de control al modului de vizualizare a tabelului — ofera 3 optiuni: Normal (implicit), Aspect pagina,
Examinare sfarsit de pagina

H - Bara de defilare verticala

— Bara de defilare orizontala

— Instrumentul de panoramare (Zoom) — permite marirea/micsorarea zonei vizibile a tabelului. Pune la dispozitie
doua butoane (,,+“ pentru marire si ,,-“ pentru micsorare), un potentiometru care se poate muta cu ajutorul mouse-ului

(la stanga pentru micsorare si la dreapta pentru marire) si o zona de afisare a nivelului de panoramare (zoom), in par-
tea dreapta a zonei (in procente).

Panglica — detaliere

Registrul - Excel

Fisier Pornire Inserare Desenare Aspect pagina Formule Date Revizuire Vizualizare Ajutor Q Spune-mi ce doresti sa faci ,Q_'_Partajare
Aﬁ, % Calibri V11 VI A A = = o - A General v [}; [;? 7‘)( (;L“ s - 2 %Y p
) g . X Stergere - | [ -
Lipire B I U - 2| @ o 5 ===e€3= |5 - o €000 Formatare Formatare Stiluri de = Sortare si  Gasire si
- o A' =i E gl conditionata - ca tabel - celule - %! Format - @ filtrare - selectare -
Clipboard ~ Font N Aliniere N Numar [ Stiluri Celule Editare A
Panglica — include toate comenzile aplicatiei MS Excel grupate in file, pe segst— e ©® 1 - o/y
tipuri de ac’;iuni. Buna seara M
Asadar, in panglica regasim mai multe file (1) (Fisier, Pornire, Inserare —— P &
. i . . ~ : ) >
etc.). Fiecare fila are mai multe butoane pentru comenzi (2), grupate in gru- : Faceti
. . . . . . ‘ un tur
puri de comenzi (3) cu nume sugestive (imaginea de mai sus). T ——
Daca stati cu mouse-ul deasupra unui buton din interfata Excel, se afiseaza
un text de ajutor cu descrierea functionalitatii butonului respectiv. e
Recente  Fixate
Principalele file prezente pe panglica MS Excel sunt: D e i
Fila Fisier — contine comenzile pentru actiunile care pot fi realizate asupra S s
fisierului MS Excel. Principalele actiuni si cele mai uzuale sunt: crearea unui (o) Somle
fisier nou, deschiderea unuia existent, salvarea fisierului, exportul acestuia g Coaime.
intr-un alt format, partajarea, tiparirea si inchiderea sa. Tot de aici se pot ges- p— B
tiona optiunile generale pentru lucrul in Excel. La selectarea acestei file, se =

deschide o vizualizare noud, numita Backstage (imaginea aldturata).

@ Fila Pornire — contine comenzile si elementele necesare pentru editarea si formatarea celulelor unui tabel (carac-
teristici litere, aliniere, stil, contururi de celule, borduri etc.).

H S Registrul - Excel
Fisier Pornire Inserare Desenare Aspect pagina Formule Date Revizuire Vizualizare Ajutor Q Spune-mi ce doresti sa faci Q.Pa"iajafe
o PO o r =g Z;.‘ P =
& Calibri vii VA A | T=Bl%- | General v a[; HP A lnssiate 2 %Y ,O

- By o~ (% Stergere ~ z . L
Lipire > B I U - 15 A =E==€ex=| B $ - % 9|9 % Formatare Formatare Stiluride | _, Sortare si Gasire si

2 conditionats - ca tabel - celule - | = Format - ¢ filtrare - selectare -
Clipboard [~ Font ~ Aliniere [N Numér [N Stiluri Celule Editare A

Fila Inserare — contine comenzile necesare pentru adaugarea altor elemente de continut intr-o foaie de calcul, de
exemplu: tabele, ilustratii, diagrame, harti, continuturi video, legaturi catre diferite pagini web, texte, simboluri etc.

H S < Registrul - Excel E - 0 X
Fisier Pornire Inserare Desenare Aspect pagina Formule Date Revizuire Vizualizare Ajutor Q Spune-mi ce doresti sa faci P+ Partajare
- Li = o s h-E- M e ) 2 Linie = Slicer AR 4 Q
e B | S 3 Y 13 | B _ | e
. . . . . O - ol - Tii - o i Coloana =¥ Cronologie X . .
PivotTable PivotTable ~Tabel | llustratii | Programede |  Diagrame . Harti PivotChart | Harta | = Link Text | Simboluri
recomandate : completare - | recomandate i 2 9 3D~ ‘! Castig/pierdere : :

Tabele Diagrame N1 Tururi Diagrame sparkline Filtre Linkuri A
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Fila Desenare — contine diferite instrumente cu ajutorul carora se pot insera in foaia de calcul notite, sublinieri,
desene, cu diferite culori, in diferite stiluri. In plus, tot din aceasta fila se pot adauga si expresii matematice care pot
fi chiar scrise de méana, iar recunoasterea acestora se face automat de catre program (butonul Cerneald Th expresie
matematicd). Este activata automat pentru dispozitive cu ecrane tactile sau se poate activa de la Fisier > Optiuni >
Particularizare panglica > Desenare.

H © < Registrul - Excel
Fisier Pornire Inserare Desenare Aspect pagina Formule Date Revizuire Vizualizare Ajutor Q Spune-mi ce doresti sa faci /Q+ Partajare
: By g_e nE B WL ik &
& ¢ (3 + | | s
- Y ¥V V Vv ¥ ¥V V¥V V¥V ¥ ) ) . .
Selectare Desenare Radiera Selectare [] 1] v 7] v [] 7] [] v 7] Adaugare | Cerneald Cerneala in expresie
cu atingere cu lasou —_———— —_— — 1 stilou- in forma matematica
Instrumente Stilouri Conversie A

Fila Aspect pagina — contine comenzile pentru configurarea aspectului paginilor documentului. Aici se configureaza
aspectul fiecarei pagini, marginile, dimensiunea, tipul de orientare: Portret (vertical) sau Vedere (orizontal). Tot aici
gasim comenzi pentru aranjarea tabelelor foarte mari, cu multe celule, pentru a fi mai usor de urmarit, dar si pentru
aranjarea (pozitionarea, incadrarea, alinierea) diferitelor obiecte incluse Tn document (de exemplu, imagini) fata de
celulele care au continut (numere sau texte).

H . = Registrul - Excel
Fisier Pornire Inserare Desenare Aspect pagina Formule Date Revizuire Vizualizare Ajutor Q Spune-mi ce doresti sa faci P+ Partajare
A B culori - ¥ { . Latime: Automat N/ | Liniidegrili  Titluri
Fak . = o ek | o - e
E Fonturi - . X . . . 7 [/ Tnaltime: Automat  \/ [v| Vizualizare = [v| Vizualizare )
Teme N Margini Orientare Dimensiune Zona de intreruperi Fundal Imprimare - 7 Aranjare
= Q Efecte - - - imprimare - - titluri « Scara: 100% || Imprimare ' || Imprimare | -
Teme Initializare pagina N Scalare pentru a se potrivi ~ Optiuni de foaie &l A

Fila Formule — contine comenzi pentru utilizarea diferitelor formule Tn foaia de calcul, de la insumare automata,
pana la functii matematice complexe, trecand prin functii logice, functii pentru lucrul cu caractere etc. Tot aici gasim
doua comenzi foarte utile: Trasare precedente si Trasare dependente. Prima afiseaza sageti ce indica celulele care
afecteaza valoarea celulei selectate in prezent, iar a doua afiseaza sageti care indica celulele afectate de valoarea
celulei selectate Tn prezent.

H © Registrul - Excel

Fisier Pornire Inserare Desenare Aspect pagina Formule Date Revizuire Vizualizare Ajutor Q Spune-mi ce doresti sa faci A, Partajare

fx > Tnsumare automata - [@ Logice - I8 cautare si referinta - ~ <= Definire nume - #° Trasare precedente % m—
JE utilizate recent - Text - Il] Matematice si trigonometrice - f ) ) f {* Trasare dependente @ - ~ .
Inserare X X . . " Manager . . S . Fereastra Optiuni de [ 1
functie |5 Financiare - |2 Datasiora - ¥ Mai multe functii - nume Creare din selectie I Eliminare sageti -~ (& supraveghere caleul -
Biblioteca de functii Nume definite Audit formule Calcul A~

Fila Date — contine comenzi pentru lucrul cu datele din foaia de calcul. De exemplu, comenzi de sortare a datelor
(ordonare alfabetica sau valorica, crescatoare sau descrescatoare), comenzi de filtrare a datelor din celulele selectate
sau comenzi de scindare a unei coloane de text in mai multe coloane (puteti sa separati o coloana de nume complete
n coloane separate pentru nume si prenume) etc.

H © Registrul - Excel
Fisier Pornire Inserare Desenare Aspect pagina Formule Revizuire Vizualizare Ajutor Q Spune-mi ce doresti sa faci A8, Partajare
F P, ™7 Interogéri si conexiuni 8 [T Y 0% - ;;7“ E
=l ) ) 2l [&[2 ol o ? 245
Obtineti __. | Refmprospatati 7| Sortare Filtrare Textin Analiza Foaie de Schita
date - | tot - 7 Complex coloane © ~ @ circumstantiald - prognoza
Obtineti si transformati date Interogari si conexiuni Sortare si filtrare Instrumente de date Prognoza A~

Fila Revizuire — permite verificarea ortografica a textelor din tabel conform cu limba in care acestea sunt scrise, ada-
ugarea de comentarii, traducerea etc. Ea contine comenzile necesare vizualizarii diferitelor statistici legate de regis-
trul de lucru. Protejarea prin parola a unei foi de calcul sau a unui registru este, de asemenea, posibila din aceasta fila.

H - = Registrul - Excel B - O/%

Fisier Pornire Inserare Desenare Aspect pagina Formule Date Revizuire Vizualizare Ajutor Q Spune-mi ce doresti sa faci P+ Partajare

:/B( Corectare ortografica ;D r}) * 1 A
[ Lexicon ® ax v = > [;‘ 3 O
- . . Verificare Cautare Traducere | Comentariu Protejare Protejare Permiteti > Ascundere
13| Statistici registru de lucru accesibilitate | inteligenta nou foaie registru de lucru editarea zonelor | de cerneala -
Verificare Accesibilitate Detalii Limba Comentarii Protejare Cerneala A

Fila Vizualizare — permite alegerea modalitatii de vizualizare a foii de calcul in fereastra. Exista aici posibilitatea de
afisare in fereastra de lucru a unor instrumente ajutatoare (Rigla, Linii de grila, Bara de formule sau Titluri) sau a unor
instrumente care ajuta la afisarea foii de calcul sau a unei zone selectate marite sau micsorate.
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HESE < Registrul - Excel
Fisier Pornire Inserare Desenare Aspect pagina Formule Date Revizuire Vizualizare Ajutor Q Spune-mi ce doresti sa faci ,Q+ Partajare
S ~ S = = =
I =Y o = 3 = Fereastra noua I Ll =
22 | Aspect pagina Rigla Bara de formule Q l E 2a 2| = = D": L
i . - = Aranjati tot | - X
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sfarsit de pagina selectie = Inghetare panouri ' ferestre - v
Vizualizari registre de lucru Afisare Zoom Fereastra Macrocomenzi A

Fila Ajutor — contine comenzi care permit cautarea de diferite informatii de ajutor pentru utilizarea acestui produs
software, precum si transmiterea de feedback firmei producatoare, pentru a sprijini imbunatatirea pachetului de pro-
grame MS Office.

Fila Spune-mi ce doresti sa faci — ne poate ajuta sa regasim mai rapid, Tn multitudinea de butoane disponibile, acele
butoane care se folosesc la indeplinirea sarcinii pe care am scris-o in casuta de text care apare odata cu apasarea pe

numele acestei file.

Fila Partajare — de aici puteti partaja fisierul vostru, pentru a lucra la el impreuna cu alti colegi (necesita mai ntai
salvarea online in cloud).

I R Aplicati si investigati

Realizati urmatoarele actiuni in ordinea in care sunt specificate. Observati, la fiecare pas, ce se ntampla:

1 Deschideti MS Excel si creati un registru de lucru nou, necompletat; observati cum arata interfata si registrul vostru.

2 Scrieti pe coloana A numele tuturor colegilor de clasa. Veti observa ca numele sunt mai lungi decat lungimea celulei.
Pentru a rezolva aceasta mica problema, duceti-va cu mouse-ul pe linia dintre capetele de coloane A si B, apasati
pe ea, tineti apasat butonul mouse-ului si trageti la dreapta pana incape si cel mai lung nume din lista.

3 Completati in coloana B timpii realizati la sport, la proba de 50 m viteza, cu doud zecimale.

4 Selectati toata coloana B (faceti clic pe capul de coloand), clic cu butonul drept undeva pe zona selectata, alegeti
Formatare celule, de la Categorie alegeti Numar, iar la Numar zecimale puneti 2.

5 Completatin coloana C distanta realizata la proba de saritura in lungime de pe loc, Th metri, tot cu doua zecimale.

6 Ne dorim sa afisam tabelul ordonat alfabetic, dupa nume. Pentru aceasta: pozitionati-va pe oricare celula din tabel,
mergeti la fila Date, faceti clic pe Sortare (se va selecta automat zona cu celulele completate din tabel), iar din
fereastra care apare, de la Sortare dupa, alegeti Coloana A si apasati OK.

7 Observati ca numele au aparut imediat aranjate alfabetic si, bineinteles, in dreptul fiecarui nume s-au pastrat rezulta-
tele obtinute la cele doua probe (deci odata cu celula cu numele s-au deplasat si celelalte celule de pe aceeasi linie).

@) 1 Scrietiin caiete raspunsul corect:
a MS Excel este: « Un procesor de texte; « Un procesor de sunete; « Un program de calcul tabelar.
b Panglica aplicatiei MS Excel contine fila: - Corespondenta; - Tranzitii; - Date.
Enumerati cel putin doua moduri de vizualizare a unei foi de calcul.
Configurati nivelul de panoramare (zoom) la 55%. in cate moduri puteti modifica acest nivel?
Configurati panglica aplicatiei MS Excel astfel incat sa fie vizibile doar filele.
Bara de titlu contine in partea stanga o zona numita Bara de acces rapid. Addaugati in Bara de acces rapid butoa-
nele Deschidere si Imprimare rapida.
6 Scrietin caiete, A (Adevarat) sau F (Fals), in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

ga b W N

a Un fisier pregatit cu ajutorul aplicatiei MS Excel poate avea extensia .xlsx. A/F
b Infilele aplicatiei MS Excel regasim comenzi pentru afisarea statisticilor legate de foaia de calcul. A/F
¢ MS Excel poate lucra numai (si obligatoriu) cu doua foi de calcul intr-un registru. A/F
d In MS Excel, fila Inserare contine grupul de comenzi Diagrame. A/F

7 Enumerati trei comenzi aflate pe panglica aplicatiei MS Excel a caror denumire incepe cu litera initiald a numelui
sau a prenumelui vostru.

8 Dezbatere. Organizati o dezbatere cu tema ,,Ordonarea (sortarea) dupa anumite criterii a datelor dintr-o foaie de
calcul — o actiune utila sau impovaratoare?*.
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Cu ajutorul aplicatiei MS Excel se pot crea foi de calcul electronice. Acestea pot fi salvate in format electronic pe un
mediu de stocare (ca fisiere) si/sau pot fi tiparite la imprimanta.

MS Excel ne pune la dispozitie o multitudine de comenzi cu ajutorul carora putem realiza cu usurinta tabele, de
la cele mai simple pana la cele mai complexe, si le putem da si o forma estetica deosebita. Panglica include toate
comenzile aplicatiei MS Excel grupate in file, pe tipuri de actiuni.

Registrul de calcul este fisierul creat cu ajutorul aplicatiei de calcul tabelar (in cazul nostru, MS Excel) si poate fi
format din mai multe foi de calcul.
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Operatii elementare de lucru cu un registru de calcul

@ Denumirea operatiei
efectuate asupra

registrului de calcul
@ (fisier .xlsx)

Detalierea actiunilor efectuate Tn MS Excel

Creare Pentru a crea un registru nou, alegeti Registru de lucru necompletat din fereastra care
se deschide la pornirea MS Excel. De asemenea, mai puteti apela la una dintre urmatoa-
rele modalitati: alegeti comanda Nou din fila Fisier sau apasati combinatia de taste Ctrl+N.
Comanda Nou poate fi adaugata si in Bara de acces rapid.

Deschidere Pentru a deschide un registru existent, selectati comanda Deschidere din fila Fisier sau
apasati Ctrl+0. Comanda Deschidere poate fi adaugata si in Bara de acces rapid.

Salvare - Selectarea comenzii Salvare ca din fila Fisier ®® 7 - o/x
permite salvarea fisierului curent cu un nume ales Salvare ca
de voi, Intr-o locatie aleasa de voi, pe calculatorul ®
Recente

propriu, pe un dispozitiv extern (un mediu de
stocare conectat la calculator) sau in cloud.
« Salvarea unui fisier, fara a i se schimba numele,

Personal

@ Oneviv
@y

Alte locati

tipul (extensia) sau locatia, se poate face selec- [ Acstec
tand comanda Salvare din fila Figier, apasand D Ehedunles "
butonul Salvare din bara de acces rapid sau B e —
combinatia de taste Ctrl+S.

D Vizualizare Accesati fila Vizualizare si alegeti optiunea dorita (Normal, Aspect pagina sau Examinare

sfarsit de pagina).

Fisier Pornire Inserare Desenare Aspect pagina Formule Date Revizuire Vizualizare

" ‘ ‘7\\ (| Rigla Bara de formule q > ‘7 Q

=== m

Normal  Examinare  Aspect Vizualizari v Linii de grila ] Titluri Zoom 100% Zoom la

sfarsit de pagina pagina particularizate selectie
Vizualizari registre de lucru Afisare Zoom

@ Imprimare (tiparire) Pentru a tipari registrul de calcul, trebuie sa alegeti comanda Imprimare aflata in fila
Fisier. Documentul se poate tipari la o imprimanta instalata in prealabil sau poate fi tipa-
rit intr-un fisier de tip .pdf care se salveaza pe unul dintre mediile de stocare aflate la
dispozitie. Acest lucru se alege din caseta Imprimanta.

Inchidere Pentru a inchide un registru deschis, selectati comanda Inchidere din fila Fisier sau apasati
butonul de Tnchidere (Close) din coltul din dreapta-sus al ferestrei.



Operatii principale cu un registru de calcul

Pentru a va familiariza cu interfata aplicatiei MS Excel si cu operatiile de baza pe care le puteti face cu aceasta,

executati, in ordinea data, urmatoarele actiuni:

stergere Tn foaia de calcul cu tabla inmultirii:

Deschideti aplicatia MS Excel. Din fila Fisier, deschideti submeniul Nou si alegeti un Registru de lucru necompletat.
Scrieti tabla inmultirii cu 6 in foaia de calcul a registrului creat anterior, astfel: pe prima coloana scrieti numerele
de lalla 10, pe adoua coloana scrieti de 10 ori cifra 6 (in fiecare celula din dreptul celulelor cu numerele de lal la
10), iar In a treia coloana scrieti rezultatele pentru fiecare inmultire din tabla inmultirii cu 6.

Apasati combinatia de taste Ctrl+S. Ce a aparut pe ecran?

Salvati registrul cu numele ,,Tabla Tnmultirii cu 6“: din fila Fisier, alegeti optiunea Salveaza ca. Alegeti locatia in
care doriti sa salvati (de preferat un folder al vostru, de lucru) si dati-i numele precizat anterior. Apoi apasati buto-
nul Salvare.

Din fila Fisier, alegeti optiunea inchide.

Acum redeschideti registrul salvat anterior folosind din fila Fisier optiunea Deschide. in lista de fisiere Recente veti
regasi registrul de calcul ,,Tabla inmultirii cu 6“ Clic pe el si se va deschide.

in continuare, vom face cateva operatii de selectare, copiere, mutare si 1

Selectati intreaga tabla a inmultirii: faceti clic in celula A1, tineti apasat A e
butonul mouse-ului si trageti pana la celula C10. Ati selectat Intreaga tabla ""ﬁ & Calibri NIRRT
ainmultirii cu 6 (figura 1). s =N A -
Copiati in clipboard zona selectata pentru a o duplica in aceeasi foaie de = ¥
calcul. Pentru aceasta, aveti trei posibilitati: R Font E
1 In fila Pornire, mergeti la grupul de comenzi Clipboard si ap&sati buto- A1 d v k|1
nul Copiere; 4 B 5 b |
2 Clic cu butonul drept al mouse-ului pe zona selectata si din meniul con- 1 1 6 6
textual care vi se deschide alegeti optiunea Copiere; 2 2 6 12
3 Apasati combinatia de taste Ctrl+C. E = 5 L
Pozitionati-va in celula E1 si tot de la grupul de comenzi Clipboard din fila Pornire : : 2 gg
apasati butonul Lipire (sau apasati combinatia de taste Ctrl+V). Sau apdsati ¢ 5 6 36
direct tasta Enter. Acum aveti pe foaia de calcul de doud ori tabla inmultiriicu 6. 7 7 6 42
Daca doriti sa mutati zona selectata si nu sa o copiati, in loc sa alegeti 8 8 6 48
Copiere din Clipboard, alegeti Decupare (sau apdsati combinatia de taste 190 13 g 23
Ctrl+X), apoi pozitionati-va in locul unde vreti sa o mutati si apasati butonul -
Lipire sau apasati tasta Enter. Faceti acest lucru cu a doua tabld ainmultirii =~ 12 =
din foaia voastra de calcul. 13

Acum stergeti cea de-a doua tabla a inmultirii din foaia de calcul: selectati-o

si apasati tasta Delete sau apdsati combinatia de taste Ctrl+X sau butonul Decupare din fila Pornire. Daca veti folosi
una din ultimele doua variante, se va sterge tabla inmultirii selectata din foaia voastra de calcul, dar va ramane in
memorie, in clipboard, si o veti putea , lipi“ mai tarziu n alta parte.

Operatii cu foi de calcul intr-un registru: creare (inserare), accesare, redenumire, stergere
15

ate automat la crearea registrului. Implicit poartd numele ,Foaiel” (figura2). .7
Pentru a-i schimba numele, faceti dublu clic pe eticheta si scrieti noul 47

Observatiin partea stanga-jos a aplicatiei eticheta cu numele foii de calcul cre- =

nume: ,Tabla cu 6“. 18
Apasati butonul + de langa eticheta cu numele foii de calcul initiale sicreati 19|
(inserati) doua noi foi de calcul. 20 |

Modificati numele noilor foi de calcul in ,Tabla cu 8 respectiv , Tablacu 9. 21
Copiati tabla inmultirii cu 6 in cele doua foi de calcul nou create si faceti Foaiel ©)
modificarile, astfel incat fiecare foaie sa contina tabla inmultirii corespun-

zatoare numelui detinut.

Pentru a accesa o foaie de calcul sau alta, doar faceti clic pe eticheta cu numele foii dorite. Faceti clic pe eticheta
cu numele , Tabla cu 8“ si respectiva foaie va trece Tn fata si va putea fi accesata pentru vizualizare, modificare etc.
Daca doriti sa schimbati ordinea foilor de calcul, de exemplu, ca prima (de la stanga la dreapta) foaie sa fie ,, Tabla
cu 9% trageti, folosind drag & drop, eticheta cu numele ,Tabla cu 9“ inaintea celorlalte doug; astfel ajung in ordi-
nea dorita.

Stergeti foaia de calcul ,, Tabla cu 8“: faceti clic cu butonul drept al mouse-ului pe eticheta cu numele ,,Tabla cu 8
si selectati optiunea Stergere.
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o

(creare), Stergere, Redenumire si Mutare sau copiere... sunt disponibile, alaturide "
alte cateva, in meniul contextual care apare la un clic de buton drept al mouse-ului 21
pe eticheta cu numele unei foi de calcul.

1
2
3

I R Aplicati si investigati

Ul Calcul tabelar

Dupa cum puteti observa in imaginea alaturata (figura 3), actiunile de Inserare 1

Inserare...

x Stergere
* Redenumire
Mutare sau copiere...

Vizualizare cod

il

Protejare foaie...

La apasarea butonului Mutare sau copiere..., se deschide o fereastradin care se alege: 25
Tn care registru se doreste copierea/mutarea (cAmpul in registrul);

Tnaintea carei foi de calcul se introduce fila respectiva (se alege din lista Inaintea foii);
daca se doreste mutarea sau copierea; in acest ultim caz se bifeaza Crearea unei
copii.

Culoare selector

Ascundere

Selectati toate foile

@

Tabla cu 6

Realizati un tabel de colectare a datelor (prin introducere directa) pentru un studiu statistic simplu.

Pentru aceasta, creati un registru Excel si salvati-ln cloud cu numele ,,Timp la televizor.xlsx“. Trimiteti invitatia de

a lucra pe acest registru cat mai multor colegi din clasa voastra, de preferat tuturor.

Faceti urmatorul experiment: urmariti-va (toti colegii implicati trebuie sa faca acelasi lucru) timp de o sdptamana si

notati in fiecare zi cate minute va uitati la televizor, indiferent la ce emisiune. Notati datele Tn registrul ,,Timp la televi-

zor.xlsx",

“
|

ntr-un tabel similar cu cel de mai jos. in loc de ,Nume 1% ,,Nume 2* fiecare participant la studiu isi va trece

numele propriu.

mos, selectati celulele cu zilele sap-

Pentru ca tabelul sa si arate fru- Luni Marti  Miercuri Joi Vineri Sambata Duminica

Nume 1

tamanii si, de la butonul Culoare de

umplere (butonul cu galetusa de

Nume 2

vopsea) din grupul Font, fila Pornire,  Nume 3
alegeti o nuanta deschisa de portoca-  Nume 4

liu, apoi selectati celulele cu numele

Nume 5

participantilor la studiu si colorati-le

intr-o nuanta de albastru-deschis.

Nume 6

Selectati intregul tabel si tot de la  Nume 7

grupul Font, de la butonul Borduri, Nume 8
alegeti toa.te. bordurile pentru a Nume 9
marca marginile tuturor celulelor cu

Nume 10

o linie.

La finalul saptamanii, adunati minutele din toate cele sapte zile pentru fiecare nume in parte si ganditi-va cate

lucruri ati fi putut face in plus Tn acest timp petrecut la televizor.

1 Asociati corect notiunile referitoare la MS Excel din cele doua coloane:

a. Ctrl+N I. Afisarea marita/micsorata a unei foi de calcul
b. Aspect pagina II. Creare de nou registru de calcul
c.Zoom III. Mod de vizualizare a unui registru de lucru

Care este rezultatul accesarii comenzii Salvare ca din fila Fisier?

Alegeti variantele corecte.
I. Extensia unui fisier creat in MS Excel poate fi:

a xlsx; b docx; ¢ mp4.
11. Alegerea unui mod de vizualizare se realizeaza accesand:

a grupul de comenzi Afisare din fila Vizualizare;

b grupul de comenzi Vizualizari registre de lucru din fila Vizualizare;

¢ grupul de comenzi Fereastra din fila Vizualizare.

Portofoliu. Alcatuiti un eseu de maximum o pagina cu tema,,Ce s-ar intampla daca ati uita sa salvati un fisier la care
ati lucrat singur, Tntr-o duminica, timp de 7 ore, termenul de predare fiind Tn doua zile?*“. Includeti in eseu propu-
neri de actiuni atat pentru remedierea problemei, cat si proactive, de preintampinare a unui astfel de eveniment.



Formatarea unui registru de calcul. Tipuri de date. Formule

B woeiis

q » D Am vazut in lectia anterioard ca putem aranja tabelele si din punct de vedere estetic.

2 ) Puteti colora unele celule ale foii de calcul: doar selectati celulele dorite si, de la buto-

? Q @\ nul Culoare de umplere (butonul cu galetusa de vopsea) din grupul Font, fila Pornire,
a,

¢ alegeti o culoare. Puteti pune linii care sa marcheze coloanele si liniile din foaia de

L calcul: selectati zona doritd sau Tntregul tabel si tot de la grupul Font, de la butonul
V) Borduri, alegeti Toate bordurile pentru a marca marginile tuturor celulelor cu o linie.

{4 Se pot face insa si alte operatii de formatare a randurilor si coloanelor unei foi de cal-

e cul, precum si diverse operatii de formatare a celulelor, in functie de informatia pe care
L — o contin.
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1 Notiuni de formatare

a Operatii de formatare a randurilor/coloanelor

Sa reluam registrul de calcul cu tabla inmultirii cu 6.

In celulele completate cu tabla Tnmultirii, spatiul ocupat de numere este mic, in comparatie cu dimensiunea celule-
lor. Cum facem sa micsoram dimensiunea celulelor, astfel Incat intreaga tabla a inmultirii s& ocupe un spatiu mai mic?
Pozitionati mouse-ul pe linia dintre literele care eticheteaza doua coloane alaturate (de exemplu, intre A si B). Cursorul
mouse-ului se va transforma Tntr-o linie verticala cu doud sagetele spre stanga si spre dreapta, sugerand astfel ca puteti
trage de acea linie intr-o directie sau alta, micsorand, respectiv marind latimea intregii coloane din stanga cursorului,
n cazul nostru coloana A. Tineti butonul stang al mouse-ului apdsat si trageti spre stanga, micsorand latimea coloa-
nei cat credeti de cuviinta. Procedati la fel cu coloanele B si C. Daca veti face dublu clic in momentul in care cursorul
mouse-ului este transformat dupa cum am vazut mai sus, latimea coloanei se va ajusta automat la marimea minima,
astfel incat sa Tncapa textul cel mai lung din celulele coloanei respective (figurile 1 si 2).

Procedati similar pentru ajustarea dimensiunii verticale a unui rand. Se selecteaza randurile pentru care se doreste
modificarea dimensiunii, se pozitioneaza cursorul mouse-ului pe linia dintre cifrele care constituie etichetele randu-
rilor si cand acesta se transforma intr-o linie verticald cu doud sageti in sus si in jos, se trage Tn directia necesara, cu
butonul mouse-ului apdsat, pana se obtine dimensiunea dorita (figura 3).

1. Coloanele cu dimensiunile implicite 2. Coloanele cu dimensiunile micsorate

Retineti

Dimensiunile unei celule pot fi ajustate atat pe orizontal, cat si pe verticala.

3. Indltimea randurilor mdritd
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b Operatii de formatare a celulelor

A B C D
@ Pentru o formatare usoara si de calitate, MS Excel pune la dispozitie mai multe 1 11l 6 6 '
stiluri de celule predefinite pe care le puteti utiliza. Un stil reprezinta de fapt un
S L L - . 2 | 2 6/ 12

set de caracteristici de formatare (fonturi, dimensiuni de font, de borduri si culori
de celule etc.). 3 BN 18

Puteti alege un astfel de stil acesand fila Pornire > grupul Stiluri > Stiluri de 4 4/ 6 24
celule. Puteti sa va creati Tnsa propria formatare, aplicand pe continutul celule- 515/ 6 30
lor unei foi de calcul toate optiunile de formatare de font si de paragraf pe care 6 6| 6/ 36
le cunoasteti de la editorul de texte. Vedeti grupurile de comenzi Font si Aliniere 7 71 6 42
din fila Pornire. 8 8le as

Sa aliniem centrat, pe mijlocul coloanei, si sa apara ingrosate rezultatele 9 9 6 54
inmultirilor. Mai intai, pentru a vedea mai bine rezultatul actiunii, latim putin 10 10l 6/ 60
coloana C. Apoi selectam celulele de la C1 la C10 (sau, mai rapid, facem clic pe
litera C, care eticheteaza coloana, selectand-o astfel) si facem clic pe butonul 11|
Aldin din grupul Font si pe butonul La centru din grupul Aliniere (figura 4). 4. Coloana C - ingrosatd si centratd

Asupra unei celule pot fi aplicate mai multe optiuni de formatare. Pentru a vedea toate posibilitatile de forma-
tare disponibile, faceti clic cu butonul drept al mouse-ului pe o celuld, iar din meniul contextual care se deschide
alegeti Formatare celule... . Va aparea o fereastra cu mai multe file, dintre care, pentru moment, ne intereseaza
filele Aliniere, Font, Bordura si Umplere.

La filele Aliniere si Font puteti ajunge si facand clic pe sagetelele din dreapta-jos, in grupurile cu aceleasi nume din
panglica programului MS Excel.

Formatare celule ? X Formatare celule ? X
Numar Aliniere Font Bordura  Umplere  Protectie Numar Aliniere Font Bordura ~ Umplere  Protectie
Aliniere text Orientare Font: Stil font: Dimensiune:
Qrizontala: .. Calibri Aldin 1
taeenta | [—— * Calibri Light (Titluri) A | Obisnuit 8 ~
: = T . Calibri (Corp) Cursiv 9
ericals o It e || foe—s Agency 76 10
4 < X . Algerian Aldin cursiv
. - Arial 12
Aliniere distribuita * Arial Black b:d 14 b4
.
Subliniere: Culoare:
Control text d 2 Grad b =
: i o Fas * I ] font o
E] Incadrare text
- . Efecte Examinare
D Potrivire prin reducere
] imbinare celule [ Tsiere text cu o linie
R O Exponent Calibri
De la dreapta la stanga
[ indice
Orientare text:

Context W
Acesta este un font TrueType. Va fi utilizat acelasi font si pentru imprimanta si pentru ecran.
5. Fila Aliniere 6. Fila Font

Selectati coloana A din foaia de calcul cu tabla inmultirii si aplicati, pe rand, toate optiunile disponibile 1n filele
Aliniere si Font. Observati ce efect are asupra textelor din celule fiecare modificare aplicata.
Puteti alinia textul pe orizontala sau pe verticald alegand optiunea dorita din lista derulanta pusa la dispozitie (la
stanga, la centru, la dreapta etc.). Puteti controla cum sa apara textul dintr-o celula:
1 dacd dimensiunea sa e mai mare decat cea a celulei, sa fie Tmpartit pe mai multe linii (Incadrare text);
2 dacadimensiunea sa e mai mare decat cea a celulei, sa fie redusa dimensiunea fontului astfel incat sa se incadreze
in celula (Potrivire prin reducere);
3 siseimbine mai multe celule selectate in prealabil, astfel incat textul sa apard comun pentru toate (Imbinare celule).

O optiune interesanta este aceea de Orientare a textului Tn celule. De aici puteti configura textul sa fie orizontal, ver-
tical sau oblic (cu unghiuri specificate Tn grade) in celula foii de calcul.

Configurarea fontului este asemanatoare cu cea invatata la Microsoft Word. Se pot schimba fontul, stilul acestuia
(obisnuit, cursiv, aldin, aldin cursiv), dimensiunea, culoarea. De asemenea, poate fi subliniat sau poate avea alte efecte
(tdiat cu o linie, micsorat ca exponent sau ca indice).
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? X = Lo A ¥ = _ ;
Formatare celule B &% |Calibri v VA A = ¥ - 25 Tncadrare
Numar Aliniere Font Bordura ~ Umplere  Protectie Formatare celule 1 S
Linie Setari prestabilite Numar Aliniere Font Bordurd  Umplere  Protectie
Stil:
Culgare fundal: Culoare model:
Fars ——— - —
‘ Fara culoare Automat ~
Fara Contur Interior stil model:
Bordura
= Em :
Text * x
| | I Culori ? X
Culoare:

Automat 4 E Efecte de umplere... Mai mulf | Standard | Particularizare
D D Culori: Anulare

Stilul de bordura selectat se aplica facand clic pe setarile prestabilite, pe nomograma de examinare
sau pe butoanele de deasupra.

Esantion

Curent
OK Anulare

7. Fila Bordurd 8. Fila Umplere

@ Selectati toate celulele cu tabla inmultirii si aplicati, pe rand, toate optiunile disponibile in filele Bordura si Umplere.
Experimentati diverse stiluri de linie pentru contururile celulelor, diferite culori de umplere pentru fundalul celulelor si
diferite culori pentru scrisul din interiorul celulelor.

Observati ca, desi aveti la dispozitie o multitudine de culori si nuante pentru umplerea fundalurilor celulelor, exista
si un buton Mai multe culori... de la care puteti alege dintre mai multe nuante disponibile.

i investigati

Selectati toata tabla inmultirii cu 6 si, de la optiunile din fila Borduri, gasiti solutia pentru a avea conturul exterior al
tabelului cu tabla inmultirii marcat cu o dunga dubld, iar liniile interioare sa fie marcate cu o linie punctata.

