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COMPETENTE GENERALE $I SPECIFICE

1 Utilizarea responsabila si eficientd a tehnologiei informatiei si comunicatiilor
[

1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a dispozitivelor de calcul

1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software

1.3. Utilizarea eficienta si in siguranta a Internetului ca sursd de documentare

Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a
einformatiei

2.1. Identificarea unor modalitati algoritmice pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiana,
exprimate in limbaj natural

2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrari

2.3. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor de operatii si a deciziilor
pentru rezolvarea unor probleme simple

Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeazd aspecte sociale, culturale si
e personale, respectdnd creditarea informatiei si drepturile de autor

3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor materiale digitale

3.2. Implementarea unui algoritm care contine structura secventiala si/sau alternativa intr-un mediu
grafic interactiv

3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale




GHID DEUTILIZARE A MANUALULUI

varianta tipdritda varianta digitald Simboluri folosite
- in varianta digitala

ﬂ Rezolva
Priveste
Vizioneaza

Manualul este structurat in doud parti: in prima parte, Tehnologia Informatiei si Comunicatiei, elevii

se vor familiariza cu structura calculatorului, cu modul sau de functionare, vor invata cum sa organizeze
informatiile de pe calculator. In partea a doua, Informatica, elevii vor face primii pasi in programare, vor afla
ce este un algoritm, vor scrie primii algoritmi simpli. Ei vor avea posibilitatea sa si aplice aceste cunostinte,
folosind intr-un mod creativ si distractiv mediul vizual Scratch.

Scratch este un mediu extrem de usor de folosit, prin simpla tragere si asezare a unor blocuri, utilizatorul
putand sa creeze mici animatii, prezentari, joculete, povesti interactive.

La inceputul fiecarei lectii, la rubrica VOMINVATA DESPRE..  este anuntat pe scurt obiectivul principal

al lectiei. Continuturile lectiilor sunt insotite de numeroase curiozitati si informatii interesante din istoria

calculatoarelor si a tehnologiei in rubrica _ STIATICA? - gcestea avand rolul de a starni curiozitatea
elevilor. Elementele importante, de care trebuie sa tinem cont, sunt prezentate in rubricile =~ ATENTIE j

RETINETI!

La finalul fiecarei lectii sunt propuse o serie de aplicatii, poiecte si teste de evaluare, in rubricile
cunostintelor insusite si a deprinderilor formate.

La sfarsitul manualului se gasesc o serie de indicatii si raspunsuri ale aplicatiilor si testelor de evaluare
propuse.

Am sugerat ca o parte din aplicatiile propuse sa facd parte din portofoliul elevului, asigurandu-se in

acest fel o evaluare formativa a elevilor.
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NORME DE
ERGONOMIE S|
DE SIGURANTA

VOM INVATA DESPRE...

Sunteti pregatiti de aventura?
Probabil sunteti nerabdatori sa
aflati cat mai multe despre cal-
culatoare, Internet si sa utilizati
cat mai eficient un calculator.

Lumina albastra este cau-

za disconfortului ocular.
Imaginile redate de moni-
tor sunt formate din trei culori:
rosu, albastru si verde. Dintre
ele, culoarea albastra este cea
mai