A, .-
DGl Descoperiti
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2 Tipuri de date: Formatare celule ? X
numeric’ teXt7 daté CalendarIStiCé $i altel‘e Numar Aliniere Font Bordura Umplere Protectie
Poate ca cea mai importanta optiune de formatare a Categorie:
. . . 4 eneral (o] E i
unei celule (din punct de vedere practic) este faptul ci o .
putem configura pentru a avea continutul de un anumit Moneda Nt ceciaes |2 =
. . Dats jumar zecimaile: ~
tlp. De exemplu. gré Dutilizare separator mii (,)
o . . . . rocent .
- numar (puteti configura utilizarea separatorului Fractie Numere negative:
~- : % : s stinifc A
de mii, precum si numarul de zecimale care sa se Text vy
R . Special (1234.10)
afl §eze) y Particularizat (1234.10)
« moneda (puteti configura diferite monezi, inclusiv
RON);
- datd sau ora (puteti face operatii cu date, respec-
tiv ore);
. Formatul Numar este utilizat pentru afisarea generald a numerelor. Formatele Moneda si Contabil
° procenty ofera variante specializate pentru valorile monetare.
- fractie (daca selectati , fractie” siintroducetiin acea
celuld valoarea ,,5.5, va aparea ,,5 1/2“);
- textetc.
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3 Utilizarea formulelor de calcul intr-o foaie de calcul

Menirea principald a unei foi de calcul, dincolo de a ne oferi un tabel predefinit in care putem introduce date, este
aceea de a ne oferi posibilitatea de a obtine rezultate calculate automat, in baza unor formule.

Sa luam exemplul foii de calcul cu tabla Tnmultirii cu 6. In celula C1, Tn loc s& scrieti rezultatul Tnmultirii, calculat de
voi, scrieti formula care calculeaza acel rezultat si il afiseaza in celula tabelului.

O formulaintr-o celuld de foaie de calcul incepe Tntotdeauna cu semnul = . Asadar, formula noastra este: =1*6.

Puteti folosi toti operatorii pe care i cunoasteti: + (adunare), - (scadere), * (inmultire), / (impartire), » (ridi-
care la putere) etc. Bineinteles ca se pot folosi si parantezele, cu acelasi rol si aceeasi prioritate pe care le stiti de

la matematica.

O facilitate si mai interesanta oferita de programele de calcul tabelar este
sa Inmultim nu doud numere, ci valorile continute in doua celule, oricare ar fi
acele valori. Astfel: pentru a obtine in celula C1 rezultatul inmultirii lui 1 cu 6,
adica ceea ce este 1n celula A1 inmultit cu ceea ce este Tn celula B1, trebuie
sa scriem Tn celula C1 formula:

= Al1*B1.

Acum, daca va veti pozitionain celula C1 si o veti copia in clipboard (Ctrl+C),
iar apoi va veti duce in celula C2 si veti ,lipi“ (Ctrl+V) acolo formula copiata,
veti avea surpriza ca dupa ce apasati Ctrl+V sa va apara ,, 12 adica rezultatul
Tnmultirii lui 2 cu 6. Aceasta pentru ca programul a stiut sa copieze si sa adap-
teze formula de calcul astfel: daca in C1 s-a introdus formula A1*B1, atunci
in C2 se va introduce formula A2*B2, adica 2*6.

Pentru a ne usura si mai mult munca, programul mai ofera o facilitate
de lucru: dupa ce ati introdus Tn celula C1 formula de calcul cu adresare la
celule (=A1*B1), este suficient sa va pozitionati cu mouse-ul pe celula C1 si
sa trageti de patratica din coltul din dreapta-jos al celulei pana la C10 (adica
pentru toata tabla inmultirii). Vor aparea instant rezultatele tuturor inmultirilor
cu 6, de lalla10. Aceasta pentru ca s-a replicat automat formula de calcul
din celula C1, cu referinta la randul pe care apare (in C2, se calculeaza A2*B2,
in C3 se calculeaza A3*B3, in C4 se calculeaza A4*C4, si asa mai departe).

I v Aplicati si investigati

STIATI CA...?

Daca introduceti un numar intr-o
celuld (de exemplu, numarul 8

in celula B1), iar apoi trageti cu
mouse-ul de coltul din dreapta-jos
al celulein jos pe coloana, veti
replica numarul 8 (adicia ce e
continut in celula B1) in toate celu-
lele peste care trageti mouse-ul.
Veti obtine automat o serie de
date cu aceeasi valoare.

In foaia de calcul cu tabla inmultirii cu 6 Inlocuiti, in coloana B, cifra 6 cu cifra 8, din celula B1 pana in celula B10. Ce
s-a intamplat? Rezultatele din coloana C au fost automat modificate si ati obtinut tabla inmultirii cu 8.

A, .-
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4 Sortarea crescatoare/descrescatoare a datelor dintr-un tabel dupa unul sau mai multe criterii

in lectia anterioara ati creat registrul ,,Timp la televizor.xlsx*“. S& presupunem ca il avem completat si arata cain ima-
ginea de mai jos. Acum sarcina este sa puneti in ordine crescatoare, dupa timpul petrecut la TV Tn ziua de luni, toate
numele din tabel. Pentru aceasta, pozitionati-va pe o celula din tabel si urmati pasii:

« Mergetiin fila Date;

A B C D B F G H
. Dln grupul Sortare $i filtral’e apésati butonul 1 Luni Marti Miercuri |Joi Vineri Sambata [Duminica
. 2 |Popescu Dan 18 233 41 33 43 0 0
§Ortare’ . R " 3 |Vranceanu Vlad 23 43 22 51 11 0 0
« In fereastra care se deschide, Tn campul Sortare 4 [MihaiDaniel 43 55 2 15 19 45 0
dupa alegeti coloana Luni (sarcina era si se ordo- 2 scrulescuFlavia 44 2 56 10 0p 110 0
- N j o . 6 |Popescu Ana 18 43 82 19 14 90 0
neze dupa timpul petrecut la TV in ziua de luni), iar 7 [Gzr Andrei 45 12 112 2 15 0 0
la Ordine alegeti De la cel mai mic la cel mai mare 8 [PopescuVirginia 18 21 23 18 s 0 9
n . D 9 |Vasilescu Marian 12 14 33 15 11 0 0
(|n ordine crescatoare); 10 |D3nescu Andreea 5 16 22 13 23 0 0
° Apésah bUtOﬂUl OK 11 |Avram Sofia 33 19 11 12 21 0 0




Formatarea unui registru de calcul. Tipuri de date. Formule

In acest moment, veti vedea ca tabelul vostru s-a reordonat dupa criteriile selectate, dar aveti o mic& problema:
exista trei colegi cu acelasi numar de minute petrecute la TV in ziua de luni (Popescu Dan, Popescu Ana si Popescu
Virginia). Pe ei cum Ti ordonam? Raspunsul firesc este: alfabetic. Adica, in caz de egalitate, vom introduce un al doi-
lea criteriu de ordonare, care sa Ti ordoneze pe cei trei (in cazul nostru) care au timpi egali, dupa criteriul ,,ordonare
alfabetica®

4 A B € D E F G H

Proceda'gi astfel, fiind pOZitionati n tabel: 1 Luni Marti Miercuri [Joi Vineri Sambata |Duminica
- T . 2 |Danescu Andreea 5 16 22 13 23 0 0

° Apasatl dln nou bUtOﬂUl SOI’taI’e, 3 |Vasilescu Marian 12 14 33 15 11 0 0
« Din fereastra Sortare apasati butonul Adaugare 4 [Popescusna 18 43 82 19 14 9 0
. '.' 5 |Popescu Dan 18 233 41 33 43 0 0|
[“Ve i 6 Popescu Virginia 18 21 23 18 9 0. 0|

« Incadmpul Apoi dupa alegeti Coloana A; 7 |Vrénceanu Viad 23 43 22 51 1 0 9
- . 8 |Avram Sofia 33 19 11 12 21 0 0|

+ Apasati butonul OK. 9 [Mihai Daniel 43 55 2 15 19 45 0
Acum, tabelul, sortat dupa cele doua criterii, aratd ca 10 llscrulescu Flavia 44 22 56 10 1o 110 0
11 |Lazdr Andrei 45 12 112 12 15 0 0|

fn imaginea alaturata.

Observati ca tot tabelul este ordonat crescator dupa timpii petrecuti la TV in ziua de luni, iar cei trei colegi care au
timpi egali au fost ordonati alfabetic (si cum aveau inclusiv numele de familie identic, ordonarea s-a facut dupa pre-
nume: Ana, Dan si Virginia).

Retineti STIATI CA...?

Daca introduceti un numar intr-o celuld (de exemplu, numa-
rul 1 Tn celula A1), iar apoi trageti cu mouse-ul de coltul din
dreapta-jos al celulei Tn jos pe coloand, tinand apasata in
acest timp si tasta Ctrl, veti obtine Tn fiecare celula peste care
trageti mouse-ul o valoare cu 1 mai mare decat in celula ante-
rioara. Adica in celula A2 veti obtine automat valoarea 2, in
celula A3, valoarea 3 si asa mai departe. Se va realiza astfel

Puteti sorta (ordona) tabelul vos-
tru in functie de mai multe cri-
terii de sortare odata, fiecare
criteriu fiind specificat pe un nivel
de sortare. Ordonarea se va rea-
liza tindndu-se cont de ordinea in
care apar nivelurile de sortare, de
susin jos.

I R Aplicati si investigati

Refaceti ordonarea tabelului, tot dupa timpii petrecuti la TV in ziua de luni, dar de aceasta data in ordine descrescatoare.

1 Creati o foaie de calcul, completati un tabel cu 4 coloane si 6 randuri cu numere diferite, atat intregi, cat si cu zeci-
male. Formatati tabelul, astfel incat sa afiseze toate numerele cu separatorul de mii si cu trei zecimale.

completarea automata a unei serii de date cu valori crescatoare.

2 De ce tip sunt datele din celulele unui registru, dacad in doua dintre celule avem valorile 14:55 si 13:30, iar in a treia
celuld rezultatul scaderii lor este 1:25?
a Numar; b Org; ¢ Contabil.

3 Realizati In maximum 3 minute o foaie de calcul cu tablele inmultirii cu 6, 7, 8, 9 si 10, cu inmultiri de la 1 la 50
pentru fiecare. Folositi formule de calcul si multiplicarea continutului unei celule, cu si fara tasta Ctrl, in functie de
necesitati.

% 4 Scrieti, in caiete, A (Adevarat) sau F (Fals) pentru fiecare propozitie de mai jos:

a Textul dintr-o celula poate fi formatat sa apara chiar si pe verticala. A/F
b Nu se pot formata caracterele dintr-o celula cu fonturi si marimi diferite. A/F
¢ Scrierea unei formule de calcul incepe ntotdeauna cu semnul =. A/F

5 Dezbatere. Initiati o dezbatere n clasa pe tema ,,Adaugarea de formule intr-un registru de calcul inseamna auto-
matizarea calculelor si eficienta sporita sau doar o complicatie Tn plus?“.

6 Portofoliu. Realizati in MS Excel un carnet de note electronic, cu toate materiile pe care le faceti la scoala. Puneti
coloane pentru note, coloane separate pentru fiecare semestru, pentru teze, pentru medii si calcularea mediei
generale. Atentie la formulele de calcul ale mediilor pentru materiile la care aveti si teze.



Ul Calcul tabelar
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Am vazut ca celulele unei foi de calcul pot contine date de diferite tipuri (numar, text, moneda, data, ora, procent,
fractie etc.) si ca putem folosi formule intr-o foaie de calcul pentru usurarea lucrului. Vom vedea impreuna cateva
modalitati practice de utilizare a foilor de calcul si cateva functii specifice aplicatiei de calcul tabelar.

D Formule de calcul care utilizeaza operatori aritmetici (+, -, *, /)

Sa pornim de la tabelul alaturat.

1 Pentru a calcula suma in celula C2, folosim operatorul aritmetic +, iar for- A B C
mula este: =87+33. 1 | Primul nr | Al 2-lea nr| SUMA
Daca vrem (ceea ce este de preferat) sa folosim referinte de celule, formula 2 87 33
este: =A2+B2. 3

2 Pentru a calcula diferenta in celula C5, folosim operatorul aritmetic -, iar 4 | Primul nr | Al 2-lea nr| DIFERENTA
formula este: =100-53. 5 100 53
Daca folosim referinte de celule, formula este: =A5-B5. 6

3 Pentru a calcula produsul Tn celula C8, folosim operatorul aritmetic *,iar | 7 [ primul nr | Al 2-lea nr| PRODUSUL
formula este: =9*8. 8 9 8
Daca folosim referinte de celule, formula este: =A8*B8. 9

4 Pentru a calcula catulin celula C11, folosim operatorul aritmetic /, iar for- | 45 o0 TA 2-eanrl . CATUL
mula este: =99/9. 11 99 9

Daca folosim referinte de celule, formula este: =A11/B11.

Puteti folosi operatorii aritmetici cunoscuti pentru a obtine expresii oricat de complexe legate de continutul celu-
lelor. De exemplu: =((A1+A2)*(A4-B4))/((A8*B8)+(A11/B11)).

@ Functii specifice aplicatiei de calcul tabelar pentru suma, maxim, minim, medie aritmetica si decizie

1 Functia SUM - SUMA
Descriere: aduna valori. Puteti aduna valori individuale, referinte de celule,
zone sau o combinatie a acestora.
Sintaxa este: =SUM(numarl, [numar2], ...).
De exemplu: =SUM(A2:A10) aduna valorile din toate celulele de la A2 la A10.
=SUM(A2:A10, C2:C10) aduna valorile din celulele de la A2 la
A10, precum si valorile din celulele de la C2 la C10.
2 Functia MAX — MAXIM
Descriere: intoarce valoarea cea mai mare dintr-un set de valori.
Sintaxa este: =MAX(numarl, [numar2], ...).
De exemplu: =MAX(4, 99, 43) intoarce valoarea 99.
=MAX(A2:A10) afiseaza maximul celulelor de la A2 la A10.
3 Functia MIN — MINIM
Descriere: intoarce valoarea cea mai mica dintr-un set de valori.
Sintaxa este: =MIN(numarl, [numar2], ...).
De exemplu: =MIN(4, 99, 43) intoarce valoarea 4.
=MIN(A2:A10) afiseaza minimul celulelor de la A2 la A10.
4 Functia AVERAGE — MEDIE ARITMETICA
Descriere: calculeaza media aritmetica a unui grup de numere.
Sintaxa este: =AVERAGE (numarl, [numar2], ...).
De exemplu: =AVERAGE (10, 2, 18) intoarce valoarea 10.
=AVERAGE(A2:A10) afiseaza media aritmeticd a numerelor
corespunzatoare celulelor de la A2 la A10.




Modalitati de utilizare a registrelor de calcul. Calcule tabelare, functii

I R Aplicati si investigati

1

ment de monitorizare a balenelor, biologii au constatat cd o balend a cobo- 4 A B C
rét la ad@ncimea h=3 km, stabilind un record de scufundare. Se stie cd durata 1 |Adancimea h: 3|km
scufunddrii a fost t=137 min. Calculati viteza medie de scufundare a balenei. 2 3000|m
Modalitate de rezolvare: 3
- faceti un tabel precum cel din figura alaturata; - -
« n celula B2, calculati distanta Th metri (=B1*1000); 4 |Timpul t: 137]min
- in celula B5, calculati timpul (durata scufundarii) in secunde (=B4*60); 5 8220|s
- stiind ca formula vitezei este viteza = distanta/timp (in cazul nostru, 6
distanta este adancimea pana la care s-a scufundat balena), in celula 7 |V=h/t =B2/B5
B8 calculati viteza medie de scufundare a balenei (=B2/B5) si veti afla 8 0.36|m/s
rezultatul final: 0.36m/s. -

Functia IF - DACA
Descriere: este functia de decizie. Este una dintre cele 4 A

mai populare functii din Excel si va permite sa efectuati E, ‘E, P -
comparatii logice Tntre o valoare si valoarea la care va T ® o

asteptati. gl gl 2

Asadar, o functie IF poate avea dou& rezultate. 1 |NUME, PRENUME 2| £| 2 |PROMOVAT/RESPINS
Primul rezultat apare cand comparatia este TRUE 2 |Popescu Dan 45| 33| 78 RESPINS
(ADEVARAT), al doilea cand este FALSE (FALS). 3 |Vranceanu Vlad 45| 46| 91 PROMOVAT
Sintaxa este: =IF (test_logic, [valoare_pt_ADEVARAT], 4 |Mihai Daniel 42| 41| 83 PROMOVAT
[valoare_pt_FALS]) 5 |Iscrulescu Flavia | 39| 40| 79 RESPINS
De exemplu: in celula D4 din tabelul alaturat avem cal- 6 |Popescu Ana 38| 22| 60 RESPINS
culat un punctaj la un examen. Conditia pentru a pro- A 45| 55/ 100 PROMOVAT
mova examenul este ca punc"‘tajul sa fie cel“pu:gln 80. 8 |Popescu Virginia | 44| 44| 88 PROMOVAT
=IF(D4>=80, ,PROMOVAT", ,RESPINS®) intoarce o - Giocc Marian | 39] 47] 86 PROMOVAT
rezultatul ,,PROMOVAT®, daca punctajul calculat in =

celula D4 este mai mare sau egal cu 80, dar intoarce [UAbarneseu A'ndreea 38 57 |NS AT IS
,RESPINS® daca punctajul este mai mic de 80. 1 e el RLLRT

Retineti

Puteti utiliza toate aceste functii Tmpreuna cu operatorii aritmetici Tnvatati pentru a crea expresii mai complexe.
De exemplu: =Sum(B1,B2)*MIN(C1,C2,C3)/MAX(C4,C5)/IF(C11=49,2,3).

Faceti un tabel cu o lista de cumparaturi (in coloana A) si preturile lor in Euro (in coloana B).

Introduceti (sa zicem, in celula K1) cursul Leu/Euro. Faceti si o coloana (C) cu preturile n lei, calculate in functie
de cursul Euro. Efectuati urmatoarele analize: cat s-a cheltuit Tn total (suma), in coloana D; care este produsul cel
mai ieftin (minimul), Tn coloana E; care este produsul cel mai scump (maximul), in coloana F; care este pretul mediu
(media aritmeticd), in coloana G; daci suma depaseste valoarea de 10 000 lei, afisati mesajul ,,BUGET DEPASIT,
altfel afisati mesajul ,,V-ATI INCADRAT IN BUGET* (decizie).

La final, calculati ce suma de bani din ceea ce s-a cheltuit merge la stat (care este valoarea TVA-ului pentru cumpa-

raturile efectuate)? TVA-ul reprezinta ,,Taxa pe Valoarea Adaugata“ si este de 19%. Pentru usurinta calculelor, vom
proceda astfel: in coloana H vom calcula pretul produselor fara TVA (in lei), dupa urmatoarea formula:

=pret/1.19 (concret, Tn tabelul vostru introduceti Tn celula H2 formula =C2/1.19 si replicati aceasta formula pe
coloana H pentru toate produsele din tabel).

Apoi, Tn coloana I, calculati valoarea TVA-ului (pretul dat Tn lei minus pretul fard TVA, cel calculat in coloana H).
Faceti acest calcul pentru toate produsele, iar la final calculati totalul TVA-urilor.

Putem utiliza foile de calcul cu functii si formule pentru rezolvarea unor probleme la fizica, matematica, chimie, geo-
grafie etc.? Raspunsul este DA. Sa vedem cateva exemple.

2.1. Rezolvarea unei probleme de fizica
Sa luam urmatoarea problema dintr-o culegere de fizica: Intr-un experi-




Se da urmatoarea problema de matematica: Stabiliti - : e
care dintre numerele urmdtoare sunt divizibile cu 3: 21, 1 |Numarul| Nr/3 | DIVIZIBIL/NEDIVIZIBIL
100, 51, 14, 55, 88, 65, 77,13, 79. 2 21 7 DIVIZIBIL

Modalitate de rezolvare: 3 100| 33.33333 NEDIVIZIBIL

. facetl un tabel. precum cgl din figura aléturaté; 4 51 17 DIVIZIBIL

« in colvoana A |ntrodyce:g| toate n_L.Jmerele din pro- 5 14| 4.666667 NEDIVIZIBIL
blema pe care trebuie sa le testati;

« Tn coloana B calculati rezultatul Tmpartirii fiecarui 6 55| 18.33333 NEDIVIZIBIL
numar la trei (=A2/3) si replicati aceeasi formuld 7 88| 29.33333 NEDIVIZIBIL
pana la ultimul numar (79, din randul 11); 8 65| 21.66667 NEDIVIZIBIL

- Tn acest moment, puteti spune care numere sunt 9 77| 25.66667 NEDIVIZIBIL
di\iizibile.cu trgi (cele care au dat un numérintrefg 10 13| 4.333333 NEDIVIZIBIL
la impartire) si care nu (cele care nu au dat numar
intreg in urma operatiei). 11 79| 26.33333 NEDIVIZIBIL

Ul Calcul tabelar

2.2. Rezolvarea unei probleme de matematica
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I R Aplicati si investigati

Pentru a intregi problema de matematica 2.2., descoperiti in cele ce urmeaza o alta functie interesanta:

Functia INT — INTREG

Descriere: rotunjeste prin lipsa la cel mai apropiat numar intreg.
Sintaxa este: =INT(numar)

De exemplu: =INT(3, 44) intoarce valoarea 3.

La problema 2.2. de mai sus, automatizati partea de decizie. In dreptul numerelor divizibile cu 3 scrieti DIVIZIBIL, in
celelalte cazuri NEDIVIZIBIL.

Puteti obtine direct In coloana C calitatea unui numar de a fi sau nu divizibil cu trei, astfel:

- introducetiin celula C2 functia =IF(INT(B2)=B2, "DIVIZIBIL", "NEDIVIZIBIL");

- replicati aceasta functie pana in celula C11 si veti obtine automat DIVIZIBIL sau NEDIVIZIBIL pentru fiecare
numar cerut de problema.

Utilizand o foaie de calcul Tn MS Excel, calculati suma numerelor de la 1 la 10, apoi suma numerelor de la 1 la 100.

Faceti corespondenta ntre functiile MS Excel din prima coloana si definitiile lor din a doua coloana:
a. SUM I. functie de decizie

b. AVERAGE II. functie care intoarce valoarea cea mai mica dintr-un set de valori
c. MAX III. functie care calculeazd media aritmetica a unui grup de numere
d. MIN IV. functie care intoarce valoarea cea mai mare dintr-un set de valori
e.IF V. functie care aduna valori

Faceti un tabel in MS Excel cu toti colegii din clasa voastra, addaugand Tnaltimea fiecaruia Tn centimetri, si gasiti care
este cel mai Tnalt, folosind functia corespunzatoare.

Care este functia pentru calculul mediei Tn MS Excel? Dar sintaxa ei?

Realizati un tabel in MS Excel cu situatia scolara la matematica a tuturor elevilor din clasa voastra, calculati medi-
ile lor si determinati media minima, respectiv pe cea maxima.

Faceti un tabel in MS Excel cu un traseu de facut prin tara cu bicicleta intr-o excursie de 10 zile. Introduceti orasele
de vizitat, distantele de parcurs pana la fiecare oras si timpii estimati pentru parcurgerea fiecarei etape. Calculati si
afisati: distanta totald, timpul total de mers, etapa cu distanta minima si etapa cu distanta maxima.



Modalitati grafice de utilizare a registrelor de calcul
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Am vazut ca folosind un program de calcul tabelar, putem
face simplu si rapid o multitudine de calcule. Putem
chiar rezolva si probleme la diferite materii (matema-

tica, fizica etc.).

Retineti

O facilitate foarte importanta a programelor de calcul
tabelar este aceea de a crea reprezentari grafice
(numite si , diagrame®) care sa ne ajute sa ne facem o
imagine clara si rapida despre diferite date din tabele.

Programul MS Excel ne pune la dispozitie mai multe modele de grafice predefinite:

Linie 2-D

A

Linie 3D

&

Suprafata 2-D Arie 3D

o @

Wl

Structura Structura

radiala 2-D radiala 3D

® o

Structura inelara

0

Diagramd coloand sau bard

Utilizati acest tip de diagrama pentru
a compara vizual datele din cateva
categorii.

Diagramd cu linii sau arie

Utilizati acest tip de diagrama pentru
a arata tendintele in timp sau pe
categorii.

Diagrama radiald sau inelard

Utilizati acest tip de diagrama pentru
a reprezenta grafic proportiile unui
intreg.

Sunt si alte tipuri de diagrame disponibile; toate se rega-
sesc in fila Inserare, grupul Diagrame. Faceti un clic pe
sageata din dreapta-jos a grupului si descoperiti-le.

Cum pot fi create grafice (diagrame) in Excel, in doar

patru pasi simpli:

1 Faceti un tabel in care puneti datele care vor fi reprezen-

tate grafic.
2 Selectati tot tabelul.

3 Accesati fila Inserare, grupul Diagrame.
4 Alegeti graficul care se potriveste cel mai bine situatiei si
care arata asa cum doriti din fereastra Inserare diagrama

care se deschide.

I R Aplicati si investigati

1 Sa luam urmatorul scenariu: avem o scoala cu 1 300 de
elevi, facem un tabel in care trecem cate medii avem in
scoala din fiecare (de la 1 la 10), dorind sa reprezentam

grafic distributia mediilor.

Inserare diagrama

uuuuuuuuuuu

uuuuuuuuuuuu

Diagrame recomandate Toate diagramele

“ Coloanéd grupata

Titlu diagrama

:

.

:

: | |

o AN ll [ | . | | | . | | | | B | | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

mSeriel mSerie

0 diagrama coloans grupata este utilizata pentru a compara valori din citeva
categorii. Utilizati-o cand ordinea categoriilor nu este importants.

Anulare

A A B C E|F|G|[H|I|J]|K
1 |Media 2|13] 4 5/ 6/ 7| 8| 9|10
2 |Numarul mediilor | 0| 0| 0| 36/132|234(243]|292|267| 96




Ul Calcul tabelar

Modalitate de rezolvare:

Selectati intregul tabel, apoi mergeti in fila Inserare
si, din grupul Diagrame, alegeti diagrama cu bare de la
Diagrame recomandate. Vi se va afisa o diagrama precum
cea alaturata (figura 1).

Veti obtine Tn acest fel o diagrama din care se poate
vedea cu usurinta repartizarea mediilor din scoala. Puteti
observa imediat ca mediile de 8 sunt cele mai numeroase
si mediile de 4 sunt mai rare, mult mai putine compara-
tiv cu celelalte.

Daca veti dori sa evidentiati ponderea mediilor de 4
din totalul mediilor din scoald, de exemplu, este potri-
vitd o diagrama radiala (pe care o puteti alege tot de la
Diagrame recomandate sau direct de la Diagrame cu
structura radiald).

Observati ca ponderea mediilor de 4 (reprezentate cu
galben) dinintreg (din totalul mediilor) este mica (figura 2).

Numarul mediilor

350

300

250

200

150

- I I
3 4 5 6 7 8 9 10

Numarul mediilor

)

=]

%
o

"] m2 w3 m4 85 ug 67 g WY W]0

2 Aveti urmatoarea problema de fizica: Dan a inregistrat intr-un tabel pozitia automobilului in care se afla fatd de casa
lui, la diferite momente. Datele obtinute de el se regdsesc in tabelul de mai jos.

t(s) 0 1 2 3
x(m) 10 11.5 13 14.5

4 5 6 7 8
16 17.5 19 20.5 22

Reprezentati graficul miscdrii si calculati viteza automobilului in intervalul de timp considerat.

Modalitate de rezolvare:

Tot ce aveti de facut pentru reprezentarea graficului
miscarii este sa introduceti datele Tntr-o foaie de calcul
in MS Excel, sa selectati intregul tabel si sa creati graficul
corespunzator tabelului (figura 3).

Pentru calcularea vitezei, trebuie sa cunoasteti formula
vitezei, v=d/t. Puteti introduce intr-o celula a foii de cal-
cul formula:

=(22-10)/8.

Varezulta v=1.5 m/s.

Puteti, de asemenea, sa folositi adresarea celulelor
pentru calculul vitezei.

CARTE Sabbbiogue Ayraliins 4t & oot o o B e Pii0gmrisd Wi o o, ancia

Primele grafice pldcintd (desen intreg si detaliu) |

PO S Oy e

x(m)

25
20
15

10

STIATI CA...?

O diagrama radiala mai poarta numele sugestiv de
diagrama placinta (pie chart), datoritd formei sale
circulare si aimpartirii in ,,felii“ pentru a ilustra proportiile
numerice.

Primele grafice de acest fel dateaza din anul 1801 si
au fost prezentate de catre William Playfair, inginer
si economist politic scotian, in lucrarea sa Statistical
Breviary.

Una dintre diagramele sale arata proportiile Imperiului
Otoman localizat in Asia, Europa si Africa, Thainte de
1789.



Modalitati grafice de utilizare a registrelor de calcul

3 La geografie, trebuie sa reprezentati grafic evolutia numarului de locuitori ai planetei. La o cautare rapida pe
Internet, veti gasi astfel de informatii: In ceea ce priveste cresterea populatiei, a fost nevoie de intreaga istorie ca
populatia lumii sd atingd 1,6 miliarde la anul 1900, totalul acesteia ajungénd in 1930 la doud miliarde. Al treilea
miliard s-a addugat pand in anul 1960, iar al patrulea miliard pand in anul 1977. In doar 12 ani, populatia a ajuns
la 5 miliarde, respectiv pdnd in anul 1989, depdsind 6 miliarde tn anul 2000.

Modalitate de rezolvare:

Pentru a reprezenta grafic aceste
informatii, faceti un tabel Tn care sa
treceti, pentru fiecare an mentionat

NUMAR LOCUITORI (IN MILIARDE)

n text, numarul de locuitori ai plane- 1900 1.60
tei noastre. 1930 2.00
Apoi selectati intregul tabel si 1960 3.00
inserati diagrama prin puncte, dintre 1977 4.00
cele recomandate de MS Excel. Veti 1989 >.00
obtine o reprezentare grafica suges- 2000 6.00
tiva pentru cresterea populatiei pla-
netei’ a$a cum vede';i '|‘n imaginea 1880 1900 1920 1940 1960 1980 2000 2020
alaturata.

% 1 Cum va gasiti lucrurile in casa? Analizati-va cum procedati atunci cand cautati ceva.
a Cautati pana gasiti singuri;
b Renuntati; Nr de cazuri
¢ MAMAAAAAAA! Solutia aleasa din fiecare
Treceti intr-un tabel realizat in Excel aceste situatii dintr-o saptamana. Apoi e
reprezentati grafic rezultatul. Cum vi se pare? -
Indicatie: Realizati Tn Excel un tabel cu doua coloane si patru randuri, pre-
cum cel alaturat, completati numerele pentru fiecare caz, apoi mergetiin
fila Inserare si, de la grupul Diagrame, alegeti o diagrama Structura radiala. MAMAAAAAAAA!

Caut si gasesc singur
Renunt

2 Intr-un tabel cu date creat in MS Excel, pentru care ati realizat si o diagrama, modificati datele dintr-o celul&. Ce se
intdmpla cu diagrama? Marcati raspunsul corect:
a Diagrama a fost stearsa;
b Diagrama a fost modificata in functie de noul continut al celulei;
¢ Diagrama a fost dublatd, cea noua fiind actualizata dupa noul continut al celulei modificate.

3 Realizati un tabel cu doua randuri si zece coloane in MS Excel, completati-l cu date numerice oarecare, apoi creati
douad diagrame (una cu bare si una radiald) pentru reprezentarea grafica a datelor din tabel.

4 Care sunt cele trei tipuri de diagrame cu structura radiala din MS Excel? Diagrama de test
5 Priviti diagrama alaturata (,,Diagrama de test). Cum o interpretati?

6 Raspundeti la urmatoarele intrebari legate de realizarea modelelor grafice
(diagramelor) Tn MS Excel:
a Unde se gaseste grupul Diagrame?
b Cand este potrivit sa utilizati diagrama radiala?
¢ Cand este potrivit sa utilizati diagrama cu linii?

7 Portofoliu. Evolutia populatiei Romaniei.
Stim ca Tn 1980 populatia Romaniei era de aproximativ 21 000 000 locuitori. Realizati un tabel cu doua coloane
(,Anul“ si ,,Populatia Romaniei“). In prima coloana completati o serie de ani, incepand de la 1980, din 3 in 3, pana
la 2037. In a doua coloana completati numarul de locuitori ai Romaniei, pornind de la populatia existenta ih 1980,
cu un procent de scadere de 10% la fiecare 3 ani (folositi formula de calcul potrivitd). Realizati apoi diagrama care
reprezinta grafic evolutia populatiei Romaniei in aceasta perioada. Cum ar arata diagrama daca procentul de sca-
dere ar fi de 3%?



Ul Calcul tabelar

Recapitulare

1 Ce este MS Excel?

a un limbaj de programare; b un program de calcul tabelar; ¢ un program de editat texte.

2 Numiti si descrieti trei dintre filele aplicatiei MS Excel.

3 In MS Excel, adresa C3 se referi la:
a primele 3 celule din coloana C;
b celula aflata pe linia a treia, coloana C;
¢ pagina C3 din registrul de calcul.

4 Coloanele in MS Excel se numeroteaza cu:

a cifre romane; b litere mari; ¢ cifre arabe.

5 Pentru introducerea formulelor in celule Tn MS Excel, trebuie sa:
a Tncepem formula cu semnul ,,=“;
b scriem formula, urmata de semnul ,,=*;
¢ scriem direct formula de calcul.

6 O celula dintr-o foaie de calcul a MS Excel poate contine:

a texte; b formule; ¢ numere.

7 Functia SUM din MS Excel se foloseste la:
a realizarea sumei tuturor celulelor din registrul de calcul;
b realizarea sumei celulelor furnizate ca argument al functiei;
c realizarea sumei celulelor care contin valori exprimate Tn Euro.

8 Extensia unui fisier creat cu MS Excel este:
a .exe; b .xlsx; ¢ .doc.

9 Care dintre urmatoarele functii calculeaza media aritmetica a celulelor C1, C2 si C3 in MS Excel?
a =AVERAGE(C1:C3); b =AVERAGE(C1, C4); ¢ =SUM(C1, B3)/3.

10 Realizati un tabel Tn MS Excel cu numele a 10 fluvii din lume si cu lungimile lor, apoi ordonati-le descrescator, in
functie de lungime.

11 Realizati Tn MS Excel un tabel cu inventarul sertarului vostru cu rechizite (creioane, pixuri, carioci, caiete etc.) si
calculati totalul obiectelor, folosind functia corespunzatoare.

12 Faceti corespondenta corectad intre diagrame si numele lor:

NOTA 1 NOTA 1 NOTA 1
10
10 \\ 9.8
9.5 9.6
9 24
9
& >
@ % > 88
A \é* o & @‘)& HQé‘ FE P oo NOTA1 56 '
& FH & F S EE oo = Matematica = Romana = Istorie
& & & 8 & & ; 5 v 84
& . . > o &
& & izica esen uzica y & @‘ & QQ& & '7Q @ @ %m s & & @ a
A4 S u Sport  Geografie u Religie & O & &
&8 « o 5
S = Limba englez3 uLimbaGermand = Chimie SIS &
$S
= TIC = Optional informatica = Biologie R

1. Diagrama coloana 3D (utilizata
pentru a compara valori din mai
multe categorii)

2. Diagrama arie 3D (utilizata pen-
tru a reprezenta tendintele pe
categorii)

3. Diagrama cu structura radiala
(utilizata pentru a reprezenta
proportiile unui intreg)



Calcul tabelar

Autoevaluare

Rezolvati in caiete sau pe calculator.

1 Ce este un program de calcul tabelar?

2 In care dintre urmétoarele tipuri de date poate fi formatata o celula dintr-o foaie de calcul in MS Excel?
a text; ¢ moned3; e procent;
b numar; d dat3; f fractie.

3 Realizati, n caiete, corespondenta dintre notiunile date si descrierile lor, din tabelul de mai jos:

a. Bara de titlu 1. include toate comenzile aplicatiei MS Excel grupate pe file, pe tipuri de actiuni
b. Panglica de butoane 2. afiseaza numele celulei in care suntem pozitionati
c. Casetade nume 3. foaia de calcul, zona in care introducem date, formule, realizam diagrame

4. contine butoanele de minimizare, restaurare, inchidere, salvare, anulare
actiune, refacere actiune si titlul registrului MS Excel

d. Zona de lucru

4 Alegeti, din lista urmatoare, elementele principale ale interfetei utilizator a MS Excel:
a Bara de defilare verticala; ¢ Zonade lucru; e Instrument de panoramare;
b Panglica; d Bara de desenare; f Eticheta foii de calcul.

5 Dintre aplicatiile urmatoare, transcrieti-le in caiete pe cele care sunt programe de calcul tabelar:
a MS Excel; ¢ Libre Office Calc; e Ashampoo PlanMaker;
b MS Outlook; d Excel Online; f MS Word.

6 Numiti doud avantaje practice ale stocarii unui registru de calcul in cloud.

7 Scrieti DA sau NU pentru fiecare dintre afirmatiile de mai jos:

a Textul dintr-o celuld poate fi: drept (simplu), aplecat, ingrosat, subliniat. DA /NU
b Butonul Sortare din fila Aspect pagina sorteaza datele din tabel dupa criteriile selectate. DA/ NU
¢ Functia SUM aduna valori. Se pot aduna valori individuale sau referinte de celule. DA /NU

8 Completati, in caiete, enunturile urmatoare, folosind cuvintele potrivite:

a Fila Inserare contine ........cccceeueeneen. necesare pentru addugarea de alte elemente de continut intr-o foaie de
......................... , spre exemplu, .....cccceevereeneenes, ilustratii, ooeeeeeenennenenne, harti, video, legaturi catre diferite pagini
WeD, .o , simboluri etc.

b Pentru a tipari registrul de ......cccovveeeriennns , trebuie sa alegeti comanda ........cccceeenneee. , aflata in fila Fisier.
Documentul se poate tiparila 0 ...ccccveeeeveeennennn instalata in prealabil.

¢ Functia IF este functiade .......cccceceveenenee Este una dintre cele mai populare functii din .........ccccceceeuenee si va per-
mite sa efectuati comparatii .....ccccceeeeveennne intre o valoare si valoarea la care va asteptati. Asadar, o functie IF
poate avea .......ccoceveeruenens rezultate.

9 Dati trei exemple de operatii elementare din MS Excel pentru lucrul cu un registru de calcul.

10 Ce sunt si la ce folosesc diagramele din MS Excel?

Punctaje: Punctaj maxim: 100 puncte. Insuficient: 0-50 p
1-10 puncte; 6 — 10 puncte; Timp de lucru: 30 minute. Suficient: 51-60 p
2 —10 puncte; 7 — 10 puncte;
3 — 10 puncte; 8 — 10 puncte; .
4 - 10 puncte; 9 — 10 puncte; Raspunsurile se gasesc Foarte bine: 81-90 p
5 —10 puncte; 10 - 10 puncte. la finalul manualului. Excelent: 91-100 p

Bine: 61-80 p




U2 Aplicatii de realizare
a paginilor web
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U2 Aplicatii de realizare a paginilor web

Pagini web — exemple, analiza, structura

B woeiis

Internetul este sistemul global de retele de computere interconectate care utilizeaza un anumit protocol de comuni-
care (TCP/IP) pentru a conecta dispozitivele din intreaga lume. Este o retea de retele.

O pagina web este o resursa din spatiul web (WWW) din Internet, de obicei in format HTML si avand hyper-
linkuri (hiperlegaturi) pentru navigarea simpla (cu un singur clic de mouse) de la o pagind sau sectiune de pagina la
alta. Pagina web se numeste astfel (,pagind”“), deoarece se aseamana intr-o oarecare masura cu o pagina de ziar.

Un site web este o grupare pe o anumitd tema a mai multor pagini web care sunt conectate intre ele prin hyper-
linkuri. Exista site-uri web care contin o singura pagina web, acestea fiind cazuri particulare.

s .-
Gd Descoperiti
l.\ ’

Cu totii ,,navigam*“ pe Internet, sarim cu usurinta de la o pagind web la alta, de la un site la altul, in cautarea informatiilor
dorite. Site-uri cu informatii, enciclopedii, site-uri de sport, site-uri de stiri, bloguri, site-uri cu jocuri, cu filme, site-uri
de moda, magazine online sau orice altceva, toate ne sunt foarte la indemana.

Dati cinci exemple de site-uri pe care le vizitati de obicei. Ce tip de informatii gdsiti aici?

Se nasc insa mai multe intrebari. Cum si cu ce programe anume se face un site Internet? Care sunt elementele spe-
cifice unei pagini web? La toate aceste ntrebari si la multe altele legate de subiectul ,,site-uri web” vs. ,,pagini web*
vom gasi raspunsurile in paginile urmatoare.

Sa vedem Tmpreuna care sunt elementele de structura ale unei pagini web. Cel mai bine ar fi sa analizam cateva
exemple, sa vizitdm pagini web apartinand unor site-uri diferite.

Deschideti si analizati cu atentie urmatoarele site-uri (dar puteti deschide orice alte pagini, pe care voi le utilizati de
obicei sau unele noi, pe care le deschideti acum pentru prima data). Alegeti doua dintre acestea si notati ce elemente
sunt comune n alcatuirea lor (ce se afla Tn partea de sus, ce se afla in partea de jos):

« www.manuale.edu.ro — site-ul unde gasim toate manualele noastre digitale

- www.aboutyou.ro —un site de moda, atat pentru fete, cat si pentru baieti

« www.spotify.com —unadin sursele noastre de muzica — putem gasi si asculta muzica favorita

« www.scratch.mit.edu — site-ul mediului de programare Scratch

« www.brainly.ro - site-ul de ajutor la teme, Tn care o comunitate mare de elevi, parinti si profesori isi
impartasesc cunostintele

« www.math-pdr.com - un site cu o colectie de lectii de matematica (in format video, in limba roméana), de
ajutor in aprofundarea cunostintelor de matematica pentru clasele I — XII

. www.brainpop.com —un site pe care putem Tnvata despre evenimente istorice, stiinta si chiar econo-

mie, cu ajutorul unui robotel simpatic si al prietenilor sai care ne prezinta totul sub
forma de animatii si dialoguri captivante

C @ brainpop.com ax @ : Exemplificare site www.brainpop.com
i Apps ™ Gmail @ YouTube B¥ Maps Imported @ Optimizare site we. B> Google Play Console  [5] MBAJr {4 Online Courses - U.

ENTERCODE  LOGIN

Search BrainPOP Q

Vizitand paginile web ale site-urilor de mai sus,
Don’t Miss Out! % observam c&, in general, o pagind web este formata

Take advantage of our special pricing through December . . R
31. You'll get access to 850+ stondards-aligned topics for o/ d|n cateva elemente de structura pr|nc|pale:
all subjects and grades. o)

5 OFF H - titlul paginii;
H - antetul paginii;
— corpul paginii;
A - subsolul paginii.

Sol 43 l:l BK ANVREo; L : s sitenulut
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ol Math Arts & Music | Health & seL | Engineeting Tzen";iﬁg Scratch.
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Pagini web — exemple, analiza, structura
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Exemplificare structurd site pagind web (site Scratch)

Lucrati in perechi. Observati zonele mai sus mentionate, clar delimitate pe aceasta
pagind. Comparati antetul, corpul si subsolul paginii web din punctul de vedere al dimen-
siunii acestora. Ce elemente sunt prezente in antet si, respectiv, Tn subsolul paginii
exemplificate?

Observati titlul acestei pagini si pozitionarea sa. In jurul lui este l&sata o zona libera
tocmai pentru a iesi in evidenta usor.

STIATI CA...?

« Viziunea lui Tim
Berners-Lee (inventa-
torul World Wide Web)
pentru ceea ce urma sa
devina web, Thaintata
spre acceptare
sefului sau direct,

Mike Sendall, in martie
1989, intr-un document
numit ,,Managementul
informatiei: Propunere®,
nu a fost acceptata ime-
diat. Acesta nota pe
prima pagina a docu-
mentului: ,,Vag, dar
interesant.”

Tim Berners-Lee

« Exista un site care
arata cat de ,,batran”
este Internetul.

Puteti accesa www.
howoldistheinter.net
si veti vedea numarul
de zile trecute de la
lansarea acestuia in
forma sa actuala pana
n prezent.

« Primul site web din
lume a fost realizat in
cadrul CERN (European
Organization for Nuclear
Research/Organizatia
Europeana de Cercetare
Nucleara) de catre
Tim Berners-Lee si a
fost lansat la 6 august
1991. El era dedicat
proiectului WWW
(World Wide Web) si
rula pe calculatorul
lui Berners-Lee, NeXT.
Acest site poate fi
accesat si astazi la
adresa: http://info.cern.
ch/hypertext/ WWW/
TheProject.html.
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U2 Aplicatii de realizare a paginilor web

Retineti

In general, in antet gésim titlul paginii si elemente de identitate vizuala a paginii.

In corpul paginii regasim informatia principald. Aceastd zona este cea mai importanta parte a paginii web, ea
ocupand cel mai mult spatiu din pagina, oferind informatie consistenta.

Subsolul este ultima parte a paginii. El poate sa contina cateva informatii sumare: un meniu secundar, date de
contact si linkuri catre platforme sociale.

O pagina web poate exista si poate functiona fara oricare din aceste trei elemente (antet, corp, subsol), dar va fi ca
o compunere careia i lipseste introducerea, cuprinsul sau Tncheiereal!

Se mai poate identifica un element interesant, numit tag, care anunta continutul unei pagini web deschise si apare
alaturi de o iconita sugestiva, in fila browserului corespunzatoare paginii deschise a site-ului web.

@2 Manuale Digitale - X | (39) YouTube X | B Brainly.ro - Reteat X G Google X

Dacd analizam in amanunt, in zona antetului mai observam cateva elemente care se regasesc la majoritatea site-urilor,
respectandu-se un fel de sablon:

1
Create  Explore  Ideas  About @ Search Join Scratch  Sign in

Create stories, games, and animations
Share with others around the world

Start Creating

P About Scratch For Educators |

- logo;

— meniuri;

Bl - zona imaginii sau imaginilor de antet (dupd cum observati, in aceasta zona putem regasi si unele butoane cu
diferite functii);

B - al doilea rand de meniuri (poate lipsi la unele pagini web).

La unele pagini web, in antet veti mai gasi si un instrument de cdutare. Introduceti aici textul de cautat pentru a
identifica mai usor informatia dorita Tn textul paginii.

Tot Tn antet, unele site-uri aloca un spatiu mai mare unui element grafic folosit pentru prezentare, numit slider (sau
carusel de imagini). in terminologia utilizatd in web design, termenul ,,slider este folosit pentru o prezentare de ima-
gini sugestive introdusa Tn pagina web. Este vorba de un set de imagini care se schimba automat sau nu, cu diferite
efecte de trecere intre ele, menite sd atragd atentia, sa incante si sa convinga utilizatorul sa parcurga continutul pagi-
nii. Exista o multime de unelte (software) ajutatoare cu care puteti crea astfel de slidere pe care sa le introduceti in
paginile voastre web. Exemplu de slider

Unele site-uri pastreaza fixa zona g Albume foto dragi
de antet pe toate paginile lor, altele - " e
0 au doar pe prima paginad (pagina
Acasa), iar pe restul paginilor o au
intr-o forma simplificatd, care ocupa
mai putin loc, in general fara zona de
imagine sau de carusel de imagini din
antet.




Pagini web — exemple, analiza, structura

Un avantaj clar al utilizarii unui slider este faptul ca puteti plasa intr-o maniera vizualad informatiile pe care doriti sa
le scoateti in evidenta pentru a fi receptionate de catre vizitatorii paginii simplu si rapid.

@ Un slider poate rula imagini in mod automat fara vreo actiune din partea utilizatorului, schimbandu-le la un inter-
val de timp predefinit, cu anumite efecte de trecere intre ele. Sliderele pot si sa rdspunda la interactiunea utilizatoru-
lui, cum ar fi clic sau glisare pentru a vizualiza imaginile urmatoare sau anterioare. in plus, ele pot avea si butoane sau
miniaturi pe care utilizatorii pot face clic pentru a vizualiza o anumita imagine din slider.

Acum aveti mult mai multe cunostinte despre elementele paginilor web, cunostinte care va vor face sa priviti
paginile web cu alti ochi, sa fiti analisti fini ai paginilor pe care le veti vizita.

IMPORTANT! Trebuie sa aveti grija cum va protejati impotriva fraudelor informatice atunci cand deschideti diferite
pagini web. Securitatea cibernetica este vitala.

Mare atentie: trebuie sa acordati o importanta deosebita informatiilor voastre personale! Nu va lasati pacaliti de
acele pagini web care Tncearca prin diferite formulari destul de convingatoare (la o prima vedere) sa obtina de la voi
astfel de informatii. Sub termenul general de inginerie sociala Tntelegem, in legatura cu securitatea informatiilor,
manipularea psihologica a oamenilor pentru a-i face sa intreprinda actiuni prin care sa isi divulge catre persoane rau
intentionate diferite informatii confidentiale (incepand cu adrese de e-mail sau numere de telefon, adresa de domici-
liu sau codul numeric personal si mergand pana la parole sau informatii legate de conturi bancare). In concluzie, este
o forma de escrocherie prin care se urmareste colectarea de informatii care ulterior pot fi folosite de catre cei care
le-au colectat, cauzand diferite si insemnate pagube celor care au cazut in capcana.

Retineti

Reguli pentru o navigare mai sigura printre paginile de net:

- nu accesati pagini web care par nesigure inca de la prima vedere;

- verificati sectiunea de contact a site-urilor web (adresa, numar de telefon, e-mail);

- verificati destinatia reala a linkurilor prin trecerea cursorului mouse-ului peste acestea si vizualizarea adresei reale
n partea stanga-jos a browserului;

- nuapasati pe linkurile din cadrul ferestrelor de tip pop-up (fereastra noua de browser care afiseaza in general reclame);

- verificati existenta ,,https://“ in partea de inceput a adresei web, inainte de a introduce informatii personale;

- nuinstalati programe decat din proprie initiativa, nu la propunerea altcuiva! Multe amenintari online vin sub forma
cererilor de a da clic pe un anumit link sau de a deschide atasamentul unui mesaj e-mail. Sunt pagini web ce
deschid ferestre pop-up care va cer sa rulati un scanner de securitate sau sa instalati un player pentru a putea
vizualiza diverse continuturi (care pot parea atragatoare; escrocii stiu sa va starneasca interesul). Evitati sa dati
curs unor asemenea cereri;

- daca este necesar sa instalati un program, incercati sa il descarcati direct de la sursa (de pe site-ul web al produ-
catorului) si nu de pe site-uri web terte.

I R Aplicati si investigati

1 Deschideti pagina www.pbinfo.ro. Identificati antetul paginii. Antetul este cel pe care il aveti colorat cu albas-
tru in partea de sus. Identificati Th subsolul paginii butonul de contact. Subsolul acestei pagini este colorat in gri.
Identificati corpul paginii. Corpul paginii este reprezentat de tot ce este cuprins intre antet si subsol. Gasiti in cor-
pul paginii cele doud campuri care se completeaza pentru autentificare. Care sunt acestea?

2 Alegeti o pagina web preferata si identificati-i elementele componente.

% 1 Scrieti, In caiete, A (Adevarat) sau F (Fals), Tn functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

a O pagina web fara subsol nu poate functiona. A/F
b Este obligatoriu cain antetul unei pagini web sa existe instrumentul de cdutare de text. A/F
¢ Titlul unei pagini web anunta continutul respectivei pagini. A/F

2 Dati trei exemple de bune practici pentru o navigare mai sigura printre paginile web din Internet.
3 Portofoliu. Realizati o prezentare PowerPoint referitoare la momente din istoria paginilor web. Evidentiati schimbarile
de structura suferite in timp. Prezentarea trebuie sa contina imagini si sunete, eventual inregistrate de voi.
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Am vazut in lectia anterioara elementele de structura ale unei pagini web. Dar cum si cine poate crea o pagina web?
Oare noi putem? Raspunsul este DA! Sa vedem cum.

Exista doua posibilitati total diferite si clar definite pentru crearea unei pagini web, dar si combinatii ale acestor

doua posibilitati, diferite variante intermediare:

1 prima posibilitate este prin programare, prin scriere de linii de cod (de exemplu, in limbaj HTML) pentru a obtine
pagina web dorita;

2 adoua metoda are in vedere folosirea de aplicatii (programe) specializate in crearea si editarea de pagini web.
In cele ce urmeaza, vom utiliza aceastd a doua metoda.

Exista o multitudine de programe pentru creare si editare de pagini web. Unele se instaleaza pe calculatoarele voas-
tre, altele se acceseaza online, in browser. Dintre cele mai utilizate si apreciate Tn acest moment sunt: WordPress, Wik,
Kompozer, Google Sites, Dreamweaver, Blogger, Google Web Designer, Site123, Squarespace, SiteBuilder, Jimdo si
multe, multe altele. W3Schools este un site foarte important pentru invatarea realizarii paginilor web.

9 C @ wischools.com a % @ :
3 Apps M Gmail @ YouTube BY Maps Imported BB Google Play Console {4 Online Courses - U.
w3schools.com THE WORLD'S LARGEST WEB DEVELOPER SITE |-
TUTORIALS v REFERENCES v EXAMPLES ¥  EXERCISES v o a
HTML and CSS
Learn HTML .
Learn CSS HTML Example:
Learn Bootstrap
Faiwsicas <00CTYPE htal>
T . <htal>
Learn Icons The language for building web pages <title>HTML Tutorial¢/titles
Learn Graphics <body>
<pThis is a paragraph.</p> =
JavaScript -
</body> =
Learn JavaScript g .
Lean jQuery H
Learn React H
Learn JSON
Learn AJAX
Learn W3.JS
Server Side
W3Schools Dreamweaver

P T - )

Albume foto Puslcat o e e
21208

Albume foto personalizate fot Publicat o e e
11208

Blog Left Sidebar

Blog Right Sidebar

22062018

WP — Pagins Politics de confidentialitate Publicat o o
21208

Google Web Designer WordPress

Analiza unei pagini web

Chiar si din Microsoft Word puteti crea o pagina web simpla: scrieti continutul-text pe care il doriti Intr-un document
nou, inserati imaginile potrivite, aranjati totul dupa bunul-plac, iar la final, la salvare, alegeti la tipul de fisier in care sa
salvati ,web Page“ si veti obtine un fisier html, adica o pagina web. Doar ca pentru a ardta ca o pagina web moderna,
actuala si pentru a avea si functionalitati similare, e nevoie de mai multa munca. Unele functionalitati vor ramane insa
imposibil de implementat din Word.

Dintre toate aceste aplicatii, noi vom analiza mai amanuntit si vom folosi in lectiile urmatoare programul Google
Sites. il puteti deschide accesand linkul urmator: https://sites.google.com. Atentie, conform specificatiilor producé-
torului, Google Sites functioneaza bine cu unul dintre urmatoarele browsere de Internet: Chrome, Firefox sau Safari.
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Deschideti mai intai, in editorul
Google Sites, o pagina web existenta
si identificati elementele din care
este formata. Accesati, de exemplu,
pagina https://sites.google.com/
view/site-ulmeurapid.

Observam numele site-ului (,,Site-ul
meu rapid“) si antetul. In antet putem
identifica titlul paginii (,CUM SA FACI
UN SITE IN 5 MINUTE®) si imaginea
de antet (figura 1).

D Dupa antet incepe corpul paginii,
continutul paginii, partea consis-
tenta, plina de informatii. Observam
0 zona de text, cu cateva paragrafe si
cu titlul aferent (figura 2).

Urmeaza un element grafic, o linie
rosie. Este numit ,element separa-
tor” si are rolul (dupa cum 1i spune
si numele) de a separa vizual doua
zone din corpul paginii.

Dupa separator, observam un ele-
ment al corpului paginii care sea-
mana cu un tabel cu doua randuri si
trei coloane. Pe primul rand vedem
trei imagini (sunt fotografii de la un
concurs de masinute RC pilotate
de colegi de-ai vostri), iar pe al doi-
lea rand, cate un text pentru fiecare
imagine, impreuna cu titlul aferent
(figura 3).

Aceasta parte a paginii web este
o sectiune a sa. O pagina web poate
avea mai multe sectiuni.

Urmeaza un element de alta
natura: un tabel. Este un tabel facut
cu un alt program, fiind inserat ulte-
rior aici, in pagina web. Avem posibili-
tatea (oferita de editorul Google Sites)
sa inseram diferite elemente, cum ar
fi: documente (realizate intr-un editor
de text), filmulete de pe YouTube, pre-
zentari, formulare, diagrame etc. in
acest caz, a fost inserat In pagina web
un tabel facut intr-un program specia-
lizat Tn realizarea de foi de calcul. Am
nvatat si noi sa facem astfel de tabele
la capitolul dedicat foilor de calcul
tabelar.

Dupa tabel, observam un alt ele-
ment care voua va este familiar din
diferite site-uri vizitate sau aplicatii
utilizate: ,,harta“. Se poate insera un
astfel de element pentru a indica o
locatie importanta pentru informatiile
din corpul paginii (figura 4).

= =
- Goggle :
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g - b a
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Aplicatii de realizare a paginilor web

Iar la final regasim subsolul paginii, pe fond rosu —in cazul paginii noastre, Th armonie cu dunga rosie de sub numele

din antet si cu elementul separator.

Elemente de interfata Google Sites

Sa discutam acum despre editorul pe care 1l vom folosi pentru realizarea paginii noastre web si elementele de

interfata ale acestuia.

Ati facut deja cunostinta cu Google
Sites, una dintre cele mai populare
aplicatii de editare a paginilor web.

= [N site-ui H Q cautare

o]

[i3 Detinute de oricine v

8

9

S5R6Q7

Sa analizam Tmpreuna principalele T T e —
; - . . SN 1 Wi
elemente de interfata ale editorului T
de pagini web Google Sites. o
Odata ce accesam linkul https:// o
sites.google.com, ne facem un cont Cumsafciunsiteinsmi..  Primul meu sie
(daca nu avem deja unul) si ne auten- i Si—

tificam; ni se va deschide un ecran
pentru gestionarea proiectelor de
site-uri similar cu cel alaturat.

Iata ce contine:

- sub denumirea Site-uri recente
vom regasi ultimele proiecte la care W acesde tou F F
am lucrat (primul este cel mai recent);

— iconitele corespunzatoare proiectelor (un clic pe iconita deschide proiectul corespunzator);

— bara de cautare — ne va fi utila atunci cAnd vom avea multe site-uri create; doar introducem cateva cuvinte din
numele proiectului cautat si ne apar toate proiectele care au Tn nume ceea ce s-a introdus;

B - de la acest meniu putem alege site-urile Detinute de mine (adica site-urile proprii), Nedetinute de mine (adica
site-urile create de altii, dar la care ni s-a dat acces, mai precis cele ce au fost create de altcineva si au fost partajate
si cu noi pentru lucrul colaborativ) sau Detinute de oricine (adica ambele categorii de site-uri);

— butonul pentru Schimbarea modului de afisare a iconitelor proiectelor (Vizualizare grila, cum sunt afisate Tn
ecranul nostru, sau Vizualizare listd);

B - butonul Optiuni de sortare, de la care se pot ordona proiectele existente dupa diferite criterii (faceti un clic pe
buton si veti descoperi care sunt optiunile de sortare disponibile);

- butonul Deschideti selectorul de fisiere, un instrument care ne ajuta sa navigam printre folderele si fisierele pe
care le avem la dispozitie si sa selectam fisierul dorit;

H - butonul Aplicatii Google este unul general al interfetei Google, de la care putem accesa orice aplicatie Google
(YouTube, Harti, Gmail, Drive, Calendar etc.);

Bl - butonul Contul Google, de la care putem gestiona contul Google;

- butonul Inapoi la versiunea clasica de Site-uri ne schimba interfata de lucru la versiunea anterioara, clasica a
Google Sites;

— butonul + este cel de la care putem crea un nou proiect, un nou site.

Observati ca avem doua proiecte
(doua site-uri): ,,Cum sa faci un site
in 5 minute® si ,,Primul meu site“. Sa
deschidem proiectul ,,Cum sa faci un

12

E | Cum sa faci un site in 5 min... m
7,

171819 20
-|[:][ Jezml

Inserati  Pagini  Teme

site in 5 minute®. T L
Caseta text Imagini
Elementele de interfata, care ne ;g - A -
. N . . Incorporati Din Drive
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. . . . -~ - [ Aspecte
iect, sunt cele din imaginea alaturata. = MASINUTERC .. o mansa aiicis, ——— .
H . . H masinutele au nevoie de acceleratie, indemanare B | — A A
- Pagl na d e po rnire s Ite -uri Un concurs dificil, cu unele reparatii. Sculele si si precizie. Ingredientele ——
este b uton Ul. d e 'I‘ntoarcere Tn ecranu l multe probe speciale, piesele de rezerva sunt unei curse bune in
desfasurate pe parcursul foarte importante in concurs. 2 a allall=

unei zile intregi. aceste momente.

anterior, de unde ne putem alege un
proiect sau putem crea unul nou; 1= @z
H H He Clasament auto RC : Foaie1
— titlul proiectului; e ot Nume 1 prenun|Timp obtinut [Numar ture
— butonul Anulati ultima actiune, e A A

2/|lonescu Andrei 02:14
3|Vasilescu Maria
clasicul buton Undo din orice editor;

Timp mediu/tura
01:32

01:07 T Textcare se poate restrange
01:58
01:58 =

afalv]=

01:58
4/lscrulescu Dana 01:58

Cuprins




O}
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— buton Refaceti ultima actiune este clasicul buton Redo din orice editor;

- Vizualizare — buton care ne afiseaza site-ul in mod fullscreen (pe tot ecranul), asa cum arata el pe Internet in
acel moment al editarii;

— Copiati linkul catre site-ul publicat — copiaza (in memorie) linkul catre site, iar cu ajutorul optiunii Lipeste
putem sa transmitem linkul site-ului catre oricine dorim;

- Trimiteti altor persoane este un buton prin care putem invita prieteni sau colegi sa lucreze impreuna cu noi la
acest proiect — le dam acces la proiectul nostru (lucru colaborativ);

— Mai multe - diverse alte meniuri pe care le avem la dispozitie, de la Statistici privind site-ul sau Duplicati
site-ul pana la Ajutor.

B - butonul Publicare, necesar pentru publicarea pro- ~ o~ [ e +& . e
iectului, cu trei optiuni pe care le putem vedea Tn detaliu

Setari pentru publicare...

n imaginea de alaturi; B . Teme
. .. Afisati site-ul publicat
— Fundalul sectiunii — buton de la care se alege fun- .
. .. L N Anulati publicarea

dalul sectiunii de site selectate n acel moment; ..}

— Duplicati sectiunea — buton pentru duplicarea Caseté text Imagini
sectiunii selectate, util cand vrem sa punem intr-un site o

<>

mai multe sectiuni asemanatoare; : , =
’ Incorporati Din Drive
- Stergeti sectiunea — buton pentru stergerea VlTEZA
sectiunii de site selectate;
—1n partea dreaptd a ecranului avem Bara de unelte (un meniu de editare cu trei file/taburi), in care se regaseste
tot ce este necesar pentru realizarea site-ului;
—zona de selectare a unuia dintre cele trei taburi (Inserati, Pagini si Teme);
— zona de unelte de inserat casete de text, imagini, elemente de pe Internet sau elemente din Drive-ul Google
precum documente text, filmulete etc. (toate acestea se pot insera rapid si usor in site);
—zona Aspecte, pentru diferite sabloane de asezare a imaginilor si a textelor.

Tabul Inserati Tabul Pagini Tabul Teme
: EmEe| : ZmEo| . EZmme - Emmo
Inserati Pagini Teme
Inserati Pagini Teme Inserati Pagini Teme Inserati Pagini Teme —
E = B = i "= Filtrati paginile S|mp|u
Caseta text Imagini A Pagina de ponire
I Carusel de imagini
i% & Aristotel
. O  Buton
Incorporati Din Drive
—  Separator
[ Aspecte ¥ Diplomat
B YouTube
| — A A
- [E— (3 Calendar ..
Vision
Q Harta
“ n A A A
7 N —_— = e q
" B Documente Nivel
B Prezentari
al T (a| = A A A
Foi de calcul ® IMPRESIE
35|
= Formulare -
1 Text care se poate restrange a8 -D H
Do’

In tabul Inserati reg&sim mai multe optiuni de addugare a elementelor de continut:

—zonadin bara de unelte din care putem insera diferite elemente Th pagina noastra: carusel de imagini (mai multe
imagini care se succed), butoane, separatoare, filme de pe YouTube, calendare, harti, documente, prezentari, foi de
calcul, formulare, diagrame etc.
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Tabul Pagini contine:

—zona’n care putem vedea si gestiona toate paginile site-ului nostru (momentan avem doar o pagina, Pagina de
pornire sau Acasa);

— buton de adaugare a unei noi legaturi (Link nou); aceasta poate fi editata in orice moment pentru a realiza o
legatura catre o alta paging;

— buton de adaugare Pagina noua in site-ul nostru (intr-un site construit cu Google Sites se pot adduga un numar
nelimitat de pagini).

Tabul Teme contine:

— mai multe teme predefinite dintre care se poate alege. O tema este un sablon pentru cum va arata site-ul din
punct de vedere coloristic, al stilului fonturilor sau stilul in ansamblu. Cu un singur clic putem schimba radical felul Tn
care arata o pagina de site deja creata;

— culori pentru a putea personaliza fiecare tema;

— stiluri de fonturi din care putem alege ceea ce ni se pare mai potrivit pentru textul nostru;

— paleta de culori integrata, necesara atunci cand dorim o alta culoare decat cele oferite implicit in tema aleasa.
Putem chiar specifica o anumita culoare prin codul ei Hexa, o succesiune de trei perechi de numere in sistem hexaze-
cimal precedate de # (de exemplu, portocaliu are codul #FFA500).

I R Aplicati si investigati

1 Cautati pe Internet informatii despre trei aplicatii utilizate pentru editarea paginilor web. Analizati comparativ cele
trei aplicatii, evidentiind cate doua puncte tari si cate doua puncte slabe ale fiecareia.

2 Luati o pagina web existentd, creata pentru exercitiu de profesorul vostru, si modificati-i continutul. Incercati s&
modificati si sa addugati texte, sa inlocuiti imagini, sa adaugati diferite elemente etc. Pentru fiecare modificare,
vizualizati rezultatul in programul de navigare pe Internet, pentru a-l vedea in forma in care il vor vizualiza vizitato-
rii paginii respective.

1 Dati trei exemple de aplicatii specializate Tn crearea paginilor web.

2 Scrieti, In caiete, A (Adevarat) sau F (Fals), in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

a Se poate crea o pagina web folosind programul Microsoft Word. A/F
b Se poate Tncarca o imagine ca fundal al unei pagini web. A/F
¢ Dreamweaver este un program de interpretat vise si de creat horoscopul zilnic. A/F

3 Raspundeti la urmatoarele intrebari:

a Ce este o temain Google Sites?

b Ce se poate face daca in timpul editarii unei pagini web in Google Sites am sters din greseala un element din
pagina care nu trebuia sters?

¢ Cum putem vedea, la un moment dat, cum arata site-ul la care lucram Th Google Sites? Cum il putem vedea la
final, Thainte de a-l publica pe Internet?

d Care sunt cele doud moduri de afisare a iconitelor proiectelor in Google Sites?

e Ce este pagina Acasa?

4 Scrieti in caiete raspunsul corect pentru urmatorul enunt.
O tema Google Sites permite:
a aplicarea unei scheme de culori predefinite site-ului vostru;
b adaugarea unor modele 3D site-ului vostru;

¢ crearea unui site web pornind de la un site web existent. é > - e o W

5 Proiect. Unul dintre avantajele principale ale lui Google Sites este ca Mandrl de :
ofera suport pentru lucrul colaborativ. Scrieti un mic eseu de maxi- proiectul n_OStru'
mum 200 de cuvinte in care sa expuneti parerea voastra legata de cum Google Sites

anume poate profita o institutie scolara de aceasta caracteristica a lui
Google Sites si cum anume se poate transforma aceasta intr-un veri-
tabil instrument pentru eLearning pentru a ajuta procesul educational. \
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A Actiuni pregatitoare

Acum stiti deja multe lucruri despre paginile web. Este timpul sa facem prima noastra pagina.
Mai ntai va trebui sa ne gandim la cateva aspecte, pregatind ,terenul®:
« care va fi tema (subiectul) paginii noastre web;
« cenumelivom da;
- care va fi structura paginii (ne gandim ce elemente vrem sa punem in pagina si cum vrem sa le aranjam);
« ce continut va avea fiecare element din pagina (cautam sau realizam imaginile, scriem textele, pregatim tabe-
lele etc.).

Ne propunem sa facem o pagina web personala pentru un oracol al prietenilor si colegilor nostri. Stiti ce este un
,oracol“? Conform definitiei din Dictionarul de argou al limbii roméne (George Volceanov, 2007), acesta reprezinta o
pagina cu un chestionar privind gusturile in materie de muzica, film si altele, dar si cu o predictie legata de viitor, la
care raspund colegii de clasa, prietenii etc.

Sa cream, asadar, o pagind dedicata unui astfel de oracol. Ii vom da numele ,Oracol + numele propriu“. Pentru
exemplificare, sa consideram ,,Oracol Maria P*.

Drept continut al paginii ne propunem sa avem:

- Carusel de imagini (in antet) — 3, 4 imagini reprezentative pentru noi;

Cu aspectul unei carti elegante, un album foto cu pa

fotografica adevarata, pentru tine si pentru cei d

N'12345vVv

Exemplu de carusel de imagini

« Cuvant de introducere (poate fi chiar si numai un singur cuvant);

« Numele;

- Data nasterii/,,Cand ai aterizat pe Terra?*;

@ « Oimagine cu ceva indragit (obiect, loc, fiinta);

« Muzica preferatg;

« Filmele preferate;

o Florile preferate;

o Sportul preferat;

- Materiile preferate;

« Sectiunea intrebarilor serioase (inserare paragraf):
— Ti-ar fi placut sa trdiesti la curtea regala a Frantei pe vremea lui Ludovic al XIV-lea? De ce?
— Ce ai face daca ai fi multimilionar?

Desigur, putem completa aceasta structura cu orice alte texte, imagini, tabele sau grafice dorim. Putem da frau liber
imaginatiei.

Pentru variatia elementelor pe care le putem introduce Tntr-o pagind web, ne propunem sa inseram si un tabel facut
n Microsoft Excel, de exemplu, un tabel cu punctajele, mediile si clasamentul de la un concurs scolar.

In continuare, pregétim si raspunsurile la toate cele de mai sus. Apoi trecem la pasul urmator.

Daca avem un cont Gmail sau Google, avem deja un cont inclusiv pentru Google Sites. Ne conectam la contul nostru,
alegem un nume de site si o structura de continut si, in felul acesta, termindam prima parte.
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D B Crearea unui site web cu o pagina

A o . .
Cun.w. putem crea un site in Qoogle SLtes. Parcurgeti < C @ stesgooglecom/u/0/new/authuse.. Q % @
pasii de mai jos si executati si voi, la randul vostru, pe
calculator: B Apps M Gmail @ YouTube B¥ Maps Imported »
1 Accesati https://sites.google.com. = H Ste-uri  Q Cautare N )
2 Creati un site nou. ;

2 . . . . o . . o Detinute de oricine v AZ

In Pagina de pornire Site-uri ap&sati butonul + din ~ [Site-urirecente crnie ceenene B %0

dreapta-jos (Creati un site nou). — -

,:cuh'smw@rnmg ==

3 Alegeti o tema pentru pagina voastra si configurati SSELLU P

a n tet u l . AL INTAL VA PREZENTAM CATEVA NOTIUNI OF SECURITATE CBERMEICA-

Fiecare tema vine cu un fundal presetat, cu o schema | : —
de culori si cu un font selectat. Puteti sa modificati oricare | - e
dintre aceste elemente, sau chiar tema in sine, Tn orice o . .

Cum sa faci un site in 5 mi... Primul meu site

moment, chiar si dupa ce au fost introduse informatii pe B veschisi1:05 : [ Deschiss dec. 2019
pagina web. Daca aveti nevoie sa anulati sau sa refaceti
unele s.chllmbarl,.putetl. folosi l?utoanele Undo h. e k]
(Anulati ultima actiune) si, respectiv, Redo ~~ (Refaceti

ultima actiune).

— Modificarea imaginii de fundal a antetului:
« Mergeti pe zona de antet si selectati Modificati imaginea M. “
« Alegeti una dintre optiunile: -
- Tncérca’gi o imagine din calculatorul propriu;
— Alegeti o imagine din galeria de imagini, apoi apasati pe butonul Selectati.
« Pentru a reveni la imaginea de fundal originald, apasati butonul Reset S (optional).

— Modificarea tipului de antet:
» Mergeti pe zona de antet si apdsati butonul Tip de antet M.
@ o Alegeti o optiune:
— Coperta;
— Banner mare;
— Banner;
— Numai titlu.

- Schimbarea temei site-ului si a fontului (stilului de scris) folosit:

« Din coltul din dreapta-sus, alegeti Teme.

« Selectati o tema care vi se pare mai potrivita si alegeti o culoare
(daca doriti sa o modificati pe cea implicita a temei).

- Apasati pe Stilul fontului si alegeti un stil.

E Cum sa faci un site in 5 min... ~ o~ [ e +& . e

U \ 4 ' Inserati Pagini Teme

e n 00000

1 M Modificati imaginea ~ O Resetati | ™ Tip de antet

_ —




Crearea unei pagini web. Publicarea unui site de o pagina

4 Dati un nume site-ului si puneti titlu paginii.

Atentie, aveti trei parti diferite ale site-ului care trebuie sa primeasca un nume:

- Numele de fisier al site-ului, acel nume cu care il
veti regasiintre fisierele voastre din drive-ul Google. Acest
nume este vizibil numai pentru voi, nu si pe Internet.

H - Numele site-ului. Acest nume apare in antet si
n bara de titlu a browserului de Internet dupa ce faceti
site-ul public. Trebuie sa aveti doua sau mai multe pagini
n site-ul vostru web pentru ca acest nume sa fie afisat.

— Titlul paginii. Fiecare pagina din site-ul vostru tre-
buie sa aiba un nume care apare in partea de sus a pagi-
nii. Titlul paginii apare si in meniul de navigare al site-ului.

a Cum sa faci un site in 5 min...

Numele care apare in bara de titlu a browserului (tagul paginii web) este de ajutor atat pentru utilizator, cat si pen-
tru motoarele de cautare care vor citi si prelucra aceasta informatie. Este important ca acesta sa fie sugestiv ales si
concis formulat pentru a fi clar ce informatii se gasesc in pagina respectiva.

Imaginati-va acum ca ati deschis Tn browserul vostru de Internet mai multe pagini, de exemplu, zece. Cum puteti
trece de la 0 pagina la alta fard sa le luati la rand sau pe incercate? Aceasta este o altd situatie in care se dovedeste
utilitatea tagului, pentru ca numele site-ului este afisat Tn eticheta corespunzatoare tabului paginii respective. Cand
doriti sa reveniti la o anumita pagina, o puteti regasi si accesa cu usurinta datorita numelor site-urilor, care sunt afisate
de browserul de Internet, dupa cum puteti vedea in imaginea de mai jos (,Manuale Digitale®, ,YouTube®, ,,Brainly.ro —

Reteaua...”, ,,Google”).

‘ @ Manuale Digitale = X | B (39) YouTube

Retineti

X | B Brainly.ro - Reteat X

S Google X

Cateva recomandari (,cele mai bune practici“) pentru a crea taguri bune, sugestive si relevante, atat pentru utili-

zatori, cat si pentru motoarele de cautare:

- safie cat mai scurte, ideal ar fi sa fie de maximum 55 de caractere;

- nu folositi numai litere mari;
- nurepetati cuvinte n cadrul unui tag;

- safie cu adevarat relevante pentru continutul paginii;

- scrieti nume convingatoare, care v-ar face si pe voi sa doriti sa faceti clic pe el.

5 Creati paginile si subpaginile dorite (meniul rezultat este disponibil in dreapta-sus); momentan creati o singura
pagind, numita Pagina de pornire sau, cum este cunoscuta in lumea programatorilor, pagina Acasa.

Retineti

O subpagina web este o ,,pagina copil®, o pagind web
care este legata de o altd pagina web n structura de
pagini a site-ului. Putem avea si subpagini ale unei
subpagini.

Odata creata o pagina, se pot alege aspecte pentru
sectiunile sale mergand la tabul Inserati > Aspecte.
Selectarea unui aspect va duce la inserarea unei noi
sectiuni in pagina voastra, care are aranjarea imaginilor
si textelor corespunzatoare aspectului selectat.

Puteti vedea in imaginea alaturata un exemplu de struc-
tura a unei pagini web cu cinci subpagini.

Pagina principala (Acasa)
— Oracol Marius

— Oracol Maria P.

— Oracol Andrei subpagini
— Oracol Vlad

—Qracol Dana

Exemplu de structurd a unei pagini web cu cinci subpagini



U2 Aplicatii de realizare a paginilor web

6 Incarcati continut in pagini: carusel de imagini, texte, poze, harta (daca este cazul), casete text etc.

Din coltul din dreapta-sus alegeti Inserati. Din bara de unelte care se desfasoara pe verticala puteti insera diferite
elemente Tn pagina web: text (Caseta text), text colapsabil (Text care se poate restrange), imagini (Imagini), carusel
de imagini (Carusel de imagini), butoane (Buton), separatoare (Separator), filme de pe YouTube (YouTube), calendare
(Calendar), harti (Harta), documente (Documente), prezentari (Prezentari), foi de calcul (Foi de calcul), formulare
(Formulare), diagrame (Diagrame).

Editarea textului
Pentru a edita un text, faceti clic pe casuta de text siintroduceti de la tastatura textul dorit. Puteti, de asemenea, sa
selectati dintre optiunile de editare disponibile din caseta de unelte de deasupra (figura 1).

in functie de stilul ales pentru text (text normal/titlu/ )
antet de rubrica - in engleza, heading etc.), veti avea la Text normal B I = = = & §
dispozitie optiuni diferite de editare/formatare. De exem- @ | |
plu, in imaginea alaturata puteti vedea care sunt optiunile | 0 s .
pentru un text normal. _

Descrierea optiunilor de editare si formatare Tn functie de stilul de text este detaliata Tn tabelul de mai jos.

Pentru titluri si antete de rubrici
Selectati Titlu sau un antet de rubrica presetat. Daca selectati Text normal, veti avea la

Titlu ¥ dispozitie optiuni suplimentare de formatare, prezentate in partea a doua a tabelului.
= Schimbati alinierea textului.
= Inserati un hyperlink Tn textul selectat.
[ ] Stergeti o casuta de text.
Pentru text normal
B I Selectati textul dorit si aplicati-i efectul de Thgrosat sau aplecat.
=lE Adaugati liste numerotate sau cu buline.
Mai multe optiuni...
P Utilizati stilul de text ,,Cod de program® — un tip de scris propriu editoarelor folosite de
limbajele de programare.
S Selectati textul si strangeti-l.
X Selectati un text si eliminati-i toate optiunile de formatare aplicate.

Editarea unei sectiuni
Alegeti sectiunea pe care doriti sa o editati.

« Schimbati fundalul pentru fiecare sectiune — clic pe Fundalul sectiunii @ si alegeti un stil (Normal, Subliniere 1,
Subliniere 2). Incercati, pe rand, toate optiunile disponibile si alegeti varianta care se potriveste cel mai bine cu pro-
iectul vostru. Puteti sa selectati si Imagine [ pentru a adauga pe fundalul sectiunii o imagine.

« Mutati o sectiune — cand introduceti continut nou, acesta este adaugat la o sectiune noud sau la una existenta. Pentru
a muta o sectiune in sus sau Tn jos pe pagina, faceti clic pe Mutare sectiune ii sitrageti sectiunea unde doriti.

« Duplicarea unei sectiuni — faceti clic pe buton 0 si sectiunea respectiva se va duplica, impreuna cu tot continutul.

- Daca doriti sa stergeti o sectiune (valabil pentru orice tip de sectiune), e suficient sa mergeti la acea sectiune si sa
faceti clic pe butonul Stergeti sectiunea g (figura 2).

O sectiune speciala este subsolul paginii. Pentru a

adauga o sectiune de subsol (in engleza, footer), mergeti
n josul paginii si faceti clic pe Adaugati subsol. Sectiunea
de subsol va aparea pe toate paginile site-ului vostru. .
Mergeti la ea si faceti clic pe Editati subsolul #* pen- i MAI INTAI VA
tru a o modifica. Pentru a ascunde sectiunea de subsol
pe o anumita pagina, deplasati-va la ea si faceti clic pe
Ascundeti subsolul pe aceasta pagind ©.

Fundalul sectiunii




>

O}

Crearea unei pagini web. Publicarea unui site de o pagina

Editarea imaginilor
- Redimensionarea unei imagini:

Selectati imaginea, apoi trageti de laturile sau de colturile imaginii. Tineti apasata tasta Shift in timp ce trageti, pen-
tru a pastra raportul laturilor imaginii (pentru a nu o deforma).

« Mutarea unei imagini:

Trageti imaginea intr-o alta parte a sectiunii sau intr-o noua sectiune. Puteti plasa imaginea oriunde vedeti o zona

evidentiata.

- Decuparea unei imagini:
- Clic pe imagine, apoi selectati Decupati o,

— Trageti cursorul de pe linia orizontala aparuta (punctul) pentru a o mari sau a o micsora;

— Puteti misca imaginea pentru a schimba zona vizibila;
— Apasati pe Editarea s-a terminat v/;

— Pentru a anula decuparea, selectati imaginea si faceti clic pe Anulati decuparea ¢ 5 (optional).

« finlocuirea unei imagini:
— Selectati imaginea;
— Clic pe Mai multe optiuni de editare
fisier imagine.

Adaugarea unui continut dintr-un alt site web

Puteti Tncorpora continut dintr-un alt site web (figura 3).
in functie de site-ul pe care 1l adaugati, puteti persona-
liza modul in care apare site-ul respectiv pe site-ul vos-
tru. Unele site-uri contin optiunea de previzualizare.

- Deschideti proiectul site-ului vostru si din partea
dreapt4 alegeti Inserati > Incorporati.

« In caseta care se deschide, introduceti adresa web
a site-ului sau a paginii dorite, apoi apasati Inserati.

7 Verificati ce a rezultat (butonul Vizualizare).

> Inlocuiti imaginea > Incarcati sau Selectati o imagine si alegeti un nou

Incorporati de pe web

Dupa adresa URL  Incorporati codul

Introduceti adresa URL

Anulati Inserati

Daca vizualizati un site pe un dispozitiv mobil, continutul se adapteaza automat pentru a se potrivi ecranului. Puteti pre-
vizualiza cum apare site-ul vostru pe diferite dispozitive (telefon, dispozitiv de tip tableta sau ecran mare de calculator).

« Clic pe Vizualizare L@.

« Pentru a vedea cum arata site-ul vostru pe diferite dispozitive, alegeti una dintre optiunile:

— Telefon;
— Dispozitiv de tip tablets;
— Ecran mare.

« Clic pe Iesi din modul previzualizare X pentru ainchide acest ecran.

8 Sailfacem public, sa il vada toata lumea (butonul Publicare). La acest pas trebuie sa introducem numele de dome-
niu dorit. Google ne ofera posibilitatea de a ne gazdui site-ul chiar pe serverele Google. Daca vom pune numele
site-ului ,,Oracolul-meu®, adresa site-ului nostru va fi https://sites.google.com/view/oracolul-meu. Puteti comu-
nica aceasta adresa tuturor prietenilor, rudelor, cunoscutilor, pe scurt, faceti site-ul public (figura 4)!

Publicati pe web

Nota: Vizitati adresa URL a site-ului
vostru pentru a verifica daca site-ul a
fost publicat corect. Dupa ce publicati

Adresa

[ oracolul-meu

un site, puteti promova site-ul publi-

https:/sites.google.com/view/tic-clasa-8

Adresa URL personalizata
Folositi adrese URL .com pentru ca ceilalti sa v poate

accesa mai usor site-ul.

precum www.

Cine imi poate vedea site-ul
Oricine GESTIONATI

Cautati in setari

[ solicit motoarelor publice de cautare s& nu-mi afiseze site-ul Aflati mai multe

Anulati

GESTIONATI

cat facand clic pe Copiati linkul catre
site-ul publicat @ > Copiati linkul si
apoi lipiti linkulin mesajele de text sau
in e-mailurile pe care le transmiteti.

Si cu aceasta ultima actiune, am
terminat. Primul nostru site web care
contine o pagina este gata si poate fi
vizitat online!




U2 Aplicatii de realizare a paginilor web

Retineti STIATI CA...?

Puteti vedea cum sunt realizate diverse pagini web,
facand clic dreapta pe pagina dorita si apasand View
source page. Veti vedea codul sursa, adica succesiunea
de instructiuni HTML pe care calculatorul le interpreteaza
pentru a afisa pagina web asa cum o vedem noi pe ecran.

Cand creati un site nou, acesta este adaugat in
Google Drive, la fel ca orice alt fisier. Programul sal-
veaza automat orice modificare pe care voi o faceti,
dar nu este vizibila pe Internet pana nu apasati buto-
nul Publicare.

I R Aplicati si investigati

1 Operatii cu un tabel

Inserati in pagina voastra web un tabel creat Tn Excel si salvat in Google Drive cu filmele preferate si duratele lor, in
minute, numit ,,Filme.xlsx“ Pentru aceasta:

- deschideti pagina voastra si pozitionati-va in locul in care doriti sa inserati tabelul;

- mergeti In dreapta, la bara de unelte, si alegeti tabul Inserati;

- faceti clic pe Foi de calcul;

- din lista care se deschide, faceti clic pe fisierul ,,Filme.xlsx*;

« apoi clic pe butonul Inserare, din partea de jos.

Tabelul creat in Excel este acum inserat Tn pagina voastra web. Daca doriti sa ii schimbati pozitia, doar il trageti cu
mouse-ul Tn pozitia dorita din pagina. Daca doriti s& modificati numele unui film (sa editati tabelul), faceti clic pe tabel,
apoi clic pe butonul Deschideti intr-o fila noua dintre cele trei butoane aparute in stanga-sus. Se deschide, pentru editare,
tabelul vostru si puteti face modificarea dorita. Dupa ce ati realizat modificarea si ati inchis tabelul, doar apasati butonul
Relncarcati aceasta pagina din browserul in care aveti deschis Google Sites, si modificarile facute in tabel apar imediat.
2 Operatii cu o legatura catre o alta pagina web

Sa presupunem ca pe pagina voastra aveti, la rubrica ,,Muzica preferata®, muzica reggae. Pentru a-i ajuta pe cei care nu
cunosc acest gen muzical, vreti sa plasati o hiperlegatura catre pagina destinata acestui subiect de pe Wikipedia. Astfel:

- ntextul vostru, selectati cuvantul ,reggae®;

- din meniul care apare deasupra sectiunii de text, faceti clic pe butonul Inserati un link (GD);

- 1nfereastra care se deschide, introduceti adresa paginii web din Wikipedia (https://ro.wikipedia.org/wiki/Reggae);

- apasati butonul Aplicati.

In acest moment, vizitatorii paginii voastre, cand citesc acea rubric4, vor putea face clic pe cuvantul marcat (reggae)
si li se va deschide pagina din Wikipedia destinata muzicii reggae.

Pentru a edita sau pentru a sterge o legatura, doar faceti clic pe textul pe care este aplicata legatura si apasati buto-
nul Editati linkul (pentru modificare) sau Eliminare (pentru stergere).

1 Un ,sticker® este prin definitie un ,,abtibild“ autocolant. Prin analogie, un sticker digital este o imagine de dimensi-
uni mici care poate fi , lipita“ peste alte continuturi digitale (imagini, texte etc.). Faceti cinci stickere si incarcati-le in
pagina voastra web. Pentru aceasta puteti utiliza un editor grafic Tnvatat. Exista si aplicatii online sau aplicatii pen-
tru mobile n care le puteti crea; doar cautati ,,sticker maker®.

2 Creati o pagina web (intr-un proiect nou) in care sa aveti: trei paragrafe de text, patru imagini, un document facut in
Word, un tabel facut in Excel. Paragrafele de text sa fie formatate astfel: font Arial de 14, scris normal, unul cu textul ali-
niat la stanga, unul aliniat la dreapta si unul centrat, iar titlurile sa fie ingrosate. Dintre cele trei paragrafe de text, unul
trebuie sa se repete de doud ori. Cum faceti acest lucru fard a munci sa il scrieti si sa il formatati la fel de doua ori?

3 In pagina web creati la exercitiul 2, formatati textul din sectiunile de text astfel incat acesta sa fie centrat si ingrosat.

4 Cum se poate face ca fundalul unei sectiuni de text sa fie un desen facut in Paint?

& 5 Scrieti, In caiete, A (Adevarat) sau F (Fals), in functie de valoarea de adevar a propozitiilor:

a Intr-o pagina web ficuta de noi putem fhcorpora continut dintr-o alta pagina web. A/F
b O subpagina nu poate avea si ea o subpagina. A/F
¢ O sectiune de text nu poate avea un fundal colorat intr-o singura culoare. A/F

6 Proiect. Realizati o pagind web avand ca tema sportul vostru preferat si echipa indragita sau sportivul favorit (dupa
caz). Setati culorile din tema site-ului in concordanta cu culorile echipei indragite. La una din sectiunile de text, fun-
dalul trebuie sa fie cu o imagine din sportul respectiv.



Construirea unui site Internet cu mai multe pagini. Lucrul colaborativ

A, .-
LG Descoperiti
7N g

Mai multe pagini — un site. Site-ul clasei

Scenariul 1: Profesoara/profesorul de la clasa creeaza un nou proiect de site, cu nume, pagina de pornire si subpa-
ginile aferente: cate o subpagina pentru fiecare elev. Apoi fiecare elev va crea continutul pentru pagina web alocata,
dupa propria dorintd, dar in conformitate cu sablonul stabilit.

Scenariul 2: Profesoara/profesorul de la clasa creeaza un nou proiect de site doar cu nume si pagina de pornire.
Fiecare elev se va conecta la acest proiect, isi va crea propria pagina (dupa un sablon de nume anterior stabilit in comun,
de tipul ,,Oracol_nume_prenume®), apoi va incarca pagina cu informatiile dorite, respectand insa sablonul stabilit.

Pe oricare dintre aceste scenarii se lucreaza, profesorul trebuie sa dea drepturi de editare fiecarui elev din clasa (tri-
mite ,,invitatii“), iar voi va conectati la conturile voastre Google, accesati sites.google.com, deschideti proiectul nou
creat, pe care il regasiti in lista de proiecte, ca si cum ar fi fost creat de voi. Mergeti la butonul Pagini (din coltul din
dreapta-sus), deschideti pagina voastra si incepeti sa o incarcati cu continut (respectand sablonul stabilit).

Cum se realizeaza acest lucru? Cum putem face astfel incat sa lucram impreuna, ca o echipg, la acelasi proiect de
site web? Iata pasii necesari:

« cineva (profesorul/profesoara, dar poate fi si oricare dintre voi — il vom numi , lider de grup®) creeaza proiectul;

automat se creeaza si prima pagina, pagina de pornire; apoi liderul de grup face actiunile de mai jos;

« clic pe Trimiteti altor persoane +& ;

- seintroduce adresa de e-mail a persoanei invitate si se apasa butonul »~ ~ [o o +& :

Trimiteti 2N ;
- se trimit in acelasi mod invitatii de acces tuturor persoanelor implicate
n proiect;

. lafinal, se apasa butonul Terminat [EEEN .

Fiecare persoana care a fost invitata sa contribuie la proiect va primi pe e-mail invitatia si un link de acces. Clic pe
link si lucrul poate sa inceapa.

Odata ce avem un site cu mai multe pagini, avem si o serie de noi operatii de facut si optiuni disponibile. Sa le tre-
cem n revistd pe cele mai importante dintre ele.

Adaugati, reordonati si ascundeti paginile
Adaugati pagini pentru mai mult continut, pentru un site mai bogat. Pastrati informatiile corelate laolalta prin utili-
zarea subpaginilor. Subpaginile apar ca un ,,subtopic“ al unei alte pagini, cea principala.

——ﬁ

Ana oracol alex

ﬂ Inserati Pagini Teme

"= Filtrati paginile

iy A Pagina de pornire ﬂ
-

L - -
—
Oracol Ana- |
[ - n a Oracol Vlad
_-— T —

ﬁ oracol alex

=3 D

-

\
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El - Adaugarea de pagini:
. 1In coltul din dreapta-sus, faceti clic pe Pagini > Adauga .+ .
Pentru a adauga o paging, faceti clic pe Pagina noua £ . Dati un nume paginii si apoi apasati Terminat.

— Reordonarea sau subordonarea paginilor:

« Clic pe Pagini;

- Trageti o pagina mai sus sau mai jos in lista pentru a-i schimba ordinea ntre celelalte;

- Trageti o pagina peste o alta pagina pentru a o subordona. Pagina trasa deasupra va deveni subpagina a celei
peste care a fost trasa;

« Pentru a anula subordonarea unei pagini, trageti-o in partea de jos a listei (optional).

Nota: Putem avea subpagini la subpagini, pana la cinci niveluri.

— Diferite optiuni pentru pagini:
De sub Pagini, selectati o pagina, in dreptul ei faceti clic pe Mai multe : sialegeti una dintre optiunile:
« Setati ca pagina principala;

@ . Duplicati pagina;
- Adaugati o subpaging;
- Ascundeti din bara de navigare. Nu veti putea ascunde o pagina care este setata ca pagina principala;
« Stergeti. Nu veti putea sterge pagina setata ca pagina principala a site-ului vostru.

D Configurati navigarea pe site
Daca site-ul vostru are mai multe pagini, vizitatorii site-ului vor putea utiliza meniul de navigare pentru a trece de
la 0 pagina la alta. In mod implicit, meniul de navigare se afl& in partea de sus a site-ului (in coltul din dreapta-sus).
Puteti muta meniul de navigare pe partea stanga (pe
verticald) daca doriti, dar trebuie sa aveti mai mult de Primul meu site
0 pagina pe site-ul vostru pentru a schimba locul unde
apare meniul de navigare.

Primul meu site

Cum se poate schimba locul in care apare meniul de
navigare: Mod de navigare

Mergeti In partea de sus, pe zona cu numele site-ului,
si faceti clic pe Setari de navigare £, de unde puteti
alege Navigare superioara (in partea de sus a paginii) sau [Z] Navigare laterala
Navigare laterala (meniul va fi disponibil pe verticala, in
partea stanga a site-ului).

E Navigare superioara

Partajarea si colaborarea pe Google Sites (cum sa lucram Tmpreuna la un proiect)
In orice moment al lucrului la site v-ati afla, puteti sa il partajati cu colegii din grupul vostru de lucru pentru a cola-
bora la definitivarea site-ului (si la continut, si la structurd). Am vazut la inceputul lectiei cum se realizeaza acest lucru.

Pentru a opri partajarea unui site
(oprirea partajdrii se poate face in
orice moment):

Colaborati cu alti utilizatori

Cine are acces
- e ————— Mot
1 Deschideti site-ul si, in partea

de sus, faceti clic pe Trimiteti

altor persoane;

© Publicat - oricine poate gasi si vizualiza

. s Modificati...
versiunea publicata Y

(dvs.)
o

2 Din lista de sub Cine are acces, a2 7 *
gasiti persoana pe care vreti sa e
o n léturatl, Introduceti nume sau adrese de e-mail... R
3 In dreptul numelui respectivei it ot ptt, i a8 adugeparsone
persoane, faceti clic pe Sterge

X > Salvati modificarile >
Terminat.




Construirea unui site Internet cu mai multe pagini. Lucrul colaborativ

Cautarea intr-un site %

Cand un site realizat Tn Google Sites are mai mult de .
0 pagina, aveti la dispozitie o unealta pentru a cauta un ® Qa % G :

anumit continut (text). Acest instrument nu este disponi-
. a

bil decat in varianta publicata a site-ului. ol -
' s il

1 Mergeti in coltul din dreapta-sus al site-ului si

apasati Deschideti bara de cautare Q (figura 1); ¢ 5 ¢ CEmT— T s &% @
2 Introduceti textul cautat si apasati tasta Enter sau € Q favatipeacestsie
butonul Cautare Q din stnga barei (figura 2).

I R Aplicati si investigati

Realizarea unui site cu cinci pagini, impreuna cu un coleg sau un prieten

1 Faceti un proiect nou pentru un nou site (accesati https://sites.google.com si faceti clic pe butonul + din

dreapta-jos);

Scrieti numele proiectului;

Mergeti la bara de unelte, la tabul Pagini;

Creati patru pagini (+, Pagina noua si introduceti numele pentru fiecare dintre cele patru pagini);

Faceti una din pagini sa fie subpagina a paginii principale (pagina Acasa): trageti respectiva pagina peste pagina

careia i se va subordona;

6 Acordati unui coleg drept de editare pe site-ul vostru: faceti clic pe butonul Trimiteti altor persoane, introduceti
adresa de e-mail a colegului cu care veti lucra la site si apasati butonul Trimiteti. Persoana respectiva va primi pe
e-mail invitatia si un link de acces. Clic pe acel link, iar el va putea sd inceapa lucrul;

7 Incarcati impreund) continut pe toate cele patru pagini ale site-ului (text, imagini, o foaie de calcul creat& in Excel,
o lista etc.);

8 Apasati butonul Vizualizare pentru a vedea cum va aparea site-ul pentru vizitatori si, cand considerati ca totul este
pus la punct, apasati butonul Publicare. De acum, site-ul vostru este online.

1 Initiati un proiect pentru crearea unui site web in Google Sites. Oferiti-i acces unui prieten sau unui coleg pentru a
putea lucra si el la acest proiect.

2 Daca aveti create patru pagini In site-ul vostru, cum procedati pentru a face o pagina sa devina subpagina a uneia
din celelalte trei?

% 3 Completati, n caiete, cuvintele lipsa din textul urmator:

g~ W N

Daca avem un site cu mai multe .......cceeveeveeeveeneens , vizitatorii site-ului vor putea utiliza meniul de ........cceeeveeveeneeneen.
pentruatrece de la o .iieeineeeeeecneeeeen, la alta. In mod implicit, meniul de .......ccccoeveveereeeeeeenenee. se afla in partea de
sus a site-ului (in coltul din ....ccooveeeierienenieennenns sus). Putem muta ....ccceeeeecveeneecneenen. de navigare pe partea stanga
(P oo ), dar trebuie sd avem .......ccceeveeiveeeieene de o pagina pe site pentru a schimba locul unde
APAIE cevvreeeerveeerireeeree e de i .

4 Care dintre optiunile urmatoare nu exista intre optiunile disponibile pentru o pagina web in Google Sites?

Setati ca pagina principalg;

Duplicati pagina;

Adaugati o subpaging;

Mutati pagina;

Ascundeti din bara de navigare;

Stergeti.

5 In Google Sites, odata create paginile unui site web intr-o anumita ordine, se mai poate schimba ordinea lor? Daca
da, cum?

6 Proiect. Impartiti colectivul clasei n cinci grupuri. Realizati un site web n care sa prezentati cinci locuri deose-
bite din Muntii Carpati. Fiecare grup trebuie sa pregateasca o pagina cu una dintre atractiile muntilor nostri. Apoi
unificati totul intr-un singur site intitulat ,,Carpatii — muntii nostri“. Setati culorile folosite in aspectul paginii astfel
ncat sa fie Tn concordanta cu subiectul ales.

o o 060 T 9

--



U2 Aplicatii de realizare a paginilor web

Recapitulare

1 Alegeti varianta corecta. Ce este Google Sites?
a un limbaj de programare;
b un program de creat site-uri web;
¢ un program de editat texte.

2 Care sunt cele patru elemente de structura ale unei pagini web?
3 O pagina web poate exista si poate functiona fara unul dintre aceste trei elemente: antet, corp, subsol?
4 Ce reprezinta termenul slider Tn terminologia utilizata in web design?

5 Realizati in caiete legatura dintre denumirile urmatoarelor trei butoane din interfata Google Sites si descrierile

corespunzatoare:

a. Copiati linkul catre site-ul publicat 1. Buton prin care putem invita prieteni sau colegi sa
lucreze impreuna cu noi la acelasi proiect — le dam
acces la proiectul nostru (lucru colaborativ).

b. Trimiteti altor persoane 2. Afiseaza diverse alte meniuri pe care le avem la
dispozitie, de la Statistici privind site-ul sau Duplicati
site-ul pana la Ajutor.

c. Mai multe 3. Copiaza (in memorie) linkul catre site, iar cu ajutorul

optiunii Lipeste putem transmite linkul site-ului catre
oricine dorim.

6 Care dintre urmatoarele actiuni sunt posibile pentru editarea imaginilor dintr-un site realizat cu Google Sites?
a Redimensionarea unei imagini;
b Mutarea unei imagini;
¢ Decuparea unei imagini;
d Inlocuirea uneiimagini.

7 Alegeti varianta corecta. Locul in care apare meniul de navigare al unui site realizat Tn Google Sites poate fi setat sa
apara:
a in partea de sus a site-ului;
b pe verticald, Tn partea dreapta a site-ului;
c pe verticald, in partea stanga a site-ului.

8 Care dintre urmatoarele optiuni nu sunt valabile pentru pagina principald a unui site realizat in Google Sites?
a Setati ca pagina principala;

b Duplicati pagina;

c Adéugau 0 subpaginé; By Prolect APLICATISI INVETL.. - oe: O
d Ascundeti din bara de navigare; AEENT N e i e g o
e Stergeti. i, [EEE

Titlul paginii tale

9 Carui program de realizare pagini
web i apartine interfata din imagi-
nea alaturata?

a Dreamweaver;
b Google Sites; o e
¢ Google Web Designer. + o

10 Realizati Tn Google Sites o pagina web despre rasele de cai romanesti, folosind tema (sablonul) ,,Aristotel".



Aplicatii de realizare a paginilor web

Autoevaluare

Rezolvati in caiete sau pe calculator.

1 Ce este o pagina web?

2 Care dintre urmatoarele elemente pot fi introduse intr-un site web?
a tabele; c pictograme; e fotografii;
b desene; d texte; f modele 3D.

3 Realizati, n caiete, corespondenta dintre notiunile date si descrierile lor din tabelul de mai jos:

1. acel element care anunta continutul unei pagini
a. Corpul paginii web web; il regasim, aldturi de o iconita sugestiva, in fila
browserului corespunzatoare paginii web
2. este ultima parte a paginii; poate sa continad cateva

b. Antetul paginii web informatii sumare: un meniu secundar, date de con-
tact si linkuri catre platforme sociale

3. zonain care gasim informatia principald; aceasta
c. Titlul paginii web este pe primul loc in ceea ce priveste spatiul ocupat
din pagina

4. zona Tn care gasim numele paginii si elemente de

d. Subsolul paginii web ‘ X i
identitate vizuala

4 Alegeti, din lista urmatoare, aplicatiile dedicate crearii de pagini web:
a Dreamweaver; ¢ MS Word; e Google Web Designer;
b WordPress; d Google Sites; f Wix.

5 Explicati pe scurt ce trebuie facut pentru a putea lucra mai multi colegi la un site web in Google Sites.
6 Numiti doua dintre optiunile pe care le avem la dispozitie pentru modificarea tipului de antet in Google Sites.

7 Scrieti, In caiete, DA sau NU pentru fiecare din afirmatiile de mai jos referitoare la Google Sites:

a Textul editat poate fi: drept (simplu), aplecat, ingrosat, subliniat. DA/ NU
b Textul editat poate sa aiba diferite feluri de font, precum si diferite culori. DA/ NU
¢ Intr-un text din pagina web putem insera si o hiperlegatura (hyperlink). DA/ NU

8 Completati, Tn caiete, enunturile urmatoare, folosind cuvintele potrivite:

a Titlul paginii este de ajutor atat pentru ........ccceeeuveeneen. , Cat Si PeNtru ..ccceceevveeeennennee. de cdutare care vor citi si
prelucra aceasta informatie. Este important ca titlul paginii sa fie .........cccccevueneene. ales si concis formulat pentru a
ficlarce coovvveevceeecieennen, se gasesc n pagina respectiva.

b O sectiune speciald este .......ccccevuerueenenne. paginii. Pentru a adauga o sectiune de .......c.cccccevuennenne (in engleza footer),
mergeti in josul paginii si faceti clic pe Adaugati ..........cccccceeveueee .Sectiuneade ......cceceeeveeneennee. va aparea pe toate
paginile site-ului vostru. Mergeti la ea si faceti clic pe Editati .............cc.c...... pentru a o modifica.

9 Ce numar maxim de pagini poate contine un site construit cu Google Sites?
a 1; b 50; ¢ 100; d nelimitat.

10 Ce sunt si la ce se folosesc cele trei taburi din bara de unelte Google Sites?

Punctaje: Punctaj maxim: 100 puncte. Insuficient: 0-50 p
1-10 puncte; 6 — 10 puncte; Timp de lucru: 30 minute. Suficient: 51-60 p
2 —10 puncte; 7 — 10 puncte; Bine: 61-80 p

3 — 10 puncte; 8 — 10 puncte; .
4 - 10 puncte; 9 — 10 puncte; Raspunsurile se gasesc Foarte bine: 81-90 p
5 —10 puncte; 10 - 10 puncte. la finalul manualului. Excelent: 91-100 p
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U3 Algoritmi si programare

Structura decizionala este structura utilizata in cazul in care avem de executat actiuni diferite Tn functie de rezultatul
unei decizii (al evaludrii unei conditii).

Structura decizionala
(alternativa) cu doua
ramuri (sunt precizate
actiuni pe doua fire de
executie alternative)

Structura decizionala
(alternativa) cu o singura
ramura (sunt precizate
actiuni pe un singur fir
de executie, lipseste
alternativa)

Structura decizionala
multipla, cu mai multe
ramuri (ramura ,,Altfel”
poate sa lipseasca)

Pseudocod

Daca conditie C
Atunci secventd de instructiuni A
Altfel secventd de instructiuni B

Daca conditie C
Atunci secventd de instructiuni A

—1in cazul ci expresie selector E

Cazul expr_constantd_1:
secventd de instructiuni 1
[iesire]

Cazul expr_constanta_2:
secventd de instructiuni 2
[iesire]

Cazul expr_constantd_n-1:
secventd de instructiuni n-1
[iesire]

[Altfel secventd de instructiuni n]

—{]

A, .-
LG Descoperiti
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Sintaxa C++

if (conditie C)
{

secventd de instructiuni A;
}
else
{

secventd de instructiuni B;
}
if (conditie C)
{

secventd de instructiuni A;
!

switch (expresie selector E)

{

case expr_constantd_1:
secventd de instructiuni 1;
[break;]

case expr_constantd_2:
secventd de instructiuni 2;
[break;]

case expr_constantd_n-1:
secventd de instructiuni n-1;
[break;]

[default: secventd de instructiuni n;]

}

Scrieti in Code::Blocks programele propuse la punctele A si B si urmariti pas cu pas functionarea lor. Redescoperiti

logica de executie a unui program care include structuri decizionale.

A Analiza informatiilor din CNP (cod numeric personal)

In cadrul unui proces de votare, cartea de identitate a unui alegitor este scanatd si CNP-ul sau este analizat.
Realizati un program care citeste de la tastaturd un numar de 13 cifre reprezentand CNP-ul unei persoane si afiseaza
daca aceasta este de sex masculin sau feminin si data sa de nastere sub forma AA.LL.ZZ, unde AA sunt ultimele doua
cifre din an, LL este luna si ZZ este ziua.

Exemplu:

Intrare: n = un numar de forma 2780712XXXXXX, unde X sunt alte cifre
Iesire: Sex feminin 78 07 12

Indicatii:

Pentru a Tntelege cum se calculeaza, priviti forma
. TS y y ' S|A
unui CNP din imaginea alaturata.




Structura decizionala (alternativa) — recapitulare

Cifrele importante pentru programul de fata sunt urmatoarele:

S sexul barbatesc/femeiesc al persoanei; sexul feminin este reprezentat de numerele pare

AA ultimele doua cifre din anul nasterii persoanei

LL luna nasterii persoanei, in format de doua cifre (exemplu: daca luna nasterii este 5, atunci LL este 05)
ZZ ziua nasterii persoanei, in format de doua cifre (exemplu: daca ziua nasterii este 7, atunci ZZ este 07)

Pentru rezolvarea problemei, trebuie s& extragem prima cifra (pentru a afisa sexul persoanei) si, respectiv, urma-
toarele sase cifre (pentru a afisa data nasterii).
Date de intrare: n =variabild de tip long long int, reprezinta CNP (numar de 13 cifre)
Date de iesire: s = variabild de tip intreg, reprezinta cifra care indica sexul persoanei
z = variabila de tip intreg, reprezinta ziua nasterii persoanei
L = variabila de tip intreg, reprezinta luna nasterii persoanei
a = variabila de tip intreg, reprezinta anul nasterii persoanei

Programul C++ este urmatorul:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
long long int cnp; e
int s, z, 1, a; ROUMANIE JLAN L ROMANIA
cout<<"Introduceti CNP:"; l oioENTITE o gt PSR
cin>>cnp; 3 e — BEER ]
s=cnp/1000000000000 ; Premmeprasca e s RGN
if (s%2==0) cout<<"Sex feminin "; o L, o Py SR e
else cout<<"Sex masculin "; Coc nastersLiou de nalssance Place "
a=cnp/10000000000%100; sy /AN A
if (a<10) cout<<"@"<<a<<' ';
else cout<<a<<' '; @ €misa de/Delaree pariissued by Valabilitate Vatidite/Validity
1=cnp/100000000%100;
if (1<10) cout<<"@"<<1l<<"' ';
else cout<<l<<' ';
z=cnp/1000000%100; Specimen carte de identitate din Romdania

if (z<10) cout<<"@"<<z<<"' ';

else cout<<z<<"' ';

return 0;

I R Aplicati si investigati

In programul ,,Analiza informatiilor din CNP* stergeti liniile de cod: if (1<18) cout<<"@"<<1l<<' '; else
cout<<l<<"' ';.Scrietiin locullor cout<<l<<"' ';.Llarularea programului pentru un CNP de forma 2780712XXXXXX,
veti obtine ca rezultat: Sex feminin 78 7 12. Care este explicatia?

A, .-
L Descoperiti
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B Oracolul din calculatorul tau

Calculatorul poate deveni un adevarat Oracol. Scrieti un program care genereaza un numar aleator cuprins intre 1
si 6. In functie de valoarea acestuia, afisati cate o ,previziune®, un mesaj pentru cel care ruleaza programul.

Indicatii:

Pentru generarea unui numar aleator se utilizeaza doua functii: rand() si srand().




U3 Algoritmi si programare

1 Functia rand()
int rand (void);

Genereaza un numar pseudoaleator, Tntre 0 si o valoare maxima RAND_MAX. RAND_MAX este o constanta a
carei valoare difera in functie de implementare, dar care este cel putin 32767.

Pseudoaleator inseamna ca valoarea sa se repeta daca initializarea algoritmului de generare s-a facut pornind
de la aceeasi valoare initiala (,samanta®).

2 Functia srand()
void srand (unsigned ind sdmdnta);

Precizeaza valoarea de initializare, ,,samanta®, utilizata de generatorul de numere al functiei rand().

Daca ,,samanta“ este aceeasi (e constanta) la fiecare apelare a functiei rand(), atunci numerele aleatoare vor fi
generate la fel, urmand aceeasi secventa (numere pseudoaleatoare).

Daca ,samanta“ la initializare este variabila, avand o valoare diferita la fiecare apelare a functiei rand(), atunci
se va genera un alt numar.

Implicit, daca pentru functia rand() nu este precizata nicio ,,samanta“ de initializare, valoarea implicita a aces-
tei ,seminte“ este 1.

Exemplu:

Pentru a avea o valoare ,,samanta“ diferita la rulari diferite ale programului, se poate utiliza instructiunea
srand (time(NULL));.

Apelul time(NULL) returneaza numarul de secunde care s-au scurs de la 1 ianuarie 1970. Pentru a utiliza
aceasta functie, trebuie inclusa in program biblioteca <ctime>.

Date de intrare: a = variabila de tip intreg, reprezinta numarul generat aleator
D Programul in C++ este urmatorul:

#include <ctime>
#include <cstdlib>
#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

int a;

//calculatorul alege un numar aleator
srand(time(NULL));
a = (rand()%6)+1;

STIATI CA...?

cout<<"Oracolul spune: ";

//in functie de numarul aleator se afiseaza un text Oracolele jucau un rol

switch (a) foarte important in Grecia
{ antica. Cel mai cunos-
case 1: cout<<"Vei fi cel mai fericit om din lume!"; break; cut este Templul lui Apollo
case 2: cout<<"Vei fi foarte bogat!"; break; din Delphi, cunoscut si sub
case 3: cout<<"Vei invata sa canti la chitara!"; break; numele Oracolul din Delphi.
case 4: cout<<"Vei intra la liceul dorit!"; break; Templul era construit pe o
case 5: cout<<"Vei castiga o competitie importanta!"; break; crevasi care se spunea ci
case 6: cout<<"O sa intalnesti personal o mare vedeta!"; este o cale catre lumea de
¥ apoi. Preoteasa Pythia intra

in stare de transa si spunea
diverse profetii in numele
zeilor.

return 0;



Structura decizionala (alternativa) — recapitulare

I R Aplicati si investigati

-

1 In programul ,,Oracolul din calculatorul tau“ eliminati din cadrul structurii decizionale switch toate instructiunile
break; apoi rulati din nou programul. Observati ce se afiseaza de fiecare data. Explicati de ce.

2 Lucrati Tn perechi. Modificati in programul ,,Oracolul din calculatorul tau” instructiunea a=(rand()%6)+1; n
a=(rand()%10)+1;. Care este rezultatul? Completati apoi pe rand mesajele ,,previziune” pana la 10 si rulati pro-
gramul pentru fiecare membru al echipei In parte. Asa puteti mari diversitatea mesajelor afisate, amuzandu-va in
acelasi timp.

1 Inmulte aplicatii apare necesitatea generarii numerelor aleatoare. Dati exemple de doud programe care considerati
cd ar necesita generarea de astfel de numere la intamplare.

2 Realizati un program care calculeaza suma a doud numere Tntregi mai mici decat 1 000 introduse de la tastatura — daca
numerele sunt divizibile cu 7, respectiv produsul lor — dac4 acestea sunt pare. In celelalte cazuri afisati ,, Alte valori“.
Exemplu: Intrare: 4, 8, Iesire: 32;  Intrare: 7, 14, Iesire: 21; Intrare: 14, 28, Iesire: 42 392;

Intrare: 3, 8, Iesire: Alte valori.

3 Seintroduc de la tastaturd valori pentru trei variabile de tip intreg:

a, b, c. Scrieti In caiete care dintre seturile de valori prezentate int a, b, ¢;

mai jos conduc la afisarea unui numar egal cu valoarea de intrare Fin»ai;b»c;

a variabilei a Tn urma executarii secventei de cod alaturate. * (a;F zb>2)

a a=26 b=3c¢=13 if (c>13) cout<<a%c+b;
b a=26 b=2c=12 else cout<<a%b*c;

¢ a=15b=3c=12 else cout<<a%b+c;

d a=26 b=3c=12 else cout<<ckb*a;

% 4 Care dintre urmatoarele secvente de cod afiseaza valoarea 3, daca variabila a primeste la intrare valoarea 3 si vari-
abila b, valoarea 4?

a int a, b; b int a, b; ¢ int a, b;
cin>>a>>b; cin>>a>>b; cin>>a>>b;
if (a»5) if (a»5); if (a»5);

b++; b++; else b++;
b--; b--; b--;
cout<<b; cout<<b; cout<<b;

5 Portofoliu. Realizati un program care sa afiseze daca trei numere naturale a, b, ¢ pot fi laturile unui triunghi si daca
acesta este dreptunghic/obtuzunghic/ascutitunghic, isoscel/echilateral.
Exemplu:

Intrare: a=3 b=4 c=5, Iesire: Numerele pot fi lungimile laturilor unui tri-
unghi. Triunghiul este dreptunghic.;
Intrare: a=3 b=4 c=4, Iesire: Numerele pot fi lungimile laturilor unui
triunghi. Triunghiul este ascutitunghic,
isoscel.; &
Intrare: a=6 b=6 c=6, Iesire: Numerele pot fi lungimile laturilor unui X/;z
triunghi. Triunghiul este ascutitunghic, ﬂ“;{:
echilateral.; ~ /
Intrare: a=3 b=3 c=7, Iesire: Numerele nu pot fi lungimile laturilor unui Y ( —d \

triunghi.

Indicatie:

Daca patratul celei mai mari laturi a unui triunghi este mai mic decat suma patratelor celorlalte doua laturi, atunci
triunghiul este ascutitunghic, daca este egal cu suma patratelor celorlalte doua laturi, atunci este triunghi dreptun-
ghic (teorema lui Pitagora) si daca este mai mare decat suma patratelor celorlalte doua laturi, atunci este obtuzunghic.



U3 Algoritmi si programare

Exista trei tipuri de structuri repetitive:

1 Structura repetitiva cu numar necunoscut de pasi:
a Conditionata anterior;
b Conditionata posterior;

2 Structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi.

Pseudocod Sintaxa C++

Structura repetitiva —Cat timp (conditie C) executa while (conditie C)
conditionata anterior secventd de instructiuni A {

—{] secventd de instructiuni A;
Structura repetitiva —Repeta do
conditionata posterior secventd de instructiuni A {

—Cat timp (conditie C) secventd de instructiuni A;

} while (conditie C);
Structura repetitiva cu Pentru X «— valinitiald, val maximd | for (X=val initiald; X<=val maximd;
numar cunoscut de pasi [, pas p] executa X=X+pas p)
secventd de instructiuni A {

secventd de instructiuni A;

s .-
Gd Descoperiti
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Scrieti in Code::Blocks programele propuse la punctele A si B si urmariti pas cu pas functionarea lor. Redescoperiti
logica de executie a unui program care include structuri repetitive.

A Problema piramidei

Egiptenii doresc sa construiasca o noud piramida, in trepte. Fiecare nivel al piramidei este construit din blocuri de
piatra paralelipipedice cu baza de 1 m x 1 m si Tnaltimea variabila n functie de nivel. Pe primul nivel de jos sunt n x n
blocuri de piatrd cu Tnaltimea de 1 m, unde n este un numar natural diferit de 0. Pe al doilea nivel sunt (n-2) x (n-2) blo-
curi de piatra cu inaltimea de 2 m s.a.m.d. Realizati un program care sa citeasca de la tastatura numarul n si sa afiseze
numarul de niveluri al piramidei, cate blocuri de piatra se folosesc si inaltimea piramidei in metri.

Exemplu:
Intrare: n=5; Iesire: Nr. de niveluri este: 3; Nr. blocurilor de piatra folosite este: 35; Inaltimea piramidei este: 6 m
Pentru a intelege cum anume se calculeaza rezultatele, priviti imaginile de mai jos ale unei piramide cu baza mare
de 5 x 5 blocuri de piatra, vazuta de sus si din lateral.

inaltime bloc de piatra =3 m

inaltime bloc de piatra=2m

inaltime bloc de piatra=1m

Vedere de sus Vedere laterald




Structura repetitiva — recapitulare

Indicatii:
Date de intrare: n = variabila de tip Tntreg, este numarul blocurilor de piatra de pe latura primului nivel de jos
Date de manevra: nrP = variabila de tip intreg, reprezinta numarul de blocuri de piatra pe un nivel
Date de iesire: nrNiv = variabila de tip Tntreg, reprezinta numarul de niveluri ale piramidei
nrTP = variabild de tip intreg, reprezinta numarul total de blocuri de piatra folosite
h = variabila de tip intreg, reprezinta inaltimea in metri a piramidei
Algoritmul se bazeaza pe faptul ca se repeta incrementarea numarului nivelurilor (nrNiv), calcularea numarului de
blocuri de piatra de pe acel nivel (nrP), a numarului total de blocuri de piatra utilizate pana la acel moment (nrTP) si a
Tnaltimii piramidei pana la acel moment (h), cat timp mai putem sa ridicdm un nivel suplimentar (n-2*nrNiv>e).
Observati urmatorul tabel pentru n=5:

Nr. nivel Nr. blocuri pe o latura a nivelului actual Nr. blocuri previzionat pt. o latura a urmatorului nivel
1 5-2*0=5 5-2*1=3

2 5-2*1=3 5-2*2=1

3 5-2*2=1 5-2*3=-1=>nuse mai poate construi

@ Programul C++ este urmatorul:

#include <iostream>
using namespace std;

int main() =
{ int n, nrNiv=0, h=0, nrP=0, nrTP=0; STIATI CA...?
cout<<"n="; cin>>n; ' ’
do Cea mai veche piramida
{ din Egipt este Piramida
nrNiv=nrNiv+1;; in trepte din Saggara sau
nrP=(n-2*(nrNiv-1))*(n-2*(nrNiv-1)); Piramida lui Djoser. Se

nrTP=nrTP+nrP;

spune ca a fost realizata
h=h+nrNiv;

hil >4 vse de un Tnalt oficial, pe nume
} whi < (= nrN1v> )f . e ww Imhotep, in secolul 27 I.Hr.,
cout<<"Nr. de niveluri este: "<<nrNiv<<"; "; . .. .

" Sl seremarca prin nol stan-

cout<<"Nr. blocurilor de piatra folosite este: "<<nrTP<<"; "; )
darde de constructie la vre-

cout<<"Inaltimea piramidei este: "<<h<<" m"; A
return 0; mea respectiva si prin stilul

} arhitectonic deosebit.

I R Aplicati si investigati

In programul ,,Problema piramidei“ introduceti la intrare un numar par pentru n. Rulati programul pas cu pas si
observati cate blocuri de piatrd are ultimul nivel in acest caz. Veti vedea ca in cazul unui numar n impar veti avea pe
ultimul nivel un bloc, iar Tn cazul unui n par veti avea pe ultimul nivel doua blocuri pe o laturd. Explicati de ce.
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B Problema melcului

Un melc a cazut intr-o fantana adanca de n metri,
unde n este un numar natural, 3 < n < 300. Elincearca
sa iasad. Ziua urca 2 m, iar noaptea cade 1 m. Scrieti
un program care afiseaza in cate zile a iesit melcul din
fantana.

Exemplu: Intrare: n=10 Iesire: Nr. de zile este: 9

0
9
8
7
6
5
4
3
2
1

Pentru a intelege rezultatul, priviti imaginea alatu-
rata in care z1, ... z9 sunt zilele scurse. In dreptul fie-
carei zile figureaza inaltimea la care a ajuns melcul.




U3 Algoritmi si programare

Indicatii:

Date de intrare: n = variabild de tip Tntreg, reprezinta adancimea fantanii

Date de manevra: u = variabila de tip intreg, reprezinta distanta actuala pana la care a urcat melcul
Date de iesire: z = variabila de tip intreg, reprezinta numarul de zile scurse pana la acel moment

Programul C++ este urmatorul:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{ int n, z, u;
do
{ cout<<"n= "; cin>>n;
} while (n<3 || n>100);
z=1; u=2; u=u-1;
while (u<n)
{ z=z+1; u=u+2;
if (u<n) u=u-1;

}

cout<<endl; cout<<"Nr. de zile este: "<<z;
return 0;

I R Aplicati si investigati

Modificati ,,Problema melcului” astfel incat sa introduceti de la tastaturd numarul de metri urcati ziua de catre melc,
du, si numarul de metri coborati noaptea, dc, unde de<du, iar dc si du sunt numere naturale pozitive. Observati care
este corelatia dintre diferenta du-dc si numarul de zile in care melcul iese din fantana sau intre adancimea fantanii si
du, in conditiile Tn care du-dc este constant.
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¢ Numere prime

Realizati un program care afiseaza daca un numar natural mai mare decat 1 introdus de la tastatura este prim sau nu.

Exemplu:

Intrare: n=10, Iesire: Nr. nu este prim; Intrare: n=17, Iesire: Nr. este prim.
Indicatii:

Date de intrare: n = variabila de tip Tntreg, reprezinta numarul analizat

Date de manevra:  nrDiv = variabila de tip intreg, reprezinta numarul de divizori diferiti de 1 si de el insusi

Un numar natural n mai mare decat 1 este prim daca nu are alti divizori diferiti de 1 si de el insusi. Cel mai mic divi-
zor posibil dintre acestia este 2, deci cel mai mare posibil este n/2. Astfel, in algoritm este suficient sa Tncercam nume-
rele de la 2 panalan/2.

Programul C++ este urmatorul:

D #include <iostream>
using namespace std;

int main()

{ int n, i, nrDiv;
cout<<"n="; cin>>n;
nrDiv=0;

for (i=2; i<=n/2; i++)

if (n%i==0) nrDiv++;
if (nrDiv==0) cout<<"Nr. "<<n<<" este prim.";
else cout<<"Nr. "<<n<<" nu este prim.";
return 0;




Structura repetitiva — recapitulare

I R Aplicati si investigati

In programul ,,Numere prime* modificati structura repetitiva for, astfel incat sa fie for (i=2; i<=n-1; i++).Rulati
programul initial si programul modificat si comparati timpii de executie.

1 Alegeti care dintre secventele de cod urmatoare afiseaza valoarea lui 10!.

a p=1; b p=1; c p=1;
for (i=0; i<=10; i++) for (i=2; i<=10; i++) for (i=2; i=10; i++)
p=p*i; p=p*i; p=p*i;
cout<<p; cout<<p; cout<<p;

2 Completati valoarea initiald care trebuie introdusa mai jos pentru a afisa 4 stelute ("****").

int k, i; int i, 1;

k=1; S, ;

i=..... ; i=4;

while (i<=10) do

{ k=k*3; { if (i%2==0) {1l++; i++;}
i=i+2; else {i=i+2; cout<<"*";}
cout<<"*"; } while (i<=1);

}

3 Scrieti, in caiete, A (Adevarat) sau F (Fals) pentru fiecare propozitie de mai jos.
a Secventele urmatoare scrise in pseudocod sunt echivalente:

Cat timp (conditie C) executa =~ <+—> Daca (conditie C) A/F
|:Dsecven;c“t de instructiuni A Atunci
Repeta
|: secventd de instructiuni A
Cat timp (conditie C)
% b Secventele urmatoare de cod vor afisa acelasi rezultat:

int i, j, k=1; int i, j, k=0; A/F
for (i=1; i<=10; i++) for (i=1; i<=10; i++)
for (j=1; j<=5; j++) for (j=1; j<=5; j++)
K+ K++;
cout<<k; cout<<k+1;
¢ Secventa alaturata de cod afiseaza int n=55; A/F
toate numerele naturale pare cuprinse while (n>=1) o
n intervalul [1, 55]. { coutcen<<® 5
n=n-2; }

4 Se citesc de la tastaturd mai multe numere naturale, pana cand se intro-
duce valoarea 0. Realizati un program care afiseaza suma numerelor intro-
duse care contin exact trei cifre.

Exemplu: Intrare: 12, 324, 3,111, 0; Iesire: 435.

5 Se citesc de la tastatura patru numere naturale. Realizati un program care
afiseaza daca numarul format din prima cifra a tuturor numerelor introduse
este prim sau nu.

Exemplu: Intrare: 14, 23,522, 941; Iesire: Nr. 1259 este prim.
Intrare: 14, 23,522, 242; Iesire: Nr. 1252 nu este prim.

6 Portofoliu. Irina culege mere. Ea culege Tn prima zi 1 kg de mere, apoi in
fiecare zi care urmeaza culege cu 1 kg in plus fata de ziua anterioara. In
cate zile va culege Irina necesarul de kilograme de mere pentru piata?
Presupunem ca la piata merge cu minim 10 kg de mere.

Exemplu: Intrare: 10 kg; Iesire: Irina are nevoie de 4 zile in total.
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In matematica ati intalnit pAnd acum notiunea de sir ca o insiruire de numere aflate
intr-o anumita ordine. 13x13
Cunoasteti foarte bine, de exemplu, sirul numerelor naturale sau sirul numerelor EREAR
pare. Un alt sir de numere celebru este sirul lui Fibonacci: 7
8x8
1,1,2=1+1, 3=1+2, 5=2+3, 8=3+5, 13, 21, 34, 55,89, 144, .... S
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1 Lucrati in perechi. Desenati cu creioane colorate triunghiurile de mai jos, formate din bilute. Numarul de bile care
formeaza un triunghi se numeste ,,numar triunghiular®. Daca numaram bilele pentru fiecare triunghi Tncepand cu
primul, observam ca aceste numere corespund unei reguli bine definite:

Nr. triunghiului Nr. de bile care formeaza triunghiul

1 (1*2)/2=1 " ’ " .

2 (23)/2=3 ° e o e o o

3 (3*4)/2=6 o e o e o o e o o o
4 (4*5)/2=10 e e e ® ® ® o o o o o o o o o
e e 1 3 6 10 15

n (n*(n+1))/2

Astfel, daca scriem unul dupa altul aceste numere, vom obtine un sir al ,,numerelor triunghiulare®. Scrieti in caiete
termenul al 50-lea al acestui sir.

2 Inchipuiti-va ca aveti de rezolvat o problema de matematica in care apare un numér foarte mare de numere. Cat
timp ar trebui sa alocam rezolvarii? Pentru a fi eficienti, este necesar sa avem un instrument digital, un program Tn
ajutor. Pentru identificarea catorva siruri de numere pe baza unor proprietati, scrieti In Code::Blocks programele A,
B si C propuse mai jos si urmariti pas cu pas functionarea lor.

A Sir de numere pare - afisarea primelor n valori B Sirde numere pare — afisarea valorilor mai mici decat n
Se da un numar natural n. Afisati Tn ordine cresca- Se da un numar natural n. Afisati in ordine crescatoare
toare primele n numere naturale pare nenule, unde numerele naturale pare nenule mai mici sau egale cu n,
1<n<1000000. unde 1 <n<1000000.
Exemplu: Exemplu:
Intrare: n=11 Iesire:246810121416182022 Intrare: n=11 Iesire:24 6810
Indicatii: Indicatii:
Programul C++ este urmatorul: Programul C++ este urmatorul: D
#include <iostream> #include <iostream>
using namespace std; using namespace std;
int main() int main()
{ int n, i=1; { int n, i=2;
cout<<"n="; cin>>n; cout<<"n="; cin>>n;
while (i<=n) while (i<=n)
{ cout<<2*i<<' '; i++; } { cout<<i<<' '; i=i+2; }
return 0; return 0;
} }

n=11 n=11
246 8 10 12 14 16 18 20 22 246 810

Process returned © (©x0) execution time : 2.579 s Process returned © (©x0) execution time : 2.503 s
Press any key to continue. Press any key to continue.




Siruri de valori (notiuni introductive)

I R Aplicati si investigati

1 Initializati variabila i cu 1 in programul B, apoi rulati-l. Ce observati? Ce sir de numere este generat?

2 Identificati diferenta dintre cerintele problemelor A si B (,,primele n* vs. ,mai mici sau egale cu n*) si urmariti
diferentele de algoritm.

3 Modificati programul A astfel ncat sa contind o structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi.

A, .-
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¢ Sirul numerelor triunghiulare

Afisati primele n numere triunghiulare, unde 1 < n < 100.

Exemplu:

Intrare: n=10 Iesire: 13 610152128364555

Indicatii:

Pentru a afisa sirul numerelor triunghiulare, se aplica formula de calcul a unui element care este prezentata in tabe-
lul de la pagina 66: elementul x al sirului este egal cu (x*(x+1))/2.

Programul C++ este urmatorul:

#include <iostream>
C:l using namespace std;

int main()

{ int n, i=1;
cout<<"n="; cin>>n;
while (i<=n)
{ cout<<(i*(i+1))/2<<" "; i++; }
return 0;

I R Aplicati si investigati

Aplicati principiul de formare a sirului Fibonacci (ele-
mentul x este egal cu suma ultimilor doi predecesori)
si generati un nou sir pornind de la sirul numerelor
triunghiulare.

Indicatie: 1, 4=1+3, 9=3+6, ...

1 Dati exemple de doua siruri de numere ale caror elemente se construiesc dupa o regula data.

@) 2 Completati sirurile cu elementele care lipsesc:
a 1,4,7,10,....19,22,..,28,31
b 2,3,5,..,,11,13,17, .., 23,...,31,37,41, 43,47, ..., 59
3 Sedasiruldenumere:1,2,2,3,3,3,4,4,4,4,5,5,5,5,5, ... Care este valoarea elementului al 44-lea al acestui sir?
a 6, b 9; c 8; d 10.

e e o o

4 Numarul de bile care formeaza fiecare patrat in parte din figura alaturata see0e o0 0o

este un ,,numar patratic“, Descoperiti algoritmul de formare a sirului nume- e e E E i cran

relor patratice si faceti un program care sa afiseze al n-leanumarpatratic, e e e e e e e e e e o o o o
unde 1 < n <100. 1 4 9 16 25

5 Consideram sirul numerelor piramidale. Termenul n al acestui sir este egal cu suma primelor n patrate perfecte,
incepand de la 1. Scrieti un program care genereaza primii x termeni ai sirului numerelor piramidale, unde x este
numar natural, 1 < x < 50.

Indicatie: T1=12,T2=12+22,T3=12+22+32, .. Tx=12+22+32 ...+ x?
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Lucrul cu siruri de numere (intregi sau reale) poate presupune un numar foarte mare de elemente si mai multe operatii
care sunt necesare sa fie facute asupra acestora. Limbajul C++ pune la dispozitia programatorilor posibilitatea de a uti-
liza siruri de valori in care putem lucra direct cu fiecare element Tn parte, acestea putand fi accesate dupa pozitia lor
n sir. Astfel, un sir de numere va fi stocat intr-o structura de date numita tablou unidimensional.

Un tablou unidimensional (numit de multe ori vector) este o multime de valori (elemente) de acelasi tip si care
sunt ordonate in functie de o pozitie a lor in cadrul acestuia, numita si indicele valorii respective. Fiecarui tablou
unidimensional i se atribuie un nume.

Numim dimensiune a unui tablou unidimensional numarul maxim de elemente ale sale.

Indicii elementelor unui tablou unidimensional Tncep de la 0, iar indicele ultimului element al tabloului are
valoarea <Dimensiune> -1.

Element al tabloului unidimensional

Exemple: A
- un tablou unidimensional cu 7 elemente are Taloukaidnensknal. [5 |6 |29 228 |2 | [25 [ |
indiciide la 0 la 6; ks - o 1 2 3 4 5 n2 nil
< untablou unidimensional care are n elemente
de tip intreg are indicii de la 0 la n-1. Indicsle/(pozitia)jelementiili

A Declararea unui tablou unidimensional

Sintaxa in C++ pentru declararea unui tablou unidimensional este:

Tip_date nume[dimensiune];

Un tablou unidimensional este o lista statica de elemente. La compilare, dimensiunea unui tablou unidimensio-
nal trebuie s& aibi o valoare clara. In acel moment se va aloca necesarul de memorie pentru toate elementele sale.
Odata creat, tabloul va avea pe tot parcursul programului dimensiunea declarata initial; aceasta nu poate fi schimbata
pe parcursul programului, la rulare.

Este foarte important ca la declararea tabloului sd estimati dimensiunea sa maxima, dar cat mai mica posibil. Daca
declarati tabloul cu mai multe elemente decat este necesar, atunci se va aloca memorie Tn plus care nu va fi utilizata

niciodata.
Exemplu:

int a[56]; //declararea unui tablou unidimensional de 56 de numere Tntregi

float b[10]; //declararea unui tablou unidimensional de 10 numere reale

#define DIMENS_MAX 5 //definirea unei dimensiuni maxime constante DIMENS_MAX=5 (directiva preprocesor)
int alDIMENS_MAX]; //utilizarea constantei DIMENS_MAX pentru declararea tabloului a de numere intregi

In cadrul unei declaratii se pot initializa elementele tabloului cu diferite valori. Sintaxa este:

Tip_date nume[dimensiune]={val_0, ..., val_n-1};

Observatie: In momentul in care se face alocarea unui tablou, daci elementele sale nu sunt initializate in pro-
gram, compilatorul nu face niciun fel de initializare, iar ele vor avea valori oarecare.



Tablou unidimensional. Operatii cu siruri de valori: citire, afisare, parcurgere

Exemple: int v[3]={3,2,4}; //declararea unuitablou cu 3 elemente numere intregi, toate elementele sunt initializate cu valori

int b[]={5,6,7}; //dimensiunea tabloului nu este precizata, compilatorul o determina numarand elementele din lista
//de valori (in acest caz, dimensiunea este 3)
int c[4]={1,2};  //suntinitializate primele doua valori ale elementelor tabloului, celelalte elemente sunt initializate cu 0

I R Aplicati si investigati Watches =l
s 5 y Function arguments

Bl Locals

Bv
1 Scrieti un program scurt C++ in care introduceti cele 3 declarari de tablouri unidimensionale - :
din exemplele anterioare. Apoi, rulati programul pas cu pas in mod Depanare (Debug), afisati 12 -
fereastra Watches si vedeti exact valorile pe care le au elementele fiecarui tablou in parte (ima- o g
ginea alaturata). @ 7
2 Introduceti si declararea unui tablou unidimensional cu 3 elemente intregi (int v[3];). Rulati —— i
programul Tn mod Depanare (Debug) si observati in fereastra Watches ca elementele lui v au - 2
valori oarecare. @ 0
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B Referirea unui element al unui tablou unidimensional

Retineti

Accesarea (referirea) unui element al unui tablou unidimensional se face prin precizarea indicelui sdu (a pozitiei
sale), astfel:
nume(indicel];

Parantezele patrate ([]) sunt operatorul de indexare care are prioritate maxima.
Exemple: - v[5] este elementul cu indicele 5 al tabloului cu numele v;
- v[i] este elementul cu indicele i al tabloului cu numele v.

Este important de retinut ca atunci cand va referiti la un element al unui tablou unidimensional prin indicele sau,
trebuie sa va asigurati ca indicele este in intervalul corect [0, X-1], unde X este dimensiunea sa. Daca precizati un
indice Tn afara acestui interval, comportamentul programului devine impredictibil.

Daca ncepeti lucrul cu elementele unui tablou v incepand cu indicele 1, atunci elementul cu indice 0 va fi de fapt
ignorat. Astfel, daca doriti sa pastrati numarul de elemente utile X, declararea tabloului va fi v[X+1].

Exemple:

- daca aveti un tablou v si lucrati cu elemente cu indicii de la 1 la 5, el trebuie declarat v[6];

« daca aveti un tablou v si lucrati cu elemente cu indicii de la 0 la 4, el trebuie declarat v[5].

Un element al unui tablou unidimensional se comporta ca o variabila care are tipul declarat in program si poate fi
utilizat Tn instructiuni/expresii asemenea unei variabile oarecare. Se pot face doar operatii asupra elementelor unui
tablou, nu se poate modifica tot tabloul deodata.

Exemple: cin>>v[5]; cout<<v[1@]; s=s+v[i]; if (v[i]>=0) {...}

¢ Introducerea elementelor unui sir de valori (citirea elementelor sirului)

1 Cunoastem numarul de elemente ale sirului.

Cand trebuie sa introducem un sir de valori in C++, daca stim cate elemente are, declaram un tablou unidimensi-
onal cu dimensiunea egald cu numarul de elemente ale sirului si utilizam operatia de citire a valorilor Tn cadrul unei
structuri repetitive.

Exemplificam introducerea valorilor elementelor unui sir de n numere intregi, unde 1 < n < 100, intr-un tablou uni-
dimensional. Consideram ca primul element are indicele 0.

D int v[1e0], n, i, //declararea variabilelor
cout<<"n="; cin>>n; //introducerea numarului de elemente din sir
for (i=0; i<=n-1; i++) //introducerea succesiva a elementelor

{ coutc<"v["<<ic<"]="; cin>>v[i];

}
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2 Nu cunoastem numarul de elemente ale sirului, dar exista o valoare care marcheaza sfarsitul acestuia la intro-
ducere (de obicei, valoarea zero).
Exemplificdm introducerea unui sir de n numere Tntregi, unde 1 < n < 100, la care introducerea valorilor sale se
termina cand se citeste valoarea 0. Valorile introduse se stocheaza intr-un tablou unidimensional v, ihcepand cu
indicele 0. Tabloul unidimensional are 100 de elemente.

int v[100], a, i=0; //declararea variabilelor
do //se executa cat timp valoarea introdusa nu este ©
{

cin>>a; //citirea valorii

if (a>0) {v[i]=a; i++;} //daca valoarea nu este 0, se introduce in tablou

} while (a>90);

I R Aplicati si investigati

In secventa de program de mai sus, initializati indicele primului element din tabloul v cu 1 (i=1). In acest caz, tabloul v
va trebui declarat ca avand 101 elemente (v[101]), deoarece elementul O al sau va fi ignorat. Investigati si spuneti
care este dezavantajul acestui mod de lucru fata de cel in care consideram elementul O ca indice al primului element.
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D Parcurgerea elementelor unui sir de valori

Numim parcurgerea unui tablou unidimensional accesarea/referirea elementelor sale, unul cate unul, intr-o anu-
mita ordine dorita.
Elementele unui tablou pot fi parcurse:
1 de la stanga la dreapta, adica incepand cu primul indice si terminand cu cel mai mare indice din tablou (indi-
cii Tn ordine crescatoare);
2 de ladreapta la stanga, adicd incepand cu cel mai mare indice si terminand cu primul indice (indicii in ordine
descrescatoare).

Un exemplu de parcurgere a unui tablou unidimensional este initializarea elementelor sale cu valoarea 0. Se va uti-
liza structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi.

Parcurgere de la stanga la dreapta Parcurgere de la dreapta la stanga
int v[100], n, i; int v[100], n, i;
for (i=@; i<=n-1; i++) for (i=n-1; i>=0; i--)
v[i]=0; v[i]=0;

E Afisarea elementelor unui sir de valori

Elementele unui unui sir stocate intr-un tablou unidimensional pot fi afisate de la stanga la dreapta sau de la
dreapta la stanga. Se va parcurge tabloul si se va afisa fiecare element in parte.

Exemplificam afisarea elementelor pentru un sir de n numere intregi, unde 1 < n < 100, utilizand o structura repe-
titiva cu numar cunoscut de pasi. Elementele sirului sunt stocate Intr-un tablou unidimensional v de dimensiune 100,
fncepand cu pozitia 0, si sunt afisate cu un spatiu intre ele.

Afisare de la stanga la dreapta Afisare de la dreapta la stanga
int v[100], n, i; int v[100], n, i;
for (i=0; i<=n-1; i++) for (i=n-1; i>=0; i--)

coutc<v[i]k<" '; cout<<v[i]k<" ';



Tablou unidimensional. Operatii cu siruri de valori: citire, afisare, parcurgere

Scrieti in Code::Blocks programul propus mai jos si urmariti pas cu pas functionarea lui. Descoperiti algoritmii pen-

tru operatiile de baza invatate anterior: citirea, parcurgerea si afisarea elementelor sirului.

Afisarea elementelor unui sir de valori transformate dupa o regula data

Se citeste un sir a de n numere Intregi, unde 1 < n < 250. Afisati patratele valorilor elementelor sirului a.

Exemplu: Intrare: n=5,3 6 28 11 Iesire: 9364 64121

Indicatii:

Deoarece 1 < n < 250, definim un tablou a cu 250 de elemente, apoi citim numarul n si cele n elemente ale tablou-

lui. Deoarece nu este specificat in ce ordine sa se afiseze patratele elementelor sirului, consideram implicit ca se vor
afisa in ordinea elementelor din sirul a. Astfel, parcurgem sirul a de la stanga la dreapta si afisam pentru fiecare ele-

ment al sau patratul calculat, urmat de un spatiu

In cazul acestei rezolvari, elementele sirului nu se modific, doar la afisare se aplica formula de transformare (de calcul).

Date de intrare: n = variabilad de tip intreg, reprezinta numarul de elemente din sir

a = tablou unidimensional cu 250 de elemente de tip intreg, reprezinta sirul de numere
Date de manevra: i = variabila de tip Tntreg, utilizata drept contor Tn structura repetitiva
Date de iesire: a = tablou unidimensional cu 250 de elemente de tip intreg, se afiseaza elementele sale asu-

pra carora se aplica formula de calcul (transformarea).

Programul C++ este urmatorul:

#include <iostream>
using namespace std;

sxecution time :

int main()
{ int a[25@], n, i; //definirea variabilelor
cout<<"n="; cin>>n; //introducerea numarului de elemente
for (i=0; i<=n-1; i++) //citirea secventiala a elementelor tabloului
cin>>a[i];
for (i=0; i<=n-1; i++) //afisarea secventiala a sirului patratelor valorilor

cout<<a[i]*a[i]«<" ';

N =

Scrieti in caiet care sunt valorile elementelor tabloului unidimensional declarat astfel: int a[6]={0};.

Un program care urmeaza sa prelucreze valorile unui sir de 20 de numere reale citeste aceste numere intr-o variabila a.
Care este declararea corecta a acestei variabile?

a float a; b int a[20]; ¢ float a[20]; d float a[19];

Se dau doud siruri de numere, x={2, 4,13, 11, 10} si y={56, 3, 5, 11, 2}, care sunt stocate Tn doua tablouri unidimen-
sionale cu acelasi nume, elementele incepand de la indicele 0. Completati in caiete valorile urmatoarelor elemente:
a y[x[@]]=... b x[y[1]]=... c x[y[x[1]1]1]=...
Ce valoare trebuie sa primeasca variabila intreagd a pentru ca, in urma executarii
secventei de cod alaturate, cel mai mare element al sirului v sa aiba valoarea 38?
Scrieti secventele de cod pentru introducerea valorilor unui tablou unidimensio-
nal cu n elemente numere Tntregi, unde 1 < n < 100, utilizand structura repetitiva
conditionata anterior si, apoi, pe cea conditionata posterior.

Scrieti un program care sa citeasca un sir de numere naturale pozitive pana la introducerea lui O si apoi sa afiseze
elementele acestuia, de la dreapta la stanga, din 2 n 2. Sirul trebuie sa aiba maximum 300 de numere.

Exemplu: Intrare: 527310 Tesire: 175

In cadrul unei campanii de marketing, toate preturile unor produse se reduc cu
20%. Daca preturile initiale dinainte de campanie sunt incluse Tntr-un sir de valori p,
iar numarul de produse este n, unde 1 < n < 150, afisati lista preturilor noi din
campanie.

Exemplu: Intrare: n=3 7.5 10.0 20.5 Iesire: 6 816.4

Realizati inversarea ordinii elementelor dintr-un sir de numere intregi cu n ele-
mente, unde 1 < n <150.

Exemplu: Intrare:n=5 12345 Tesire: 54321

a=...;
for (i=0; i<=5; i++)
v[i]=a*i+3;
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Scrietiin Code::Blocks programele A, B si ¢ propuse mai jos si urmariti pas cu pas functionarea lor. Descoperiti algorit-
mii prezentati pentru prelucrarea sirurilor de valori in cazul in care este necesara verificarea anumitor proprietati ale
elementelor lor.

A Numere divizibile cu 3

Afisati toate elementele divizibile cu 3 ale unui sir de n numere intregi, unde
1 < n <100. Daca nu este niciun element divizibil cu 3, atunci nu se afiseaza nimic.

Exemplu: Intrare:n=5 3279452 Iesire: 327 9 45

Indicatii:

In cadrul acestui exercitiu, trebuie s afisdm toate elementele sirului care indepli-
nesc o conditie datd, adica sa fie divizibile cu 3.

Algoritmul pentru afisarea elementelor unui sir de valori care Thdeplinesc o conditie este urmatorul:

1 Se citesc elementele sirului.

2 Se parcurge sirul si se verifica pentru fiecare element daca este indeplinita conditia. Daca este indeplinita
conditia respectiva, atunci elementul este afisat.
Observatie: Conditia este reprezentata de o expresie logica de complexitatea necesara in program.

Sirul de numere il vom stoca intr-o variabila v de tip tablou unidimensional cu dimensiunea 100, acesta fiind numa-
rul maxim posibil de elemente (1 < n <100). Un numar X este divizibil cu 3 cand restul impartirii lui la 3 este 0, deci
conditia de divizibilitate cu 3 este X%3==0. Se vor afisa elementele sirului care indeplinesc aceasta conditie.

Programul C++ este:

#include <iostream>

using namespace std; Process returned © (@x0) execution time :
Press any key to continue.

int main()

{
int v[100], n, i,
cout<<"n="; cin>>n; //se introduce numarul de elemente din sir
for (i=0; i<=n-1; i++) //se introduc elementele sirului
cin>>v[i];
for (i=0; i<=n-1; i++) //se parcurge sirul de la stanga la dreapta
if (v[i]%3==0) //se verifica indeplinirea conditiei de catre elementul i
cout<<v[i]<<" *; //se afiseaza elementul care indeplineste conditia
return 9;
}

I R Aplicati si investigati

1 Modificati programul anterior astfel incat si afiseze toate numerele pare divizibile cu 3 ale sirului. In acest caz,
conditia de afisare devine (v[i]%3==0 && v[i]%2==0).

2 Modificati programul de mai sus astfel Incat sa se afiseze pozitiile elementelor divizibile cu 3, nu elementele in sine.
Observati cd, in acest caz, in loc sa afisam v[il, trebuie afisat doar i.
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B Maximul unui sir de numere

Aflati maximul dintr-un sir de n numere naturale pozitive, introduse de la tastaturd, mai mici decat 1 000 000,
unde 1<n<20.

Exemplu: Intrare:n=5 21543235 Iesire: Maximul=54

Indicatii: In cadrul acestui exercitiu trebuie s& afisdim o singura valoare, valoarea maximéa a elementelor sirului. Este
un caz particular al afisarii elementelor care indeplinesc conditia datd, si anume valoarea elementului sa fie cea mai
mare a sirului.

Algoritmul pentru afisarea maximului unui sir de numere este urmatorul:

Se considera o variabila pe care o numim max, care va contine la fiecare pas valoarea maxima a elementelor
sirului analizate pana la acel moment, variabila de iesire.

1 Se citesc elementele sirului.

2 Se parcurge sirul si se verifica pentru fiecare element Tn parte daca valoarea acestuia este mai mare decat
valoarea variabilei max (aceasta reprezinta maximul depistat pana la acel moment). Daca da, atunci noul maxim
este chiar elementul analizat si, astfel, max primeste valoarea sa.

3 Se afiseaza valoarea variabilei max care contine maximul sirului.

Observatie: Variabila max se initializeaza cu o valoare astfel incat aceasta sa nu influenteze rezultatul. Aceasta
valoare poate fi: 1) o valoare mai mica decat orice element; sau 2) valoarea elementului de la care se Tncepe par-
curgerea sirului pentru verificare.

Algoritmul pentru determinarea minimului unui sir de numere este similar. Difera variabila de iesire, care de
aceasta data va retine minimul (numita min) si conditia verificata pentru fiecare element (daca valoarea elemen-
tului este mai mica decat valoarea variabilei min, atunci noul minim este chiar elementul respectiv).

Vom stoca sirul de numere ntr-o variabila v de tip tablou unidimensional cu 20 de elemente, 20 fiind valoarea
maxima pe care o poate lua n (1 < n < 20). Se aplica algoritmul de mai sus pentru calcularea maximului.
@ Programul C++ este urmatorul:

n=5
Sirul: 21 54 3 23 5
#include <iostream> Maximul=54
using namespace std; Process returned © (©x0) execution time : 5.825 s
int main() Press any key to continue.
{ int v[20], n, i, max=0;
cout<<"n="; cin>>n; //se citeste numarul de elemente ale sirului
for (i=0; i<=n-1; i++) //se citesc elementele sirului
cin>>v[i];
for (i=0; i<=n-1; i++) //se parcurge sirul
if (max<v[i]) //se verifica pentru fiecare element daca este mai mare
max=v[i]; //daca da, maximul devine chiar elementul
cout<<"Maximul="<<max; //se afiseaza maximul
return 0;

nvestigati

1 Modificati programul de mai sus Tn asa fel incat sa se afiseze indicele elementului maxim. Pentru aceasta, declarati
o variabila noua intreaga iM, initializata cu -1 (int iM=-1), in care retineti de fiecare data indicele i al elementului
sirului a carui valoare este gasita a fi mai mare decat valoarea lui max (cand max<vli], executati si iM=i). Rulati pro-
gramul in mod Depanare (Debug) si urmariti ce se intampla cu valoarea variabilei iM.

2 Modificati programul anterior astfel Tncat variabila max sa fie initializata
cu primul element al sirului. Observati c&, Tn acest caz, numarul de veri-
ficari daca (max<vl[i]) este mai mic cu 1. Secventa de verificare este cea
alaturata.

max=v[0];
for (i=1; i<=n-1; i++)
if (max<v[i]) max=v[i];
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¢ Inlocuirea unor termeni ai unui sir de valori

Inlocuiti elementele unui sir care au valoarea 7 cu valoarea 0. Sirul are n numere intregi, unde 1 < n < 100.

Exemplu: Intrare:n=4 2471 Tesire: 2401

Indicatii:

In cadrul acestui exercitiu, trebuie s& verificim existenta, intr-un sir de valori, a unui termen care are o proprietate
datd, si anume sa fie egal cu 7. Daca il gasim, il inlocuim cu valoarea 0.

Algoritmul pentru inlocuirea termenilor unui sir de valori care Tndeplinesc o conditie este urmatorul:
1 Se citesc elementele sirului.

2 Se parcurge sirul si se verifica pentru fiecare element daca este indeplinita conditia.

3 Daca este indeplinita conditia respectiva, atunci elementul este inlocuit cu noua valoare.

4 Este afisat sirul modificat.
Observatie: Conditia este reprezentata de o expresie logica, de complexitatea necesara in program.

D Programul C++ este:

#include <iostream>

using namespace std; Process returned @ (©x@) execution time : 12.475 s
Press any key to continue.

int main()

{
int v[100], n, i;
cout<<"n="; cin>>n; //se citeste numarul de elemente ale sirului
for (i=0; i<=n-1; i++) //se citesc elementele sirului

cin>>v[i];

for (i=0; i<=n-1; i++) //se parcurge sirul de la stanga la dreapta
if (v[i]==7) //daca este indeplinita conditia (egalitatea cu 7)
v[i]=0; //se inlocuieste valoarea elementului cu ©
for (i=0; i<=n-1; i++) //se afiseaza sirul modificat

coutc<v[i]c<" ';

v
J

return 0;

+
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1 Modificati programul de mai sus astfel incat sa se inlocuiasca cu 0 toate < =
numerele pozitive nenule divizibile cu ultimul element din sir. In acest caz, H L
conditia devine (v[i]%v[n-1]==0 && v[i]>0). el
2 Rulati programul de mai sus si notati ol =4
L prog - o % for (i=0; i<=n-1; i++) > 3
timpul de rulare. Inlocuiti primele doua ~ 8
structuri repetitive for cu structura com- { Y-
pactatd alaturatd care duce la acelasi cin>>v[i]; .
rezultat. Rulati din nou programul pe if (v[i]==7)
acelasi set de date ca Tnainte si notati v[i]=0;

timpul. Observati ca timpul de rulare a
scazut. Investigati si explicati de ce.



Verificarea unor proprietati ale elementelor unui sir de valori

@) 1 Se ddsecventa de cod aldturata. Scrietiin caiete care este varianta corecta
dintre cele de mai jos:
a se afiseaza elementele impare de pe pozitiile impare ale tabloului v;
b se afiseaza elementele pare de pe pozitiile impare ale tabloului v;
c se afiseaza elementele impare de pe pozitiile pare ale tabloului v.

for (k=30; k>=0; k--)
if (v[k]%2==0 && k%2==1)
cout<<v[k]<<" *;

2 Tabloul unidimensional v contine elementele 5, 2, 7, 1, 3, 4, 3, 2, 9, ince- for (i=0; i<=8; i++)
pand cu indicele 0. Scrieti in caiete ce se va afisa pe ecran in urma rularii if (i%3==0)
secventei de cod alaturate. cout<<v[i]+2*i;

3 Calculati maximul unui sir de numere dupa exemplul prezentat in lectie, dar initializand variabila max cu ultimul ele-
ment al sirului. Sirul are n numere naturale pozitive mai mici decat 1 000 000, unde 1 < n < 100.

4 Dati un exemplu de aplicabilitate practica a algoritmului de calculare a
maximului unui sir de numere.

5 Marcel este un om foarte calculat. In decursul unui an, el stie care a fost
totalul cheltuielilor sale in fiecare luna in parte. In nicio luna nu a cheltuit
mai mult de 1 500 RON. Ajutati-1 sa faca un program care sa ii afiseze luna
n care a cheltuit cel mai putin.

Exemplu: Intrare: 1234 1432 1222 1001 978 987 1223 1455 1500
13781226 1190 Iesire: Luna mai

6 Se considera un sir de maxim 100 de numere intregi nenule introdus de la
tastatura, care incepe de la pozitia 1, iar citirea valorii 0 marcheaza sfarsitul
sau. Sa se afiseze:

a toate elementele care sunt situate pe pozitii pare, daca exista;

b toate elementele situate pe pozitii impare, afisate de la dreapta la stanga, daca exista;
¢ pozitiile tuturor elementelor divizibile cu 5 care sunt pare, daca exista.

Exemplu: Intrare: 604327830 lesire:a:423 b:78360c:1

7 Afisati toate elementele unui sir de n numere naturale, unde 1 < n <100, care sunt divizibile cu suma ultimelor doua
elemente.
Exemplu: Intrare:n=5 212321 Iesire:123

8 Un lant de supermarketuri are 6 magazine, numerotate de la 1 la 6. Fiecare magazin are un numar de maximum
10 000 de produse. Realizati un program care sa afiseze magazinele in care produsele pot fi impachetate Tn cutii cu
o capacitate de 50 de produse, fard a mai ramane vreun produs Tn plus.
Exemplu: Intrare: 2300 7200 5324 3748 9867 8550 Iesire: Magazinele: 1, 2, 6

9 Scrieti un program care sa Tnlocuiasca toate elementele prime ale unui sir de n numere intregi cu dublul lor (1 < n < 100).
Exemplu: Intrare:n=5 213451172 Iesire:4 26452272

10 Scrieti un program care sa calculeze maximul dintr-un sir de n numere naturale
pozitive mai mici decat 1 000 000, unde 1 < n <100, si apoi sa inlocuiasca toate
elementele pare cu acesta.

Exemplu: Intrare:n=5 34567 Iesire:37577

11 Pentru a se cripta un numar de 10 cifre, toate cifrele sale se Tnscriu intr-un
tablou unidimensional, primul element fiind pe pozitia 0. Asupra fiecarei cifre se
aplica un algoritm de transformare astfel: fiecare cifra se Tnlocuieste cu ultima
cifra a sumei dintre ea si indicele ei din tablou. Afisati numarul criptat rezultat.
Exemplu: Intrare: 6789243596 Iesire: 6802699275

12 Sa se afiseze daca minimul si maximul unui sir de n numere naturale, unde
1 <n <100, sunt prime ntre ele. rd
Exemplu: Intrare: n=6 232453446 Iesire: Nu

Indicatie: Minimul este 2, maximul este 46, c.m.m.d.c. (2,46)=2
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Scrietiin Code::Blocks programele A, B si € propuse mai jos si urmariti pas cu pas functionarea lor. Veti descoperi noi algo-
ritmi pentru obtinerea de rezultate dintr-un sir de valori, de data aceasta pentru numararea elementelor in diferite cazuri.

A Verificarea existentei unor elemente cu anumite proprietati

Sa se verifice daca Intr-un sir de n numere intregi pozitive, unde 1 < n < 100, exista numere pare.

Exemplu: Intrare:n=4 2316 Iesire: Da; Intrare:n=4 7315 Iesire: Nu

Indicatii:

In acest exercitiu verificim existenta intr-un sir de valori a unor termeni cu o anumita proprietate si afisam Da/Nu.

Algoritmul pentru afisarea existentei unor elemente ale unui sir cu o anumita proprietate este urmatorul:

Se considera o variabila Tntreaga eNr care poate lua doua valori: 0 — daca nu exista niciun element cu proprieta-
tea data, 1 — daca exista minim un element cu proprietatea data. Variabila se va initializa cu 0, valoarea ei schim-
bandu-se in 1 cu ocazia gasirii primului element cu proprietatea data.

1 Se citesc elementele sirului si se initializeaza variabila eNr cu 0.

2 Se parcurge sirul si se verifica fiecare element daca are proprietatea ceruta. Daca este indeplinita conditia
respectiva, atunci eNr=1.

3 Daca eNr=1, se afiseaza Da, altfel se afiseaza Nu.

Vom stoca sirul de numere Tntr-un tablou unidimensional v cu 100 de elemente (1 < n < 100). Se aplica algoritmul
de mai sus pas cu pas. Un element este par daca restul impartirii la 2 este 0 (v[i]%2==0).
Programul C++ este:

#include <iostream>

using namespace std;
Process returned © (©xe) execution time : 2.795 s

int lnain() Press any key to continue.
{ int v[100], i, n, eNr=0;
cout<<"n="; cin>>n; //se citeste numarul de elemente ale sirului
for (i=0; i<=n-1; i++) //se citesc elementele sirului
cin>>v[i];
for (i=0; i<=n-1; i++) //se parcurg elementele sirului
if (v[i]%2==0) eNr=1; //valoarea lui eNr devine 1 daca elementul este par
if (eNr==1) cout<<"Da"; n=4
else cout<<"Nu"; 7315
return 0; iy : .
Process returned © (©x0) execution time : 2.536 s
} Press any key to continue.

I R Aplicati si investigati

1 Inlocuiti ultima secventa repetitiva for cu o secvent repetitiva conditionata

1=0;
posterior, dupa cum puteti vedea alaturi. Rulati si descoperiti diferentele do
dintre cele doua solutii. { if (v[i]%2==0) eNr=1;
else i++;

} while (i<=n-1 && eNr==0);

2 Investigati posibilitatea de a rezolva problema: Sd se verifice dacd intr-un sir de n numere intregi pozitive,
unde 1 < n < 100, toate numerele sunt pare. Aplicati algoritmul de mai sus, dar initializati variabila eNr cu 1 (presupuneti
ca toate numerele sunt pare). Veti schimba apoi valoarea lui eNr in 0 doar daca veti intalni un numar impar.
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B Numararea elementelor care au o proprietate anume
Afisati cate numere pare sunt intr-un sir de n numere intregi pozitive, unde 1 < n < 100.
Exemplu: Intrare: n=4 2316 Iesire: Nrpare: 2
Indicatii: Pentru a rezolva problema trebuie sa numaram elementele sirului care indeplinesc conditia de paritate.

Retineti

Algoritmul pentru numararea elementelor unui sir care au o proprietate anume este urmatorul:

Se considera o variabild intreaga nr care va retine numarul elementelor pare (este un contor).

1 Se citesc elementele sirului si se initializeaza variabila nr cu 0.

2 Se parcurge sirul si se verifica pentru fiecare element daca are proprietatea ceruta. Daca este indeplinita
conditia respectiva, atunci se incrementeaza valoarea contorului nr.

3 Se afiseaza valoarea variabilei nr.

Vom stoca sirul de numere intr-un tablou unidimensional v cu 100 de elemente, pentru cd 1 < n < 100.
@ Programul C++ este:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{ int v[100], n, i, nr=0;
cout<<"n="; cin>>n; //se citeste numarul de elemente ale sirului
for (i=0; i<=n-1; i++) //se citesc elementele sirului
cin>>v[i];
for (i=0; i<=n-1; i++) //se parcurge sirul
if (v[1i]%2==0) nr++; //se numara elementele pare
cout<<"Nr pare: "<<nr; //se afiseaza numarul de elemente pare ale sirului
return 0;
}

I R Aplicati si investigati

1 Investigatisi gasiti si alte metode de a rezolva problema anterioara A, folosind algoritmul de numarare. Determinarea
existentei unui element poate fi privita ca un caz particular al numararii. Putem rezolva acest algoritm si numarand
numerele pare Tntalnite in sir. Daca la numaratoare obtinem 0O, atunci nu exista niciun numar par.

for (i=0; i<=n-1; i++)
{ cin>>v[i];
if (v[i]%2==0) nr++;

2 Compactati cele doua structuri repetitive asa cum este prezentat in
secventa de cod aldturata. Rulati ambele versiuni de program pe mai multe
seturi de date si comparati timpul de executie. Ce observati?

1

C Statistica

Se da un sir de maximum 100 de numere naturale cu valori cuprinse intre 1 si 5. Sa se afiseze procentul elemente-
loregalecul,cu2,cu3,cudsicub.

Exemplu: Intrare:n=10 1251232455 Iesire: % valoare 1: 20%, % valoare 2: 30%, % valoare 3: 10%,

% valoare 4: 10%, % valoare 5: 30%

Indicatii:

Pentru rezolvarea exercitiului, aplicam algoritmul B — Numararea elementelor care au o proprietate anume pentru
fiecare tip de element cautat (egal cu 1, 2, 3, 4 si, respectiv, 5). Apoi calculam procentul elementelor de fiecare tip
dupa formula: <Numdr elemente care indeplinesc conditia datd>/<Numdr total de elemente in sir>*100.

Procentul este un numar real.
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Vom stoca sirul de numere intr-un tablou unidimensional v cu 100 de elemente, pentru ca 1 < n < 100.

D Programul C++ este: n=10
12512 2455

% valoare 1: 20%

% valoare 2: 30%

%

3

#include <iostream> ;
valoare 3: 16%

4

5

using namespace std;

valoare 4: 10%
int main() % valoare 5: 30%
{ A . Process returned © (©x0) execution time : 3.704 s
int v[1e@], n, i; Press any key to continue.
int nrl=0, nr2=0, nr3=0, nr4=0, nr5=0;
cout<<"n="; cin>>n; //se citeste numarul de elemente ale sirului
for (i=0; i<=n-1; i++) //se citesc elementele sirului

cin>>v[i];

if (v[i]==1) nril++;

if (v[i]==2) nr2++;

if (v[i]==3) nr3++;

if (v[i]==4) nrd++;

if (v[i]==5) nr5++;
}
//se afiseaza procentul elementelor 1, 2, 3, 4, 5
cout<<"% valoare 1: "<<(float)nrl/n*100<<"%"<<endl;
cout<<"% valoare "<<(float)nr2/n*100<<"%"<<endl;
cout<<"% valoare "<<(float)nr3/n*100<<"%"<<endl;
cout<<"% valoare "<<(float)nrd/n*100<<"%"<<endl;
cout<<"% valoare "<<(float)nr5/n*100<<"%"<<endl;

uih wiN

return 0;

I R Aplicati si investigati

Activitate de grup. Utilizarea practica a acestui algoritm este pentru calculul statistic al rdspunsurilor la anumite Tntre-
bari din cadrul unor cercetari bazate pe aplicarea de chestionare. Realizati un sondaj de opinie la voi n clasa legat
de liceele preferate ale fiecarui elev. Completati cu cate licee doriti. Apoi, introduceti datele in programul anterior
si vedeti rezultatul! Care este liceul preferat de cei mai multi colegi? Puteti extinde cercetarea la toti elevii din clasa
a VIII-a din scoala voastra, de exemplu.

Intrebarea este: Cat de mult v doriti s& continuati clasa a IX-a la urméatoarele licee?
Nume liceu 1 - Foarte putin 2 — Putin 3 — Mediu 4 — Mult 5 — Foarte mult

In activitatile de cercetare statistica in care se utilizeaza chestionare sunt foarte frecvent intlnite intrebéri la care respon-
dentul (persoana care raspunde) trebuie sa bifeze un raspuns din cateva variante date, variantele fiind asociate unor numere
secventiale (scald).
De exemplu: Cat de mult iti place cartea Harry Potter scrisd de J.K. Rowling?

1 - Foarte putin 2 - Putin 3 — Mediu 4 — Mult 5 — Foarte mult

FIEN

Aceastd scald de valori pentru raspunsuri poartd numele de scald Likert, dupd numele

inventatorului sdu, psihologul american Rensis Likert. Rensis Likert



Algoritmi de numarare

Care este rezultatul executarii secventei de cod alatu-

. .. int v[100 n, i=0, nr=0;
rate, daca la intrare avem n=6 si sirul v={1, 7, 3, 17, [1e8], n, ? ?

cout<<"n="; cin>>n;

27,5 26
a 1; {
b 2; cin>>v[i];
c 3 if (v[i]%10==7 && i%2==0) nr++;
d 0. i++;
} while (i<n);
cout<<nr;

Completati valoarea pe care trebuie sa o ia variabila a . _ . .
din secventa de cod aliturata astfel incat sa se afiseze :Zt V[ ]_{1’ 2,3,4,5,6}, 1=0, a, nr=e;
rezultatul 24. while (126)
{
if (v[i]>4) {nr++; a++;}
1++;
}

cout<<nr<<a;

Se da unsirde n numere reale, unde 1 < n < 100. Sa se afiseze daca acesta contine numere cuprinse in intervalul [1, 25].
Exemplu: Intrare:n=3 3.4 72.0 5.2

Iesire: Da

Intrare: n=3 27.1 34.3 76.5

Iesire: Nu

Afisati numarul elementelor unui sir de n numere intregi, unde 1 < n < 100, care sunt divizibile cu numarul 7.
Exemplu: Intrare:n=5 13 7 14 31
Iesire: 2

Afisati numarul elementelor unui sir de n numere reale, unde 1 < n < 100, care sunt mai mari decat diferenta din-
tre maximul si minimul sirului.
Exemplu: Intrare:n=5 7 15 9 6 11

Iesire: 2

Afisati de cate ori apare Intr-un sir de n numere reale minimul si maximul sau, unde 1 < n <100.
Exemplu: Intrare:n=6 121753
TIesire: Nr. aparitii minim: 2, nr. aparitii maxim: 1

Afisati cate elemente ale unui sir de n numere natu-
rale au 6 divizori diferiti de 1 si de ele insele, unde
1<n<100.
Exemplu: Intrare:n=4 30 1 23 7

Iesire: 1

Se da un sir de n numere intregi, unde 1 < n < 100.
Afisati Da, daca oricare doua numere consecutive ale
sirului au paritati diferite (unul par si celalalt impar),
respectiv Nu, Tn caz contrar.
Exemplu: Intrare:n=5 254312

Iesire: Da

Intrare:n=5 264312

TIesire: Nu

Lucru Tn echipad. Scrieti in caiete cate o problema care
sa se rezolve cu ajutorul unuia dintre algoritmii invatati
pentru numarare. Schimbati apoi intre voi problemele
si rezolvati-le Tn C++.
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Scrietiin Code::Blocks programele A, B si € propuse mai jos si urmariti pas cu pas functionarea lor. In cele ce urmeazs,
veti descoperi noi algoritmi pentru obtinerea de rezultate dintr-un sir de valori, calcularea valorilor medii, operatii
matematice bazate pe valoarea elementelor (suma/produs), cu aplicabilitate in practica.

A Suma valorilor

Sa se calculeze suma valorilor elementelor unui sir cu n numere intregi, unde 1 < n < 100.

Aplicabilitate practica: La un concurs scolar, elevii au de rezolvat n subiecte, unde 1 < n < 100. La fiecare subiect
obtin un punctaj. Sa se calculeze suma valorilor punctajelor pe care le-au obtinut.

Exemplu: Intrare: n=5 101510510 Iesire: Suma este: 50

Indicatii: Pentru a rezolva problema vom aplica un algoritm general pentru calculul sumei mai multor numere.

Suma elementelor unui sir se calculeaza repetitiv, adunand element cu element. Ea se initializeaza cu 0 inainte
de aincepe adunarea elementelor, pentru ca valoarea sa initiald sa nu afecteze valoarea sumei.

Algoritmul pentru calculul sumei elementelor unui sir este urmatorul:

1 Seinitializeaza suma cu O.

2 Seintroduc elementele sirului.

3 Se aduna la suma fiecare element in parte, pe masura ce se introduc.

4 Se afiseaza suma.

Vom stoca sirul de numere intr-un tablou unidimensional v cu 100 de elemente, pentru cd 1 < n < 100. in rest, nu
trebuie decat sa aplicati algoritmul de mai sus, pas cu pas.

Programul C++ este:

n=5
. . 16 15 10 5 10
#include <iostream> Suma este:50
using namespace std; Process returned © (©x90) execution time : 10.714 s
Press any key to continue.
int main()

int v[100], n, i, s=0; //se initializeaza suma s cu @ la declarare
cout<<"n="; cin>>n; //se introduce numarul de elemente

for (i=0; i<n; i++)
{

cin>>v[i]; //se introduc elementele sirului
s=s+v[i]; //se calculeaza suma elementelor

}

cout<<"Suma este:"<<s; //se afiseaza suma

return 0;

i investigati

Modificati problema de mai sus si calculati produsul valorilor elementelor pare. Investigati care trebuie sa fie tipul vari-
abilei care retine produsul, tinAnd cont de valoarea mare pe care poate sa o aiba acesta si de faptul ca tipul int are ca
interval de valori -2147483648 ... 2147483647.
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B Valori medii

Se da unsir de n numere reale, unde 1 < n < 31. Sa se afiseze media aritmetica a elementelor sirului si numarul de
elemente care au valoarea mai mare decat aceasta.
Aplicabilitate practica: La o statie meteo se fac zilnic masuratori ale temperaturii exterioare ntr-o luna de vara cu
31 de zile. Realizati un program care sa afiseze care este temperatura medie din luna respectiva si numarul de zile in
care temperatura a depasit pragul mediu al lunii.

Exemplu: Intrare: n=6 10.5 11 9 15 17 16

Iesire: Media este: 13.0833 Nr. elemente mai mari decat media: 3

Indicatii: Rezolvarea implica utilizarea unui algoritm simplu de calculare a mediei aritmetice, utilizand formula

matematica.

Algoritmul pentru calculul mediei aritmetice a elementelor unui sir este:

1 Seintroduc elementele sirului.

Se calculeaza suma elementelor pe masura ce se introduc.

2
3 Se calculeaza media aritmetica dupa formula: media aritmeticd = <suma elementelor>/<nr. elementelor>.
4

Se afiseaza media aritmetica.

Stocati sirul de numere Tntr-un tablou unidimensional v cu 31 de elemente, pentru ca 1 < n < 31. In rest, nu trebuie
decat sa aplicati algoritmul de mai sus, pas cu pas. Suma se calculeaza conform algoritmului de la problema A.

@ Programul C++ este:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

n=6
16.5 11 9 15 17 16
Media este:13.0833

Nr. elemente mai mari decat media:3
Process returned © (©x0) execution time : 3.510 s
Press any key to continue.

introduce numarul de elemente

introduc elementele sirului
calculeaza suma elementelor

calculeaza media aritmetica
afiseaza media aritmetica

calculeaza nr. de elemente mai mari ca media

cout<<"Nr. elemente mai mari decat media:"<<nr; //se afiseaza nr. de elemente

{
int n, i, nr=0;
float v[31], m=0;
cout<<"n="; cin>>n; //se
for (i=0; i<n; i++)
{
cin>>v[i]; //se
m=m+v[i]; //se
}
m=m/n; //se
cout<<"Media este:"<<m<<endl; //se
for (i=0; i<n; i++) //se
if (v[i]l>m) nr++;
return 0;
¥

i investigati

1 Investigati posibilitatea de a inregistra valori negative, respectiv pozitive ale temperaturii. Se modifica ceva n

program?

2 Modificati programul de calcul al mediei aritmetice astfel incat sa afiseze media patratica a elementelor sirului.
Media patratica a elementelor unui sir de numere reale se calculeaza ca radical din media aritmetica a patratelor

elementelor.

Indicatie: In C++, functia care calculeaza radicalul este sqrt().
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In C++, sintaxa functiei care calculeaza radicalul (rid&cina patratd) este: #include <cmath>
sqrt(numar pozitiv) cee
int main()
{ int numar;
cin>>numar;
cout<<sgrt(numar);

Functia va returna o eroare daca este aplicata unui numar negativ.
Pentru a o putea utiliza, trebuie inclusa biblioteca cmath.

¢ Media armonica

Se da un sir de n numere reale nenule pozitive, unde 1 < n < 100. Sa se afiseze media armonica a elementelor sirului.

Media armonica a elementelor x1, x2, ...Xn ale unui sir de n numere reale pozitive este: m, = #”1
—+——+ ..+
Xl X2 Xn

Aplicabilitate practicé: intr-o fabrica cu 100 de muncitori, fiecare dintre acestia realizeaza o piesa intr-un anume
timp (in minute). Calculati timpul mediu de lucru pentru aceasta operatie utilizdnd media armonica.

Exemplu: Intrare: n=2 24 Iesire: Media armonica este: 2.66667

Indicatii: Rezolvarea problemei este similara cu cea de la exercitiul B, diferentele constand in aplicarea unei alte
formule de calcul a mediei.

Algoritmul pentru calculul mediei armonice a elementelor unui sir este:
1 Seintroduc elementele sirului.

2 Se calculeaza suma inverselor elementelor pe masura ce se introduc.

3 Se calculeaza media armonica dupa formula sa (inversul mediei aritmetice a inverselor numerelor).
4 Se afiseaza media armonica.

Se va utiliza pentru sirul de numere un tablou unidimensional v cu 100 de elemente (1 < n < 100). Apoi se aplica
algoritmul.

D Programul C++ este:

#include <iostream>
using namespace std; Media armonica este:2.66667
int main() Process returned © (©x@) execution time : 3.674 s

. .. Press any key to continue.
{ int n, i;

float v[100], ma=0;

cout<<"n="; cin>>n; //se introduce numarul de elemente
for (i=0; i<n; i++)
cin>>v[i]; //se introduc elementele sirului
ma=ma+1l/v[i]; //se calculeaza suma elementelor
ma=n/ma; //se calculeaza media armonica
cout<<"Media armonica este:'"<<ma; //se afiseaza media armonica
return 9;

Calculul mediilor are un grad mare de aplicabilitate in analiza statistica. Astfel, in analiza statistica se folosesc mai multe tipuri
de medii ca indicatori statistici: media aritmeticd (m,), media armonica (m,), media geometrica (m,), media patratica (m,).



Operatii matematice bazate pe valoarea elementelor unui sir

I R Aplicati si investigati

1 Incercati s& puneti ca parametru al functiei sqrt un numar negativ si vedeti ce se intampla.

2 Faceti o analiza a aplicarii mediei aritmetice si a celei armonice Tn cazul problemei anterioare. Sa presupunem ca
avem doi muncitori, primul realizeaza operatia respectiva in 10 min, iar al doilea Tn 15 min. Rulati programele de
mai sus (pentru calculul mediei aritmetice si pentru calculul mediei armonice) pentru aceste date si analizati rezul-
tatul Tn cazul in care cei doi lucreaza 60 min.

Nr. mediu de piese realizate

Timpul mediu de producere a piesei in 60 min de cei doi muncitori

Caz 1: calcul de medie aritmetica 12.5 min 2x60min/12.5min=9.6
Caz 2: calcul de medie armonica 12 min 2x 60 min/12 min=10

in mod real, ei produc: 60 min/10 min + 60 min/15 min = 6+4 = 10 piese. Concluzia este ca, in acest caz, calcula-
rea mediei armonice ne duce la o estimare mai exacta a timpului mediu de lucru pentru o piesa.

1 Sa se calculeze suma valorilor elementelor prime ale unui sir de n numere intregi, unde 1 < n < 100.
Exemplu: Intrare: n=5 1323 24 46 52
Iesire: 36

2 Se da un sir de n numere naturale, unde 1 < n < 100. Scrieti un program care calculeaza suma elementelor sirului
a caror ultima cifra este 6.
Exemplu: Intrare: n=5 121356336
Iesire: 92

3 Sase calculeze produsul celui mai mic element al unui sir de n numere naturale cu cel mai mare element al aceluiasi
sir,unde 1 < n < 100.
Exemplu: Intrare: n=5 121356 3 36
Tesire: 168

4 Unsirde nnumere reale, unde 1 < n <100, este stocat intr-un tablou unidimensional incepand cu pozitia 0. Calculati
produsul elementelor aflate pe pozitiile pare ale tabloului.
Exemplu: Intrare:n=5 34567
Iesire: 105

5 Incadrul orei de educatie fizica au fost inregistrate rezultatele elevilor la proba de alergare vitez& 50 m (in secunde).
Faceti un program care sa afiseze cel mai mic timp realizat, cel mai mare timp realizat si timpul mediu, utilizand
media aritmetica. Numarul total al elevilor este 35.
Exemplu: Intrare:n=5 2.3 5 4.5 2.5 7 |

Iesire: Timp minim: 2.3 Timp maxim: 7
Timp mediu: 4.26

6 La ora de fizica se realizeaza un experiment Tn care
fiecare elev al unei clase cu n elevi, unde 1 < n < 30,
masoara greutatea unei piese in grame. Calculati gre-
utatea medie a piesei, utilizand media aritmetica, si
numarul de elevi care au reusit sa o masoare cu o pre-
cizie de mai putin de 0.2 g.

Exemplu: Intrare:n=5 4.1 4.7 5 5.2 4.3
Iesire: Greutate medie: 4.66 Nr.elevi: 1

7 Se da un sir de maximum 90 de numere naturale. Sa
se determine cate dintre elementele acestui sir sunt
egale cu produsul vecinilor lor.

Exemplu: Intrare:n=5 12263 Tesire: 2
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Scrieti in Code::Blocks programele A si B propuse mai jos si urmariti pas cu pas functionarea lor. Veti descoperi noi
algoritmi pentru cautarea, intr-un sir de valori, a unui element care indeplineste o anumita conditie.

Cautarea intr-un sir de valori poate fi secventiala sau binara, in functie de modalitatea de parcurgere a sirului la
cautare.

A Cautarea secventiala

Se da un sir de n elemente numere naturale distincte, unde 1 < n < 100. Sa se afiseze daca sirul contine numarul
natural X, respectiv pozitia sa in sir, considerand ca elementele sirului sunt stocate intr-un tablou unidimensional ince-
pand cu pozitia 0.

Exemplu: Intrare: n=4 1342356 X=23 Iesire: Da, 2

Indicatii: Pentru rezolvarea acestei probleme vom aplica un algoritm Tn care cautarea se realizeaza verificand fie-
care element Tn parte, unul dupa celalalt. Acest tip de cautare este numit cautare secventiala.

Algoritmul de cautare secventiald a unei valori intr-un sir este urmatorul:

1 Se parcurge sirul de valori de la stanga la dreapta sau de la dreapta la stanga, element cu element.

2 Se compara fiecare element n parte cu valoarea data:
a Daca valoarea elementului este egala cu valoarea cautatd, atunci am gasit, iar parcurgerea se incheie.
b Altfel, se trece la urmatorul element si se face verificarea valorii.

In practica, se va considera o variabild eGasit de tip intreg, care poate lua doua valori: 1 — daca elementul a fost
gasit in sir, si 0 — daca nu a fost gasit. Initial consideram eGasit=0 (elementul nu este gasit inca), iar in momentul Tn
care il gasim, aceasta variabila isi va schimba valoarea in 1.

Se va utiliza pentru sirul de numere un tablou unidimensional a cu 100 de elemente (1 < n < 100). Apoi se aplica
algoritmul.

@ Programul C++ este:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{ int a[1e@], n, i;
int X, eGasit=0;

cout<<"n="; cin>>n; //se introduce numarul de elemente ale sirului
cout<<"X="; cin>>X; //se introduce valoarea care se cauta
for (i=0; i<=n-1; i++) //se introduc elementele sirului
cin>>a[i];
i=0; //se incepe cautarea de la elementul cu indice ©
do //se repeta cautarea cat timp nu a fost gasit elementul

//('eGasit) si nu am ajuns la capatul sirului cu
//verificarea (i<=n-1)
{ if(a[i]==X) eGasit=1; //daca am gasit elementul, variabila eGasit devine 1

else i++; //daca nu am gasit elementul, trecem la elementul urmator
} while (!eGasit && i<=n-1);
if (eGasit==1) //daca am gasit elementul, afisam "Da" si pozitia sa
{ cout<<"Da"<<endl;
cout<<i;
}
else cout<<"Nu"; //nu am gasit elementul, afisam "Nu"
return 0;



Cautarea unui element intr-un sir

I R Aplicati si investigati

Modificati programul anterior, astfel incat pacurgerea sirului sa se facad de la dreapta la stanga. In acest caz, se pleaca
n cautare cu o initializare a variabilei i (i=n-1), iar dupa fiecare verificare cu rezultat negativ, valoarea lui i se decre-
menteaza. Conditia de parcurgere a structurii repetitive va fi in acest caz (leGasit && i>=0);.
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In foarte multe cazuri, in viata reald trebuie s& cdutam o informatie intr-o lista ordonata (de exemplu, un nume intr-o
lista de rezultate la un examen, un cuvant intr-un dictionar). Pentru a realiza aceasta cautare, ar dura prea mult sa veri-
ficdm secvential fiecare nume sau cuvant in parte. Atat in aceste situatii cand avem siruri (liste) de cuvinte ordonate
n care trebuie sa cautam, cat si atunci cand avem siruri ordonate de numere, vom aplica un algoritm de cautare care
poarta numele de cautare binara.

B Cautarea binara

Se da un sir de n elemente numere naturale distincte ordonate crescator, unde 1 < n < 100. Sa se afiseze daca sirul
contine numarul natural X si sa se afiseze pozitia sa in sir, considerand ca elementele sirului sunt stocate intr-un tablou
unidimensional incepand cu pozitia 0.

Exemplu: Intrare: n=11 X=9 236911151721232429 Iesire:Da 3

Indicatii: In cazul problemei noastre in care sirul de valori este ordonat crescator, pentru cautare se poate aplica
optim un algoritm de cautare numit cautare binara. Acesta se bazeaza pe Thjumatatiri succesive ale intervalului in care
se efectueaza cautarea.

Retineti

Algoritmul de cautare binara a unei valori intr-un sir este urmatorul:

Repetam pasii de mai jos pana gasim elementul sau pana nu mai avem unde cauta.

Comparam elementul cautat cu elementul care se afla la mijlocul sirului nostru.

- Daca este egal, atunci am gasit elementul.

- Daca elementul cautat este mai mic decat mijlocul sirului, atunci sirul in care se va efectua cautarea in
continuare se restrange la jumatatea din stanga, capatul din dreapta pentru subsirul Tn care vom continua
cautarea este elementul imediat anterior mijlocului.

- Daca elementul cautat este mai mare decat mijlocul sirului, atunci sirul in care se va efectua cautarea in
continuare se restrange la jumatatea din dreapta, capatul din stanga pentru subsirul Tn care vom continua
cautarea devine elementul urmator mijlocului.

Caz particular: Consideram sirul a de numere naturale, cu 10 elemente ordonate crescator, stocate Tntr-un tablou
unidimensional a. Cautam elementul 9. Sirul ain care incepem cautarea este:

Elemente: | 2 3 6 9 11 | 15 | 17 21 | 23 24 | 29

Indici (poziti): 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Comparam elementul 9 cu elementul de la jumatatea sirului, a[5]=15.
9 < a[5] => cdutam n continuare Tn prima jumatate a sirului, cea din stanga:

Elemente: | 2 3 6 9 11

Indici (pozitii): 0 1 2 3 4

Comparam elementul 9 cu elementul de la jumatatea noului sir, a[2]=6.
a[2] < 9 => cautam Tn continuare Tn jumatatea dreapta a sirului:

Elemente: | 9 11

Indici (poziti): 3 4
Comparam elementul 9 cu elementul de la jumatatea noului sir, a[3]=9.
a[3] =9 => am gasit elementul, iar pozitia sa in sir este 3.
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Se va utiliza pentru sirul de numere un tablou unidimensional a cu 100 de elemente (1 < n < 100). Apoi se aplica
algoritmul.
D Programul C++ este:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{ int a[1e@], n, i,
int X;
int eGasit=0; //variabila ce indica daca am gasit elementul in sir
int cstg, cdr; //indicii capetelor stanga/dreapta ale sirului in care se cauta
int mijloc; //indicele mijlocului sirului
cout<<"n="; cin>>n; //se introduce numarul de elemente ale sirului
cout<<"X="; cin>>X; //se introduce valoarea care se cauta
for (i=0; i<=n-1; i++) //se introduc elementele sirului (ordonate crescator)

cin>>a[i];

cstg=0; //capatul din stg. al sirului in care se cauta este ©
cdr=n-1; //capatul din dr. al sirului in care se cauta este n-1

while (cstg<=cdr && l!eGasit) //se repeta cautarea cat timp mai avem unde cauta
//(cstg<cdr) si nu s-a gasit elementul (!eGasit)

{ mijloc=(cstg+cdr)/2; //se calculeaza mijlocul sirului
if (a[mijloc]==X) eGasit=1; //elementul cautat este cel din mijloc
else //elementul nu este cel cautat
if (a[mijloc]<X) cstg=mijloc+1; //se va continua cautarea in jumatatea

//din dreapta

else cdr=mijloc-1; //se va continua cautarea in jumatatea
//din stanga
}
if (eGasit==1) //daca am gasit elementul, afisam "Da" si pozitia sa
{ cout<<"Da"<<endl;
cout<<mijloc;
}
else cout<<"Nu"; //nu am gasit elementul, afisam "Nu"
return 9;

I R Aplicati si investigati

1 Rulati pas cu pas programul anterior pentru urmatoarele date de intrare: n=4, sirul 12 34 56 78 si elementul care
se cauta 111. Observati cum anume se iese din structura repetitiva in acest caz.

2 Rulati cele doua programe A si B anterior prezentate pe aceleasi seturi de date si comparati timpii de executie.
Investigati si explicati rezultatele.

1* In ce caz de cautare a unui element intr-un sir este optim sa se aplice algoritmul de cautare binara?

2* Scrietiin caiete de cate ori se calculeaza mijlocul unui sir in cadrul unui algoritm de cautare binara pentru urmatoarele
date de intrare: sirul are 20 de elemente,anume 1121416 22 56 5748 89 90100101111 123 134 145 146 157
160 189 si se cauta elementul 123.

3 Explicati de ce utilizarea unei structuri repetitive cu numar cunoscut de pasi, n programul de cautare secventiala,
n locul structurii do ... while ar duce la o posibila marire a timpului de executie.

Indicatie: Ganditi-va ca exista cazuri in care chiar primul element este cel cautat.
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In cele ce urmeaza, ne propunem sa descoperim cum putem realiza sortarea (ordonarea) unui sir de valori stocat
intr-un tablou unidimensional.

Retineti

Numim sortarea unui sir dispunerea (aranjarea) ele-
mentelor sirului intr-o anumita ordine (de exemplu,
crescatoare sau descrescatoare).

Scrieti in Code::Blocks programele A si B propuse mai
jos si urmariti pas cu pas functionarea lor. Aplicati ceea ce
ati invatat, experimentati si investigati rezultatele.

A Sortarea prin Metoda bulelor (Bubble sort)
Se da un sir de n elemente numere naturale, unde 1 < n < 100. Sa se ordoneze crescator acest sir.
Exemplu: Intrare:n=6 5316  Iesire:1356
Indicatii: Vom ordona acest sir utilizand o metoda de sortare numita Metoda bulelor (Bubble sort).

Retineti

Algoritmul pentru sortarea unui sir prin Metoda bulelor este urmatorul:

Metoda bulelor const& in compararea fiecarui element al sirului cu succesorul siu. In cazul in care cele doua
elemente comparate nu sunt Tn ordinea potrivita, ele se interschimba.

Sirul de numere se parcurge de mai multe ori, paAnd cand nu mai este nicio interschimbare intre elemente.

Pentru a vedea daca au fost interschimbari intre elemente la o parcurgere, se defineste o variabila eSortat, care
primeste valoarea 0 (Fals), daca exista interschimbari, si 1 (Adevarat), daca nu este nicio interschimbare, caz in
care sirul este ordonat corespunzator.

Caz particular: n=4, iar sirul este 5 3 1 6. Aplicand algoritmul, obtinem: .
STIATI CA...?

Indici 0 L 2 =3 . . “

. Aceasta metoda de sortare poarta

Initial e | 3 | 2 I 3 | 5 | numele de Metoda bulelor sau
Sortare cu bule deoarece, pe parcur-

) == eSortat=1 sul desfasurarii sale, elementele mari

Parcurgerea 1 =0 I 3 | il_ﬂl I 6 l eSortat=0 sau mici (In functie de tipul de ordo-

i=1 | 3 | 1 | 5 | 6 | eSortat=0 nare dorit) inainteaza lent spre capa-
tul sirului asemenea unor bule care se

.=2 T . .
I ridica la suprafata apei. Acest tip de
eSortat=1 solrtare se ma‘i‘ numeste si ,sortarea
Parcurgerea 2 i=0 eSortat=0 prin propagare-.
i=1
i=2
eSortat=1
Parcurgerea 3 i=0
i=1

i=2
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Se va utiliza pentru sirul de numere un tablou unidimensional v cu 100 de elemente (1 < n < 100).
@ Programul C++ este:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{ int n, i, eSortat, m;
int v[1e0];

cout<<"n="; cin>>n; //se introduce numarul de elemente
for (i=0; i<=n-1; i++) //se introduc elementele sirului
cin>>v[i];
do //se parcurge sirul cat timp inca nu este sortat
{ eSortat=1; //pornim cu presupunerea ca sirul este sortat
for (i=0; i<=n-2; i++)
{ if(v[i]>v[i+1]) //daca 2 elemente succesive nu sunt in ordinea buna
{ m=v[i]; //atunci ele se interschimba
v[i]=v[i+1];
v[i+1]=m;
eSortat=0; //a fost facuta o inversiune, deci sirul nu era sortat
}
}
} while (eSortat==0);
for(i=0; i<=n-1; i++) //se afiseaza sirul sortat
cout<<v[i]<<" ";
return 9;

I R Aplicati si investigati

1 Aplicati algoritmul de mai sus pentru a ordona descrescator un sir de numere. Pentru aceasta, trebuie sa schimbati
conditia de interschimbare a elementelor: if (v[i]<v[i+1]) {...}.

2 Modificati acest program astfel incat tabloul unidimensional care contine sirul de valori s Thceapa de la 1.

3 Investigati de ce in programul de mai sus, in cadrul celei de-a doua structuri repetitive for, avem expresia de tes-
tare i<=n-2. Pentru aceasta, uitati-va la indicii elementelor succesive care sunt comparate.

sl o
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B Sortarea prin selectie

Vom rezolva acelasi tip de problema ca maiinainte,
dar folosind o alta metoda de ordonare.

Copiii unei scoli au inceput sa economiseasca bani
din bursa lor. Stiind ca sunt n copii, unde 1 < n < 100,
ordonati crescator sumele stranse de ei la un moment
dat.

Indicatii:

Pentru a rezolva aceasta problema, vom aplica o
metoda de sortare numita sortarea prin selectie.

Algoritmul pentru sortarea unui sir prin metoda selectiei este urmatorul:

Metoda selectiei consta in compararea fiecarui element al sirului cu toate elementele de dupa el.

In cazul in care cele doua elemente comparate nu sunt in ordinea potrivita, ele se interschimba. Dupa efectua-
rea tuturor comparatiilor, sirul va fi sortat.
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Caz particular: n=4, iar sirul este 5 3 1 6. Aplicand algoritmul, obtinem:

Observatie: Dupa ce elementul de pe o pozitie i este comparat cu
toate cele de dupa el (pozitiile j), pe pozitia i va fi plasat cel mai mic
dintre elementele comparate.

Initial Indici B B E 3
Elemente sir |5| 3| 1| 6|

=0 j=1
=2
=3
=1 j=2
=3
=2  j=3

B

Se va utiliza pentru sirul de numere un tablou unidimensional v cu 100 de elemente (1 < n <100).
D Programul C++ este:

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{ int n, i, j, m, v[100];

cout<<"n="; cin>>n; //se introduce numarul de elemente
for(i=0; i<=n-1; i++) //se introduc elementele sirului
cin>>v[i];
for (i=@; i<=n-2; i++) //elementul i se compara
for (j=i+1; j<=n-1; j++) //elementul j cu care se compara elementul i
if(v[il>v[3]) //daca elementele nu sunt in ordinea buna
{ m=v[i]; //atunci ele se interschimba
v[i]=v[jl;
v[j]=m;
¥
for(i=0; i<=n-1; i++) //se afiseaza sirul sortat
cout<<v[i]<<" ";
return 9;

I R Aplicati si investigati

1 Modificati programul de mai sus astfel incat sa se ordoneze sumele de bani descrescator. Pentru aceasta, trebuie
sa schimbati conditia de interschimbare a elementelor: if (v[il<v[j]) {...}.

2 Faceti o analiza comparativa a celor doua metode de sortare. Analizati numarul de comparatii efectuate pentru fie-
care in parte.

1 Ajutati-i pe alpinisti sa Tsi aleaga varfurile muntoase pe care sa le abordeze. Se stie ca varfurile cele mai periculoase
sunt cele maiinalte. Inregistrati inaltimea a n varfuri, unde 1 < n < 30, intr-un sir de numere si realizati un program
care sa le afiseze descrescator pe primele 5 cele mai Tnalte.

Exemplu: Intrare: n=9 22288852 4810 6194 4897 6952 4884 5895 5642 Iesire: 8852 6952 6194 5895 5642

2 Sedaun sir de n elemente numere naturale, unde 1 < n < 100. Ordonati crescator elementele aflate pe pozitiile
pare ale acestui sir, considerand ca acesta este stocat intr-un tablou unidimensional incepand cu pozitia 0.
Exemplu: Intrare:n=6 512379 Iesire:2 57

3 Se considera un sir de n numere reale, unde 1 < n < 100. Sa se ordoneze primele x numere in ordine crescatoare si
ultimele numere ramase, in ordine descrescatoare, unde x < n.
Exemplu: Intrare:n=10 3152738469 x=6 Iesire: 1233579864
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Scrietiin Code::Blocks programele A, B si ¢ propuse mai jos si urmariti pas cu pas functionarea lor. Descoperiti algorit-
mii prezentati pentru inserarea/stergerea elementelor din tablourile unidimensionale.

A Inserarea unui element intr-un tablou unidimensional

Se da un sir de n numere intregi, stocat Tntr-un tablou unidimensional Tncepand cu pozitia 0, unde 3 < n < 100.
Scrieti un program care sa insereze un element cu valoarea 10 pe pozitia p, unde p < n-1.

Exemplu: Intrare:n=5 p=3 12345 Tesire: 1231045

Indicatii: Programul de fata se rezolva stocand sirul intr-un tablou unidimensional si aplicand apoi un algoritm de
inserare a unui element nou pe o pozitie data.

Algoritmul de inserare a unui element nou intr-un tablou unidimensional pe o pozitie p este urmatorul:
1 Se deplaseaza cu o pozitie la dreapta toate elementele incepand de la pozitia p pana la ultima pozitie.
Dimensiunea logica a tabloului creste cu 1 si se creeaza un loc pe pozitia p, unde se poate insera noul element.
2 Seinsereaza pe pozitia p a tabloului noua valoare.
3 Se afiseaza tabloul cu noua sa dimensiune logica n+1.
Atentie la declararea tabloului unidimensional. Dimensiunea sa fizicd trebuie sd fie mai mare sau egald cu
dimensiunea logica dupd inserarea elementulul.

Exemplu pentru un sir cu n elemente:

i 1 2 1
Initial n-p

Elementele tabloului: 5 6 23 | 78 - [N 2 29 | 97

Indicele (pozitia elementelor): 0 1 2 3 p p+tl .. n-2 n-l n

Dupa ce mutam spre dreapta cu o pozitie toate elementele tabloului de pe pozitiile mai mari sau egale cu p

Elementele tabloului: 5 6 23 | 78 . (SN 123 | 2 29 | 97
Indicele (pozitia elementelor): 0 1 2 3 p ptl .. n-2 n-1 n
5
Dupa ce inseram noua valoare pe pozitia p
Elementele tabloului: 5 6 23 | 78 10 | 123 | 2 29 | 97
Indicele (pozitia elementelor): 0 1 2 3 p ptl .. n-2 n-1 n

In cazul nostru, sirul initial are maximum 100 de elemente, ceea ce nseamna c& dupa adaugarea noului element va avea
dimensiunea de maximum 101 elemente. Astfel, tabloul unidimensional v care va stoca sirul nostru va fi declarat v[101].
D Programul C++ este:

#include <iostream>
using namespace std; 31045
int main() Process returned © (©x0) execution time : 6.281 s

{ int V[101] i. n p; Press any key to continue.
B J ) J

345




Inserarea/stergerea elementelor unui sir de valori *

cout<<"n="; cin>>n; //se introduce nr. de elemente
cout<<"p="; cin>>p; //se introduce pozitia pe care inseram element nou

for(i=0; i<=n-1; i++) //se introduc elementele sirului
cin>>v[i];

for(i=n-1; i>=p; i--) //se deplaseaza elementele cu o pozitie la dreapta
v[i+1l]=v[i];
v[p]l=10; //se insereaza noul element pe pozitia p

for(i=0; i<=n; i++) //se afiseaza noul sir

coutc<v[i]c<" ';

return 0;

I R Aplicati si investigati

1 Ca un caz particular, aplicati algoritmul de mai sus pentru a insera un element pe pozitia 0. Urmariti pas cu pas
executia programului.
2 Explicati ce se Tntampla daca, In cazul tabloului unidimensional v din problema anterioard, deplasarea la dreapta a
elementelor tabloului de la pozitia p Tn sus se face astfel:
for(i=p; i<=n-1; i++)
v[i+1l]=v[i];
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B Inserare multipla intr-un tablou unidimensional

Inserati, dupa fiecare element multiplu de 3 al unui sir de 6 numere intregi, un element cu aceeasi valoare.

Exemplu: Intrare: 123456 Tesire: 12334566

Indicatii: Problema se rezolva utilizand un algoritm de inserare multipla de elemente intr-un tablou unidimensional,
derivat din algoritmul de inserare a unui element prezentat la problema A.

Retineti

Algoritmul de inserare multipla de elemente Tntr-un tablou unidimensional este urmatorul:

1 Se parcurge tabloul si se identifica, pe rand, fiecare element dupa care trebuie inserat elementul nou.
2 La gasirea acestuia, se aplica algoritmul de inserare de element nou, descris mai sus.

3 Dimensiunea logica a tabloului creste cu 1 la fiecare element inserat.

Revenind, deoarece dimensiunea initiald a sirului este 6, in cazul in care toate elementele ar fi multipli de 3, s-ar
ajunge la maximum 12 elemente. Astfel, declararea fizica a tabloului unidimensional care stocheaza sirul de numere
este v[12].

@ Programul C++ este:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{ int v[12], i, J, 1;
for(i=0; i<=5; i++) //se introduc elementele sirului
cin>>v[i];
1=6; //1 este dimensiunea logica a sirului, initial este 6
j=0; //j este indicele elementului pe care-1 verificam, incepem cu ©
while (j<=1-1) //se parcurge sirul (se repeta actiunile cat timp mai sunt elemente)
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{ if(v[j]%3==0) //daca elementul este multiplu de 3, urmeaza sa se insereze un altul
//egal
{
//se deplaseaza spre dreapta elementele sirului cu pozitia mai mare
//ca a elementului gasit
for(i=1-1; i>=j+1; i--)
v[i+1l]=v[i];

v[j+1]=v[i]; //se insereaza elementul nou

1++; //se incrementeaza dimensiunea logica a sirului

j+=2; //se continua parcurgerea sirului cu urmatorul element,

//sarindu-1 pe cel nou

}

else j++; //se continua parcurgerea sirului cu urmatorul element
}
for(i=0; i<=1-1; i++) //se afiseaza sirul rezultat

coutc<v[i]c<" ';
return 0;

I R Aplicati si investigati

Modificati algoritmul de mai sus astfel incat langa fiecare element sa se mai insereze unul. Care va fi dimensiunea
logica a tabloului unidimensional v in acest caz? Investigati ce s-ar intampla daca dimensiunea logica a tabloului v ar
fi mai mare decat dimensiunea fizica declarata a acestuia.
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c Stergerea unuia sau a mai multor elemente ale unui tablou unidimensional

Se da un sir de n numere intregi, stocat intr-un tablou unidimensional incepand cu pozitia 0, unde 3 < n < 100.
Scrieti un program care sa stearga elementul de pe pozitia p, unde p < n-1.

Exemplu: Intrare:n=5 p=3 12345 Iesire: 1235

Indicatii: Pentru rezolvarea problemei vom aplica un algoritm pentru stergerea unui element aflat pe o pozitie data
ntr-un tablou unidimensional care stocheaza sirul.

Algoritmul de stergere a unui element aflat pe o pozitie p Tntr-un tablou unidimensional este urmatorul:

Se deplaseaza cu o pozitie la stanga toate elementele tabloului, incepand de la pozitia p+1 pana la ultima
pozitie. Astfel se suprascrie elementul de pe pozitia p, altfel spus, se elimina. Dimensiunea logica a tabloului scade
cu o unitate — ultimul element se ignora la afisarea sirului nou.

Atentie! In acest caz dimensiunea fizicd a tabloului riméane neschimbatd, doar dimensiunea logicd se modificd.

Exemplu pentru un sir cu n elemente:

Initial e e T
Elementele tabloului: 5 6 23 | @8 . 34 29: | 97
Indicele (pozitia elementelor): 0 i 2 3 p p+tl p+2 .. n-2 n-l

Dupa ce mutam spre stanga cu o pozitie elementele sirului de pe pozitiile mai mari sau egale cu p

Elementele tabloului: 5 6 24 78 2 34 29 97 76

: o, 7
Indicele (pozitia elementelor): 0 1 2 3 p p+tl p+2 .. n-2 n-1



Programul C++ este:

#include <iostream> 345
using namespace std; 5 . .
. . Process returned © (©x0) execution time : 6.045 s
int main() Press any key to continue.
{ int v[101], i, n, p;
cout<<"n="; cin>>n; //se introduce nr de elemente
cout<<"p="; cin>>p; //se introduce pozitia elementului care se sterge
for(i=0; i<=n-1; i++) //se introduc elementele sirului
cin>>v[i];
for(i=p; i<=n-2; i++) //se muta elementele sirului cu o pozitie la stanga
v[i]=v[i+1];
for(i=0; i<=n-2; i++) //se afiseaza noul sir
coutccv[i]c<" ';
return 0;
}

Daca doriti sa stergeti mai multe elemente ale unui sir, 1l stocati intr-un tablou unidimensional si apoi aplicati un
algoritm de stergere multipla a elementelor, derivat din algoritmul anterior.

Algoritmul de stergere multipla a elementelor unui tablou unidimensional este urmatorul:
1 Se parcurge tabloul si se identifica, pe rand, fiecare element care trebuie sters.

2 La gasirea acestuia, se aplica algoritmul de stergere a elementului descris anterior.

3 Dimensiunea logica a tabloului scade cu 1 la fiecare element sters.

I v Aplicati si investigati

1 Investigati ce s-ar intampla daca in cadrul sirului initial mutam cu o pozitie for(i=p-1; i>=0; i--)

la dreapta elementele sale de la pozitia p-1 la pozitia 0, apoi afisam tabloul v[i+1]=v[i];
unidimensional incepand cu pozitia 1, cain secventa de cod aldturata. Este for(i=1; i<=n-1; i++)
acesta un algoritm alternativ pentru stergerea elementului p al sirului? cout<cv[i]<<' '

2 Aplicati algoritmul de stergere a unui element al unui tablou ih mod repetat, pentru mai multe elemente ale sirului.
Urmariti cum dimensiunea logica a tabloului scade cu 1 la fiecare stergere.

1 Care va filungimea logica maxima a unui tablou unidimensional de 55 de numere reale ale carui elemente incep de
pe pozitia 0, daca pe toate pozitiile pare se va insera cate un element suplimentar?
a 110 b 83 c 82 d 109

% 2 Scrietin caiete care dintre urmatoarele secvente de cod au ca rezultat stergerea elementului de pe pozitia p al unui
tablou unidimensional cu n elemente care incep de la pozitia 0:
a for(i=n-1; i>=p;i--) b for(i=p+1; i<=n; i++) c for(i=n-1; i>=p;i--) d for(i=p; i<=n-2; i++)
v[i+1]=vli]; v[i]=v[i+1]; v[i]=v[i+1]; v[i]=v[i+1];

3 Intr-un sir de n numere naturale reprezentat printr-un tablou unidimensional incepand de la 0, inserati pe pozitia 5
un numar egal cu maximul elementelor sirului, unde 5 < n < 100.
Exemplu: Intrare:n=7 1234567 lIesire:12345767

4 Avem un sir de n numere naturale, unde 1 < n < 100, cu elementele stocate ntr-un tablou unidimensional Tncepand
cu pozitia 0. Inserati media aritmetica a elementelor sirului, pe prima pozitie din tablou pozitiva si divizibila cu 3.
Exemplu: Intrare: n=5 12345 Tesire: 123345

5 Se da un sirde n numere reale, unde 1 < n < 100. Realizati un program care sa faca urmatoarele:
a sa stearga elementele care au valoarea egala cu minimul sirului;
b sa afiseze cate elemente au fost sterse;
¢ saadauge pe prima pozitie un element egal cu maximul sirului.
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Scrieti Tn Code::Blocks programele A, B, € si D propuse mai jos si urmariti pas
cu pas functionarea lor. Descoperiti algoritmii prezentati pentru lucrul cu mai
multe siruri.

A Copierea intocmai a unui sir intr-un alt sir

Sa se copieze un sir de numere a, care contine n numere reale, intr-un sir b
de aceeasi dimensiune, unde 1 < n < 100.

Exemplu: Intrare: n=5 sirulaeste:34567 lesire:Sirulbeste:34567

Indicatii: Pentru a rezolva aceasta problema va trebui sa urmati pasii
descrisi In algoritmul de mai jos.

Algoritmul pentru copierea unui sir de valori intr-un alt sir de valori cu aceeasi dimensiune este urmatorul:
1 Se citesc elementele sirului initial care trebuie copiat.
2 Se parcurge sirul initial si se copiaza element cu element din primul sir in cel de-al doilea.

Important! Copierea unui vector nu poate fi facuta printr-o atribuire directa de forma a=b.

Sirul de numere initial va fi stocat Intr-o variabild a de tip tablou unidimensional, cu dimensiunea 100, acesta fiind
numarul maxim posibil de elemente. Sirul b va avea tot acelasi numar de elemente.
Programul C++ este:

n=5

Introduceti sirul a:
#include <iostream> 12345
using namespace std; Sirul b este:
int main() 12345

. q . Process returned © (©x0) execution time :
{ int a[1e0], b[16@], i, n; Press any key to continue.

cout<<"n="; cin>>n; //se introduce nr de elemente

cout<<"Introduceti sirul a:"<<endl;
for (i=0; i<=n-1; i++) //se citesc elementele sirului a
cin>>a[i];

for (i=0; i<=n-1; i++) //se parcurge sirul initial
b[i]=a[i]; //se copiaza element cu element in al doilea sir

cout<<"Sirul b este:"<<endl;
for (i=0; i<=n-1; i++) //se afiseaza al doilea sir

coutc<b[i]<<" ';

return 0;
}
I R Aplicati si investigati
1 Compactati primele doua structuri repetitive Tntr-una singura, ca in mode- for (i=@; i<=n-1; i++)
lul alaturat. Care este avantajul? { cin>>al[i];

2 Modificati programul anterior astfel Tncat cele douad siruri a si b sa fie bli]=ali];

stocate Tn tablouri unidimensionale Tncepand cu indicele 1.

}
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B Generarea unui sir nou pe baza unui sir existent — sirurile au aceeasi lungime

Se da un sirde numere a cu n elemente, numere naturale, unde 1 < n < 100. Sa se construiasca un alt sir de numere b,
cu n elemente, cu proprietatea ca un element al sirului b este dublul elementului aflat pe aceeasi pozitie din sirul a.

Exemplu: Intrare: n=5 sirulaeste:34567 Iesire: b=6 Sirulbeste: 8101214

Indicatii: Pentru a rezolva aceasta problema va trebui sa urmati pasii descrisi in algoritmul de mai jos.

Algoritmul pentru generarea unui sir de valori dintr-un alt sir de valori este urmatorul:
1 Se citesc elementele sirului initial care trebuie copiat.
2 Se parcurge sirul initial si, in functie de elementul curent al primului sir, se genereaza elementul corespunza-
tor al celui de-al doilea sir.
Observatie: Al doilea sir poate avea aceeasi dimensiune ca primul sir (ca Tn cazul problemei actuale) sau poate
avea o dimensiune diferitd, depinzand de algoritmul de generare specificat. Este important ca la declararea
sirurilor sa se estimeze corect dimensiunea fizica a sirului al doilea.

Programul C++ este:

n=5
. . Introduceti sirul a:
#include <iostream> 34567
Sirul b este:
using namespace std; 6810 12 14
Process returned © (©x0) execution time :
9 g Press any key to continue.
int main() il

int a[1e@], b[1e0], i, n;
cout<<"n="; cin>>n; //se introduce nr de elemente

cout<<"Introduceti sirul a:"<<endl;
for (i=0; i<=n-1; i++) //se citesc elementele sirului a
cin>>a[i];

for (i=0; i<=n-1; i++) //se parcurge sirul initial
b[i]=2*a[i]; //se calculeaza elementul sirului b

cout<<"Sirul b este:"<<endl;
for (i=0; i<=n-1; i++) //se afiseaza al doilea sir

coutc<b[i]c<" ';

return 0;

I R Aplicati si investigati

@ 1 Modificati programul anterior, astfel incat un element al sirului b sa fie egal cu patratul elementului sirului a de pe
aceeasi pozitie (b[i]=a[i]*a[1i];).
2 Realizati un program similar celui de mai sus, cu primele doua structuri repetitive for compactate ca Tn activitatea
1 de la programul anterior. Investigati si aici diferenta dintre timpul de executie al programului initial si cel al pro-
gramului nou realizat.

3 Lucrati in perechi. Scrieti in caiete cate doua reguli de generare a elementelor unui sir b dintr-un sir a si dati-le
colegului de echipa sa le implementeze in cate un program C++. Cronometrati timpul in care fiecare dintre voi a
realizat programul.
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¢ Generarea unui sir nou pe baza unui sir existent — sirurile au lungimi diferite

Se da un sir de numere a cu n elemente, numere naturale, unde 1 < n < 100. Considerand ca sirul a este stocat
ntr-un tablou unidimensional care Tncepe cu pozitia 0, sa se construiasca un alt sir de numere b, astfel incat elemen-
tele acestuia sa fie egale cu triplul elementelor aflate pe pozitiile pare ale sirului a.

Exemplu: Intrare: n=5 sirulaeste:12345 Iesire:Sirulbeste:3915

Indicatii:

Sa analizam dimensiunile celor doua tablouri unidimensionale a si b in care se stocheaza elementele sirurilor cu
acelasi nume (a si, respectiv, b).

Caz particular: n=4 (par)

Tabloul a este: Elemente | 13 | 22 | 33 | 44 | Tabloul b este: Elemente
Indici (poziti) 0 1 2 3 Indici (pozitii) 0 1

Caz particular: n=5 (impar)

Tabloul a este: Elemente | 13 | 22 | 33 | 44 | 55 | Tabloul b este: Elemente
Indici(poziti) 0 1 2 3 4 Indici (pozitii) 0 1 2

Astfel, generalizand pentru cazul problemei noastre:

Dimensiune fizica Dimensiune logica
Tabloula 100 n
. 50 daca n este par « catul lui n:2, daca n este par (n/2)
Tabloulb . 51 daca n este impar « (catul lui n:2)+1, daca n este impar (n/2+1)

Concluzia: Declararea lui b este: b[51]

Se aplica acelasi algoritm ca in cazul problemei anterioare, dar in plus, generarea unui element al sirului b se face
doar daca este verificata conditia ca pozitia elementului sirului a sa fie para.
Programul C++ este:

n=5
Introduceti sirul a:
D #include <iostream> 12345
using namespace std; Sirul b este:
. . 3915
int main() Process returned © (©x0) execution time : 6.204 s
{ Press any key to continue.
int a[1e@], b[51], n, i;
int j=0; //j=pozitia in sirul b va retine la final nr. de
//elemente din b
cout<<"n="; cin>>n; //se citeste numarul de elemente ale sirului

cout<<"Introduceti sirul a:"<<endl;
for (i=0; i<=n-1; i++) //se citesc elementele sirului a
cin>>ali];

for (i=0; i<=n-1; i++) //se parcurge sirul initial
if (i%2==0) //se verifica daca pozitia este para in sirul a
{
b[j]=3*a[i]; //se calculeaza elementul sirului b
j++; //se incrementeaza pozitia elementelor sirului b
}
cout<<"Sirul b este:"<<endl; //aici j contine numarul de elemente ale sirului b
for (i=0; i<=j-1; i++) //se afiseaza al doilea sir

cout<<b[i]<<" *;

return 9;



Probleme cu doua sau mai multe siruri

I R Aplicati si investigati

1 Modificati programul anterior, astfel Tncat sirul b sa aiba elementele egale cu triplul elementelor sirului a
aflate pe pozitiile pare ale sirului, de la dreapta la stanga. Pentru generarea tabloului unidimensional b care
stocheaza elementele sirului, este necesar sa parcurgeti tabloul unidimensional a de la dreapta la stanga, astfel:
for (i=n-1; i>=0; i--).

2 Modificati programul anterior, astfel incat sirurile a si b sa fie stocate Tn tablouri unidimensionale incepand de
la pozitia 1. Pentru aceasta, va trebui sa tineti cont ca declararea tablourilor care stocheaza sirurile a si b va fi:
int a[101], b[51].

s .-
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D Combinarea a doua siruri (interclasare)

Se da unsiracu nelemente siun sirb cu m elemente, unde1 <n<100,1 <m <100. Ambele siruri sunt ordonate
crescator. Sa se construiasca un sir ¢ care sa contind elementele celor doua siruri in ordine crescatoare.

Exemplu:

Intrare: n=3 m=2 sirula: 135 sirulb:24 Iesire: Sirulceste: 12345

Indicatii:

Pentru aceasta problema, ne putem gandi la o prima solutie foarte la Thdemana, sianume sa copiem elementele celor
doua tablouri unidimensionale care stocheaza sirurile a si b intr-un alt tablou unidimensional care stocheaza sirul c,
unele dupa altele, aplicand algoritmul A invatat anterior. Apoi, s ordonam elementele acestui sir ¢ si sa il afisam.
Aceastd solutie este ineficientd, tindnd cont cd elementele sirurilor a si b sunt deja sortate crescator. Vom aplica un
alt algoritm.

Retineti

Algoritmul pentru combinarea a doua siruri intr-unul singur (interclasare) este urmatorul:

1 Parcurgem cele doua tablouri a si b in paralel, cat timp nu s-a terminat de parcurs niciunul dintre siruri (mai
avem elemente de parcurs siintr-unul, si in celalalt, Tn acelasi timp):
. comparam la fiecare pas un element din a cu un element din b. Cel mai mic dintre cele doua elemente va fi

adaugat in tabloul c. Se avanseaza la urmatorul element doar Tn tabloul din care s-a copiat elementul.

2 Dupa ce elementele dintr-unul dintre tablouri au fost parcurse n totalitate, vom copia elementele ramase din
celalalt tablou Tn continuare, in tabloul c.
Atentie! Tabloul rezultat va avea dimensiunea logicd m+n elemente.

Sa facem o simulare pentru cele doua siruri de intrare din exemplul oferit:

Tabloul a este: Elemente Tabloul b este: Elemente Initializare n=3

Indicii o 1 2 Indicij 0 1 m=2

Pasul 1 (k reprezinta indicii tabloului ¢, nou construit)

i j k i<=n-1&&j<=m-1 comparare elemente clk] k i i
0 0 0 adevarat a[0]<b[0] c[0]=a[0]=1 1 1 -
1 0 1 adevarat a[1]>b[0] c[1]=b[0]=2 2 - 1
1 1 2 adevarat a[l]<b[1] c[2]=al[1]=3 3 2 -
2 1 3 adevarat a[2]>b[1] c[3]=b[1]=4 4 - 2
2 2 4 fals
Pasul 2

i k i<=n-1 clk] k i

adevarat cl4]=a[2]=5 5 3

5 fals
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Elementele celor doua siruri a si b sunt stocate n tablouri unidimensionale de dimensiunea fizica 100 si dimensiuni
logice n, respectivm. Se aplica apoi algoritmul descris anterior. Tabloul c va avea dimensiunea fizica 200 si dimensiunea

logica m+n.

(:l Programul C++ este:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

%2345
Process returned © (©x0) execution time : 6.242 s
Press any key to continue.

int a[1@0], b[160], n, m, i=0, j=0;

int c[200], k=0;

cout<<"n="; cin>>n;
cout<<"m="; cin>>m;

//se declara tabloul unidimensional c, initial gol(k=0)

cout<<"Introduceti sirul a:"<<endl;

for (i=0; i<=n-1; i++)
cin>>ali];

//se citesc elementele sirului a

cout<<"Introduceti sirul b:"<<endl;

for (i=0; i<=m-1; i++)
cin>>b[i];

i=0;

while (i<=n-1 && j<=m-1)

{ if (a[il<b[]])

{ clk]=a[i];
k++;
i++;

}

else

{  clk]=b[]j];
k++;
J++;

}

while(i<=n-1)
{ clk]=a[i];

k++;

i++;

}

while (j<=m-1)
{  clk]=b[]j];
k++;
J++;

}

cout<<"Sirul c este:"<<endl;

for (i=@; i<=m+n-1; i++)

cout<<c[i]<<" ';
return 0;

//se citesc elementele sirului b

//cat timp mai sunt elemente in ambele tablouri a si b
//concomitent

//daca elementul curent al sirului a < elementul curent al
//sirului b

//se copiaza in sirul c elementul mai mic, cel din sirul a
//se incrementeaza pozitia in sirul c

//se inainteaza in sirul a

//daca elementul curent al sirului b <= elementul curent al
//sirului a
//se copiaza in sirul c elementul mai mic, cel din sirul b

//se incrementeaza pozitia in sirul c
//se inainteaza in sirul b

//se copiaza ce a mai ramas din sirul a, daca a mai ramas

//se copiaza ce a mai ramas din sirul b, daca a mai ramas

//se afiseaza al treilea sir




Probleme cu doua sau mai multe siruri

I R Aplicati si investigati *

1 Rezolvati problema folosind algoritmul descris la Tnceputul indicatiilor ca fiind ineficient, apoi comparati timpul
de executie al acestuia cu timpul de executie al programului rezolvat prin algoritmul de interclasare. Observati
diferenta de timp si ganditi-va la numarul de comparatii pe care le efectueaza fiecare algoritm in parte.

2 Amintiti-va faptul ca secventa de doua instructiuni c[k]=b[j]; k++; este echivalenta cu c[k++]=b[j];.
Transformati codul programului astfel incat sa contina secvente comprimate de acest tip.

% 1 Care este rezultatul afisat in urma rularii secventei de cod alaturate daca
sirul a este initializat cu {7, 4, 6, 67, 31, 9,17, 22}?

for (i=0; i<=n-1; i++)

cin>>al[i];
a 16484 b 49 900 c 36 81 d 4936900

j=e;
2 Sedaunsirde numere acunelemente, numere naturale, unde 1 <n < 100. for (i=0; i<=n-1; i++)
S se construiasca un alt sir de numere b, care contine elementele pri- if (a[i]%2==0 && 1%3==1)
mului sir, in ordine inversa. { b[J]=ali]*a[i];
Exemplu: Intrare:n=5 a:23456 Iesire:b: 65432 ) I
3 Sedaunsirdenumereacunelemente, numere naturale, unde 1 <n <100. for (i=0; i<=j-1; i++)
Sa se construiasca un alt sir de numere b, cu n elemente, cu proprieta- cout<<b[i]<<" ';

tea ca un element al sirului b este Tnsesitul elementului aflat pe aceeasi
pozitie din sirul a.
Exemplu: Intrare:n=5 a:23456 Iesire:b:1218 24 3036

4 Se daun sirde numere a cu n elemente, numere naturale nenule, unde 1 < n < 100. Sa se construiasca un alt sir de
numere b, cu n elemente, cu proprietatea ca un element al sirului b este egal cu restul impartirii elementului sirului a,
aflat pe aceeasi pozitie, la suma cifrelor sale.

Exemplu: Intrare: n=3 a:123144 Iesire:b:034

5 Scrieti un program care sa copieze elementele pare ale unui sir cu n elemente numere naturale, unde 1 < n < 100,
intr-un alt sir. Afisati cate dintre elementele celui de-al doilea sir sunt numere prime.
Exemplu: Intrare:n=5 a:23456 Iesire:b:246 nr.prime:1

6 Scrieti un program care sa copieze elementele pare ale unui sir cu n elemente numere naturale, unde 1 < n <100,
ntr-un alt sir, in ordine inversa.
Exemplu: Intrare:n=5 a:23456 Iesire:bh:642

7 Se da un sir de numere a cu n elemente, numere naturale, unde 1 < n < 100. Considerand ca sirul a este stocat
Intr-un tablou unidimensional Tncepand cu pozitia 0, sd se construiasca un sir de numere b, astfel incat pentru fie-
care element al lui a sa se genereze in sirul b doud elemente, unul egal cu dublul acestuia si unul egal cu triplul sau.
Exemplu: Intrare:n=4 a:1234 Iesire: b: 234669812

8 Se dau doua siruri de numere, a si b, cu n elemente, numere naturale, unde 1 < n < 100. Sa se construiasca un sir
de numere, ¢, cu proprietatea ca fiecare element al sdu este suma elementelor de pe aceleasi pozitii ale lui a si b.
Exemplu: Intrare:n=4 a:1234 b:5678 Tesire: c: 681012

O
*

Utilizati algoritmul de interclasare pentru a rezolva problema anterioara b, dar considerand sirurile a si b ordonate
descrescator. Sirul ¢ se cere a fi construit tot descrescator.
Exemplu: Intrare:n=3 m=2 a:531 b:42 Tesire:c:54321
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Sirurile de numere se pot folosi in multe domenii, inclusiv in programarea unui robot virtual.
Vom folosi robotul didactic Calliope mini, pe care il vom programa in mediul de lucru Open Roberta (https://lab.
open-roberta.org/). Prin urmare, vom folosi robotul virtual in fereastra de simulare (accesabild de la butonul SIM).

Programul Robotul muzicant

Faceti un program care, pentru un numar de 10 repetitii, citeste ce butoane sunt apasate (pin 1 sau pin 2) dintre
butoanele lui Calliope mini si pune intr-o lista ,, 1“ pentru pin 1 apasat si ,,-1“ pentru pin 2 apdsat. Apoi, Calliope mini
parcurge lista creata si pentru fiecare ,, 1“ canta o nota, iar pentru fiecare ,,-1“ canta alta nota.

Calliope mini, format fizic

Modalitate de rezolvare:

Parcurgeti urmatoarele etape: creati
lista in care se va memora sirul de cifre
»1“ si ,-1% pentru un numar de 10
iteratii, cititi butoanele apasate de pe
robot (pin 1 sau pin 2) si inserati in lista
numarul corespunzator (,1“ sau ,,-1%);
parcurgeti lista astfel formata si puneti
robotul sd cante o anumita nota pentru
,1“sioalta nota pentru ,,-1“ (de preferat
sa alegeti note distantate in gama pentru
a se auzi bine diferenta dintre ele).

in rezolvarea alaturata, pentru ulti-
mul pas s-a ales solutia in care se par-
curge sirul, se ia primul element din sir
si se analizeaza: daca este ,, 1% se canta
o nota, altfel e evident ca este ,,-1“ si se
canta cealalta nota, apoi este eliminat
din sir; procesul se reia pana se termina
numerele din sir.

Sunetele alese sunt scurte “

(optimi) pentru un feedback rapid al
programului.

Pentru a se evidentia fiecare apasare
de senzor de pe robot (pin 1 sau pin 2),
am introdus si afisarea unei imagini for-
mate din leduri aprinse, pentru 100 ms.

Programul realizat Tn Open Roberta
este cel din imaginea alaturata.

"N o

Calliope mini, format virtual, in simulatorul din Open Roberta

O ELELEY SIR M List Number ~ B35 + create empty list

repeat

| & waitms G
+ B wait until pin pressed?

pressed?

pin pressed?

2 wait ms 000




PROIECT - Utilizarea sirurilor de numere in robotica

Sa vedem acum si programul Tn C++ care face acest lucru (program generat automat de Open Roberta):

#define _GNU_SOURCE ~
1l —
2: ginclude "MicroBit.h"
3 #include "NEPODefs.h"
G #include <list>
e #include <array>
5 #include <stdlib.h>
7* MicroBit _uBit;
8.
o
10. E
std::list<double> __ SIR; |
FIRL
12 40t main()
a2k
I ‘
s _uBit.init();
e STR =
16.
117/ 2
for (int ___ke = 0; _ ko < 10; __ ko += 1) {
e _uBit.sleep(100); |
ek while (true) {
2 if ( _uBit.io.P@.isTouched() || _uBit.io.P1.isTouched() ) { L
2 break;
22.
23 ¥
. _uBit.sleep(_ITERATION_SLEEP_TIMEOUT);
24.
25 }
. if ( _uBit.io.P@.isTouched() ) {
A ___SIR.push_back(1);;
2 _uBit.display.print(MicroBitImage("9,0,0,0,0\n0,0,0,0,0\n0,0,0,0,0\n255,0,0,0,255\n0,255,255,255,0\n"));
A _uBit.sleep(100);
2k _uBit.display.clear();
30.
}
e if ( _uBit.io.P1.isTouched() ) {
o __ SIR.push_back(-1);;
e _uBit.display.print(MicroBitImage("0,0,0,0,0\n0,0,0,0,0\n0,0,0,0,0\n255,0,0,0,255\n0,255,255,255,0\n"));
34. .
_uBit.sleep(100);
e _uBit.display.clear();
36.
37 ¥
: _uBit.sleep(_ITERATION_SLEEP_TIMEOUT);
38.
}
=kl "
_UBit.sleep(1000);
& _uBit.display.print(MicroBitImage("@,255,0,255,0\n255,255,255,255,255\n255, 255,255,255, 255\n0@, 255, 255,255,08\n0, 0, 255,0,0\n") ) ;
a2 for (int ___k1 = @; __ k1 < ((int) __ SIR.size()); k1 += 1) {
A _uBit.sleep(100);
Ak if ( _getAndRemovelListElementByIndex(__ SIR, 0) == 1 ) {
48k _uBit.soundmotor.soundOn(184.997); _uBit.sleep(250); _uBit.soundmotor.soundOff();
o } else {
B _uBit.soundmotor.soundOn(932.328); _uBit.sleep(250); _uBit.soundmotor.soundOff();
47.
¥
Ak _uBit.sleep(_ ITERATION_SLEEP_TIMEOUT);
49.
50 }
: release_fiber();
51,

w1
o
<

1 Lucruin echipa. Realizati, lucrand in echipe, programul care sa rezolve urmatoarea problema:
Robotul Calliope mini creeazd o listd cu numere aleatoare intregi, intre -100 si 100. Alegeti actiuni diferite pentru
numerele negative si pentru cele pozitive, apoi rulati programul.

2 Portofoliu. Realizati un program care sa rezolve problema de mai jos:
Un robot trebuie sd traverseze un teren dreptunghiular presdrat cu obstacole. Dacd
intalneste un obstacol, trebuie sd il ocoleascd. Robotul primeste sirul de numere: {0, 1,
0,0,1,0,1,1,0,0,0, 1,0, 0, 0, 0, 0}. Intelegem astfel: ,0“ inseamnd cd in fata robo-
tului nu este obstacol, iar ,,1“ inseamnd cd este obstacol. Inainte de a incerca sd ina-
inteze, robotul analizeazd lista pentru a vedea dacd in fata lui are sau nu obstacol.
Dacd nu are, tnainteazd 10 cm, iar dacd are obstacol, se mutd 10 cm la dreapta si se
repozitioneazd cu fata spre directia initiald. Repetd astfel analiza si miscarea, pdnd
parcurge tot sirul de numere. Cati centimetri a parcurs robotul pentru a traversa terenul?
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Recapitulare

1 Se considera urmatorul tablou unidimensional a={2, 7, 1, 9, 4, 5, 8} si i-e;
doua variabile intregi i si j. Daca primul element al tabloului a are indi- while(i<=5)
cele 0, atunci rularea secventei de cod alaturate va modifica elementele { j=i+1;
tabloului a astfel: a[i]=a[i]+a[]j];
a a={7,2,9,1,5, 4,8} al[jl=al[i]-a[j];
b a={7,1,9,4,5,8.2} a[i]=a[i]-a[j];
c a={5,-6,8,-5,1,3,8}; i=i+1; }

d a={7,2,9,1,5, 8, 4}.
Indicatie: Secventa de cod ali]=alil+aljl; aljl=alil-aljl; ali]=alil-aljl; realizeaza interschimbarea valorii lui a[i] cu a[j].
Un tablou unidimensional a este format din n numere Tntregi, unde 1 < n < 100. Primul element Tncepe de la 1.

Scrieti in caiete corespondentele dintre secventele de cod din prima coloana si descrierea rezultatelor la rularea
lor din a doua coloana.

a. for(i=n-1; i>=1; i--) 1. Sefinlocuieste primul element cu cel mai mic din sir.
if (a[i]<a[i+1])
{
x=a[i];
a[i]=a[i+1];
al[i+1]=x;
)
b. for(i=1; i<n; i++) 2. Se’nlocuieste primul element cu cel mai mare din sir.
if (a[i]>a[i+1])
{
x=a[i];
a[i]=a[i+1];
a[i+1]=x;
}
c. for(i=n-1; i>=1; i--) 3. Se’nlocuieste ultimul element cu cel mai mare din sir.
if(a[i]>a[i+1])
{
x=a[i];
a[il=a[i+1];
a[i+1]=x;
} a[1] a[2] a[3] a[4] a[5]

Indicatie: Priviti cu atentie exemplul aldturat in care este prezentata
executia secventei de cod 1 pentru sirul a={3, 5, 1, 2, 9} si n=5. Se observa
ca are corespondent descrierea rezultatului la rulare b.
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La o anumita disciplina mediile elevilor din scoala sunt inregistrate si studiate Tn vederea evaluarii procesului
educational. Afisati numarul elevilor care au media maxima 10, al elevilor cu mediile de 8 si 9, al celor cu mediile
6 si 7, al celor cu mediile de 5 si 6 si al celor cu mediile mai mici de 5. Numarul elevilor din scoala este n, unde
1 < n <100. Indicatie: Se va utiliza algoritmul Statistica de la lectia ,,Algoritmi de numarare®.

Se da un sira format din n numere naturale, unde 1 < n < 100. Ordonati crescator acest sir si afisati-l. Apoi, generati
si afisati un al doilea sir, b, astfel incat un element de pe pozitia X al lui b sa fie egal cu suma dintre elementul X al lui a
si elementul de pe pozitia urmatoare. Construiti apoi un sir c compus din elementele celor doua siruri a si b, ordo-
nat, de asemenea, crescator si afisati-l. Afisati daca numarul 10 apartine sirului c.

Indicatie: Ordonarea crescatoare a sirului a se va face utilizand unul dintre algoritmii de la lectia ,,Sortarea (ordo-
narea) sirurilor®. Apoi, se va genera sirul b care va contine n-1 elemente. El este, de asemenea, ordonat crescator.
Pentru generarea sirului ¢ se poate utiliza algoritmul de interclasare de la lectia ,,Probleme cu doua sau mai multe
siruri, iar pentru a cauta elementul cu valoarea 10 in sir se va aplica unul dintre algoritmii de cautare din lectia
,Cautarea unui element intr-un sir*.
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Autoevaluare

Rezolvati in caiete sau pe calculator.

1 Sirul X contine elementele: 2, 4, 6, 8, 10, 12, ... Care este valoarea elementului de pe pozitia 35 din sir?
a 72; b 70; c 700; d 35.
Indicatie: Gasiti regula dupa care se formeaza elementele sirului.

2 Dacaintr-un tablou unidimensional n dorim sa stocam 4 note ale unui elev la o materie si media acestora, care este
declararea corecta dintre cele de mai jos?
a float n[4]; b int n[4]; ¢ float n[5]; d int n[5].
Indicatie: Ganditi-va la tipul si numarul datelor care se stocheaza.

3 Tabloul unidimensional v contine elementele: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, ince- a=1:
pand cu indicele 0. Completati valoarea lipsa din secventa alaturata astfel -For‘, (i=0; i<=...; i++)
incat la rularea ei sa se afiseze 357911. cout<<v[i]*2+a;

Indicatie: Calculati valoarea care se afiseaza la fiecare pas, valoare care compune rezultatul afisat.

4 Se introduce de la tastatura un sir de n numere naturale, unde 1 < n < 100. Scrieti un program care afiseaza
elementele sirului in urmatoarea ordine: ultimul, primul, penultimul, al doilea etc.
Exemplu: Intrare:n=5 12345 Iesire:51423
Indicatie: Analizati si gasiti regula de parcurgere a indicilor elementelor.

5 Ana stie care a fost totalul veniturilor ei din fiecare luna
a unui an. Scrieti un program care afiseaza lunain care
ea a avut cel mai mare venit.

Exemplu: Intrare: 4234 4432 4222 4001 4978 4987
5223 4455 5500 4378 3226 3190
Iesire: Luna septembrie
Indicatie: Problema initiald se transpune intr-una de
aflare a maximului elementului unui sir de valori.

6 Se daun sirde n numere intregi, unde 1 < n < 100. Sa se verifice daca toate elementele sirului au ultima cifrd egala
cu 3.
Exemplu: Intrare:n=4 3 12 13 23  Iesire: Nu; Intrare:n=4 3 13 133 23  Iesire: Da
Indicatie: Este o problema de verificare a existentei elementelor care au anumite proprietati. Amintiti-va de proble-
mele cu numere, in care lucrati cu cifrele acestora.

7 Se considera un sir de n numere reale distincte, mai mici decat 1 000 000, unde 1 < n < 100. Sa se ordoneze nume-
rele aflate fnaintea minimului sirului in ordine descrescatoare si ultimele numere ramase, in ordine crescatoare.
Numarul minim raméane pe loc.

Exemplu: Intrare:n=6 3 2 52 17 3 Iesire:5232137
Indicatie: Se va gasi minimul sirului, apoi se va aplica oricare dintre algoritmii de sortare invatati pentru fiecare
dintre cele doua subsiruri (cel de dinaintea minimului si cel de dupa minim).

Punctaje: Punctaj maxim: 100 puncte. Insuficient: 0-50 p
Timp de lucru: 50 minute. Suficient: 51-60 p

1-10 puncte; 5 —20 puncte; Bine: 61-80 p

2 — 5 puncte; 6 — 10 puncte; .
3 - 15 puncte; 7 — 20 puncte. Raspunsurile se gasesc Foarte bine: 81-90 p
4 - 20 puncte; la finalul manualului. Excelent: 91-100 p
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Alegeti raspunsurile corecte si raspundeti cerintelor urmatoare:

il

©

(]

ntr-o foaie de calcul tabelar Excel, celula G11 se afla:
la intersectia dintre randul G si coloana 11;
la intersectia dintre randul 11 si coloana G;
la intersectia dintre randul G1 si coloana 1;
la intersectia dintre randul G111 si coloana 1.

o 0 T v =

Ce valoare se va afisa Tn celula D5 daca intr-o foaie de
calcul tabelar Excel introducem valorile la fel ca Tn ima-
ginea de mai jos, iar in celula D5 se introduce formula
=IF(B5<100,100,200)-IF(C5>20,20,10)?

a 90; 5 8 ;2 - . -

> 190 5] 1 75 21 B J s .

¢ 80; - p ol

d 180. el 2 = = J - =,

Marius face trei masuratori ale lungimii pentru trei piese si inscrie rezultatele intr-o foaie de calcul tabelar, calcu-
ldnd minimul si maximul pentru valorile inscrise pe fiecare rand in parte.

Precizati carui rand 1i corespunde fiecare dintre urmatoarele formule:

- =MIN(B2,C2,D2)

a 2; c 4; ‘ A B C D E F

b 3; d niciunul. L I 12 13 Min | Max
. =MAX(B4,C4,D4) 2 |piesal 12.50 12.75 12.60

a 2 ¢ 4 3 piesa2 45.00 45.56 44.97

b 3: ¢ e, 4 piesa3 23.00 23.25 22.54

Paul a avut in primul semestru din clasa a V-a media generala 8,60. El si-a marit media cu 0,20 in fiecare semestru,
pana la finalul clasei a VIII-a. Realizati un tabel care arata mediile semestriale ale lui Paul Tn toate cele 8 semestre
din clasele V-VIII si reprezentati grafic evolutia mediei semestriale a lui Paul.

Zona de celule A4:E4 include urmatoarele celule:
a A4, E4; b A4, C4, E4; ¢ A4,B4,C4, D4, E4; d B4, C4,DA4.

Ce este o subpagina web?

Odata activata optiunea de partajare si colaborare pe Google Sites pentru un coleg (la un proiect X), se mai poate
opri partajarea pentru a bloca accesul colegului la respectivul proiect?

Alegeti A daca enuntul este adevarat si F daca enuntul este fals:

a Un carusel de imagini nu poate avea mai multe pagini. A/F
b In Google Sites, la pagina Acasa nu poate fi addugata o subpagina. A/F
¢ Pe o pagina din Google Sites putem include filme YouTube, diagrame Excel, imagini. A/F

Asociati imaginea butonului cu actiunea care-i corespunde in Google Sites:

a. .E:l 1. Inserareaunei hartiin pagina
b. Q@ Map 2.  Partajarea accesului la proiect
+@

c. - 3.  Previzualizarea paginii
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10 Cum putem publica un site realizat cu Google Sites?

a pe un domeniu propriu de tipul www.domeniulmeu.ro;

b la o adresa pusa la dispozitie de Google, de tipul https://sites.google.com/view/siteulmeu;
¢ niciuna dintre acestea; pentru publicare avem nevoie de un server propriu.

11 Elementul al 10-lea al unui tablou unidimensional a ale carui elemente sunt stocate incepand cu indicele 0 se acce-

seaza in C++ astfel:

. A[10]; - a[9];

12 Ce afiseaza secventa de instructiuni alaturata?
a 1454723
b 326645
¢ 1345247662345
d 2347451

13 Ce elemente va avea sirul de numere a dupa execu-
tarea secventei de cod aldturate, daca la intrare el
contine elementele {1, 1, 2, 2, 3, 3,4, 4,5, 5, 6, 6}?

a {6,6,2,2,16,16,4,4,26, 26,6, 6}
{1,1,11,11,3,3,21, 21,5, 5, 31, 31}
{1,1,2,2,16,16,4,4,5,5, 31, 31}
{1,1,2,2,3,3,21,21,5,5, 6, 6}

o 060 T

14 Completati valoarea initiala lipsa a variabilei S astfel
incat secventa de cod alaturata sa afiseze media arit-
metica a elementelor divizibile cu 3 ale unui tablou
unidimensional a.

15 * Se considera un tablou unidimensional a cu n ele-
mente Tntregi, unde 1 < n < 100. In secventa de cod
alaturata se realizeaza:

a cautarea binara a elementului cu valoarea X;

b cautarea secventiala a elementului cu valoarea X;

¢ cautarea secventiala a elementelor care nu au
valoarea X;

d cautarea binara a elementelor care nu au valoa-
rea X.

16 In secventa de cod aliturata, cate elemente ale tablo-
ului unidimensional a memoreaza valori care au cifra
unitatilor egala cu 8?

a 5; b 6; c §; d 0.

17 Se considera un tablou unidimensional v cu n elemente
intregi, unde 1 < n < 100. Alegeti varianta corecta pen-
tru ca secventa de instructiuni de alaturi sa sorteze
elementele tabloului Tn ordine crescatoare.

a for(j=n-1; j>=i-1; j--)
b for(j=n; j>=i+2; j--)
¢ for(j=n-1; j>=i+1; j--)

- al10];

« A[9]; - a(9).

int a[]={1,3,45,2,47,66,23,45}, i;
for(i=0; i<=7; i=i+2)
cout<<ali];

for(i=11; i>=0; i--)
if (a[i]%2==0)
a[i]=a[i]*5+1;

int a[10], n, i, nr=0;

float S;

=000

coutc<"n=";cin>>n;

for(i=0; i<=n-1; i++)

{ cin>>ali];
if(a[i]%3==0)

{S=S+a[i]; nr++;} }
S=S/nr;
cout<s;

int a[100], n, i;
int X, eGasit=0;

for(i=0; i<=n-1; i++)
{
if(a[i]==X) eGasit=1;
i++;
¥
if (eGasit==1) cout<<"Da";
else cout<<"Nu";

for(i=0; i<15; i++)
a[i]=3*i+i*i;

for(i=0; i<=n-2; i++)
for(...;...5 j--)
if(v[il>v[iD

{

m=v[i];
v[i]=v[jl;
v[jl=m;
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18 * Se considera un tablou unidimensional a cu n ele-
mente, unde 1 < n < 100, in care primul element este
memorat pe pozitia 0. Secventa de cod alaturata -;:c.>r.‘(i=k+1; i<=n-2; i++)
realizeaza: a[i]=a[i+1];

a adaugarea unui element pe pozitia k;

b eliminarea elementului aflat pe pozitia k;

¢ eliminarea elementului aflat pe pozitia k-1;
d eliminarea elementului aflat pe pozitia k+1.

int k, i, a[1e0], n;

19 Secventa de cod alaturata realizeaza:

. R . int a[10], b[10], n, i;
a copierea elementelor tabloului unidimensional a [16], b[18], n, i;

in b;, o . cout<<"n=";cin>>n;

b copierea elementelor tabloului unidimensional b for(i=0; i<=n-1; i++)
ina; cin>>al[i];

¢ copierea elementelor tabloului unidimensional a for(i=n-1; i>=0; i--)
in b, in ordine inversa; b[i]=a[i];

d copierea elementelor tabloului unidimensional b
n a, In ordine inversa.

Pentru fiecare dintre exercitiile de mai jos, scrieti programele corespunzatoare si testati-le pe calculator.

20 Se considera un sir de n numere naturale, unde 1 < n < 100. Scrieti un program care:
a afiseaza elementele sirului din 2 in 2, de la stanga la dreapta;
afiseaza elementele sirului cu indici pari, de la dreapta la stanga;
afiseaza cate elemente divizibile cu 33 sunt n sir;
afiseaza suma elementelor multipli de 3 din sir;
afiseaza numarul elementelor cuprinse intre media aritmetica a elementelor din sir si maximul sirului;
afiseaza dacd exista In sir numarul 77.
Exemplu: Daca n=7, iar sirul este 11 22 33 44 55 66 77, atunci se afiseaza: a 11 33 55 77; b 77 55 33 11,
¢ Nr. elem. divizibile cu 33=2; d Suma elem. multipli de 3=99; e Nr. elemente=4; fExista.

- 0o O 0 T

21 Se da un sir de numere naturale de n elemente, unde 1 < n < 100. Scrieti un program care sa afiseze cate dintre ele-
mentele acestui sir au aceeasi suma a cifrelor.
Exemplu: Daca n=7, iar sirul este 25 12 34 56 38 22 47, atunci se afiseaza: Nr. cu suma cifrelor 7: 2, Nr. cu suma
cifrelor 3: 1, Nr. cu suma cifrelor 11: 3, Nr. cu suma cifrelor 4: 1.

22 Rezultatele la teza de la matematica ale elevilor unei

clase sunt inscrise intr-o lista. Ordonati lista descres-
cator si apoi afisati media pe clasa si numarul de elevi
care au nota mai mare decat aceasta. Afisati si daca
exista copii care au nota 5 la teza. Clasa are maxim 30
de elevi.
Exemplu: Daca n=5, iar sirul este 10 8 9 10 5, atunci se
afiseaza: Rezultatele ordonate descrescator: 10 10 9 8 5,
Media pe clasa=8.4, Nr. elevi peste medie=3, Exista
elevicu 5.

23 Se da un sir de n elemente numere naturale, unde 1 < n < 100. Scrieti un program care:
a ordoneaza crescator elementele pare ale acestui sir;
b genereaza un alt sir care contine toate numerele prime din primul sir, il afiseaza urmat de mesajul Da, daca exista
in acest sir numarul 11, iar altfel urmat de Nu.
Exemplu: Daca n=6, iar sirul este 4 11 34 12 31 17, atunci se afiseaza:a4 12 34 b11 3117 Da.

24 Se da un vector a cu n elemente numere naturale mai mici decat 2000, unde 1 < n < 100. S& se scrie un program
care sa construiasca un alt vector b ale carui elemente sa fie in ordine: media aritmetica a elementelor sirului a,
maximul sirului a, minimul sirului a, toate multiplicate de atatea ori cat este ultima cifra a ultimului element al
sirului a.

Exemplu: Daca n=3, iar sirul este 4 5 6, atunci se afiseaza 30 36 24.
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Unitatea I - Autoevaluare (p. 33)
1.Asevedeap.12.2.a,b,c,d,e,f.3.d-1;a-2;b-3;c—-4.4.a,b,c,e,f.5.a,c,d,e.6.Asevedeap.17.7.a—-DA,
b — NU (butonul Sortare este in fila Date); c — DA. 8. a. comenzile si elementele, calcul, tabele, diagrame, texte
(p. 15); b. calcul, Imprimare, imprimanta (p. 18); c. decizie, Excel, logice, doua (p. 27). 9. A se vedea p. 18. 10. A se
vedea p. 29.

Unitatea IT — Autoevaluare (p. 55)

1.Asevedeap.36.2.a,b,c,d,e,f.3.c—1;d-2;a-3;b—-4.4.3,b,d, e, . 5. Asevedea p. 52. 6. A se vedea p. 46.
7.a-DA; b—DA; c —DA. 8. a. utilizator, motoarele, sugestiv, informatii; b. subsolul, subsol, subsol, subsol, subsolul.
9.d.10. Asevedeap. 43.

Unitatea III — Autoevaluare (p. 105)

1.b;2.¢c; 3. 4.

4. 5.
#include <iostream> #include <iostream>
using namespace std; using namespace std;
int main() int main()
{ {

int a[1e@], n, i; int v[12], i, M=0, 1=0;

cout<<"n="; cin>>n; for (i=0; i<=11; i++)

for (i=0; i<=n-1; i++) {

cin>>al[i]; cin>>v[i];
if (M<v[i]) {M=v[i]; 1=i;}
for (i=0; i<=(n-1)/2; i++) }
if (il=n-1-i) switch (1)
cout<<a[n-1-i]<<" ‘'<<a[i]«<"' '; {
else cout<<al[i]; case 0: cout<<"Luna ianuarie.";break;
return 0; case 1: cout<<"Luna februarie.";break;
} case 2: cout<<"Luna martie.";break;
case 3: cout<<"Luna aprilie.";break;
case 4: cout<<"Luna mai.";break;
case 5: cout<<"Luna iunie.";break;
case 6: cout<<"Luna iulie.";break;
6. case 7: cout<<"Luna august.";break;

. . case 8: cout<<"Luna septembrie.";break;
#include <iostream> case 9: cout<<"Luna octombrie.";break;
using namespace std; case 10: cout<<"Luna noiembrie.";break;
Ent main() case 11: cout<<"Luna decembrie.";

}

int a[1le@], i, eEgal=1, n; return 0;
cout<<"n="; cin>>n;
for (i=0; i<=n-1; i++)
{
cin>>a[i];
if (a[i]%10!=3) eEgal=0;
}
if (eEgal==1) cout<<"Da";
else cout<<"Nu";
return 0;
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#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

float a[100], m=1000000;
int i, j, n, poz=0, aux;

coutc<"n="; cin>>n;
for (i=0; i<=n-1; i++)
{ cin>»a[il];
if (a[i]l<m) {m=a[i]; poz=i;}
}
for (i=0; i<=poz-2; i++)
for(j=i+l; j<=poz-1; j++)

if (a[il<al3D)

{ aux=a[il];
a[il=a[jl;
a[jl=aux;

}

for (i=poz+l; i<=n-2; i++)
for(j=i+1l; j<=n-1; j++)
if (a[il>al3])

{ aux=a[il];
a[il=a[jl;
a[jl=aux;

}

for (i=0; i<=n-1; i++)
cout<<a[i]<<"' *;
return 0;

Recapitulare finald

1.b.2.c.3.3;c.

4.

A B

1 SEMESTRUL MEDIA
2 Clasaa5-a,sem1 8,6
3 Clasaa5-a,sem2 8,8
4 Clasaab-a,sem1 9
5 Clasaa6-a,sem2 9,2
6 Clasaa7-a,seml1 9,4
7 Clasaa7-a,sem?2 9,6
8 C(Clasaa8-a,sem1 9,8
9 C(Clasaa8-a,sem2 10

MEDIA

10,5
10

9,5

85 I| ‘I |\ ‘I || || ‘| ||
7,5

Clasa a 5- Clasaa5- Clasaa6- Clasaa6- Clasaa7- Clasaa7- Clasaa8- Clasaa 8-
a,sem1l a,sem2 a,seml a,sem2 a,seml a,sem2 a,sem1l a,sem2

©

©

5.c.6.Asevedeap.47.7.Da.8.a—-F;b—-F;c—-A.
9.c-1;a-2;b-3.10.a;b.11.a[9].12.a.13.b.14.0.
15.b.16.b.17.c.18.d.19. a.
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20.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
int a[1e0], n, i, nr=0, S=0;
int Mx=0, eGasit=0;
float Ma=0;

cout<<"n="; cin>>n;
for (i=0; i<=n-1; i++)
{
cin>>al[i];
if (a[i]%33==0) nr++;
if (a[i]%3==0) S=S+a[i];
Ma=Ma+a[i];
if (a[i]>Mx) Mx=a[i];
if (a[i]==77) eGasit=1;
}

cout<<endl<<"a) ";
for (i=@; i<=n-1; i=i+2)

cout<<al[i]c<" ';

cout<<endl<<"b) ";
for (i=n-1; i>=0; i--)
if (i%2==0) cout<<a[i]<<"' ';

cout<<endl<<"c) ";
cout<<"Nr elem. divizibile cu 33="<<nr;

cout<<endl<<"d) ";
cout<<"Suma elem. multipli de 3="<<S;

Ma=Ma/n;
nr=0;
for (i=0; i<=n-1; i++)
if (a[i]>=Ma && a[i]<=Mx) nr++;

cout<<endl<<"e) ";
cout<<"Nr. elemente="<<nr;

cout<<endl<<"f) ";

if (eGasit==1) cout<<"Exista";
else cout<<"Nu exista";

return 0;

21.

#tinclude <iostream>
using namespace std;

int main()

{
int a[1e0], n, i, j, nr, S=0;

cout<<"n="; cin>>n;
for (i=0; i<=n-1; i++)

cin>>af[i];

//calculam suma cifrelor si o
//introducem intr-un alt tablou
nr=al[i];
S=0;
while (nr>0)
{
S=S+nr%10;
nr=nr/10;
¥
//inlocuim elementul cu valoarea
//sumei cifrelor sale
a[i]=S;
¥

//calculam cate numere au aceeasi
//suma a cifrelor, elementul deja
//procesat il inlocuim cu -1

for (i=0; i<=n-1; i++)

{
nr=1;
if (a[i]!=-1)
{
for (j=i+1; j<=n-1; j++)
if (a[j]'=-1 && a[i]==a[j])
{
nr++;
a[j1=-1;
b
cout<<"Nr. cu suma cifrelor "<<
a[i]<<": "<<nr<<endl;
a[i]=-1;
b
3
return 0;

}
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22.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
int a[3@], n, i, j, m, nr=0, eGasit=0;
float Ma=0;

cout<<"n="; cin>>n;
for (i=0; i<=n-1; i++)
{
cin>>ali];
Ma=Ma+a[i];
if (a[i]==5) eGasit=1;
}

//ordonare descrescatoare prin selectie
for (i=0; i<=n-2; i++)
for (j=i+l; j<=n-1; j++)
if (a[il<a[3])

{
m=a[i];
a[i]=a[]];
al[j]=m;

}

cout<<"Rezultatele ordonate: ";
for(i=0; i<=n-1; i++)

cout<<ali]«< g

Ma=Ma/n;
cout<<endl<<"Media clasei="<<Ma<<endl;

for(i=0; i<=n-1; i++)
if (a[i]>Ma) nr++;
cout<<"Nr elevi peste medie="<<nr<<endl;

if (eGasit==1) cout<<"Exista elevi cu 5";
else cout<<"Nu exista elevi cu 5";

return 0;

23.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{

int a[100], b[1@0], n, i, j, k=0, m,
nrDiv=0, eGasit=0;

coutc<"n="; cin>>n;
for (i=0; i<=n-1; i++)
cin>>ali];

cout<<"a) ";
//ordonare crescatoare prin selectie
for (i=0; i<=n-2; i++)
if (a[i]%2==0)
{
for (j=i+1; j<=n-1; j++)
if (a[j]%2==0)
{
if(ali]>a[jD)
{
m=a[i];
a[i]=a[j];
af[j]=m;
}
}
cout<<ali]<<"' *;

}

for (i=0; i<=n-1; i++)
{
nrDiv=0;
for(j=2; j<=a[i]/2; j++)
if (a[i]%j==0) nrDiv++;
if (nrDiv==0)
{ blk]=a[i];
if (b[k]==11) eGasit=1;
k++;

}

cout<<endl<<"b) ";
for(i=0;i<=k-1; i++)

cout<<b[i]<< 5

cout<<endl;

if (eGasit==1) cout<<"Da";
else cout<<"Nu";

return 0;
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24,

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
int a[1e@], b[3], n, i, c, M=0, m=2000;
float Ma=0;

coutc<"n="; cin>>n;
for (i=0; i<=n-1; i++)

{
cin>>ali];
Ma=Ma+a[i];
if (a[i]<m) m=a[i];
if (a[i]>M) M=a[i];
}
Ma=Ma/n;

c=a[n-1]%10;

b[@]=Ma*c;
b[1]=M*c;
b[2]=m*c;

for(i=0; i<=2; i++)

cout<<b[i]<< 5

return 0;
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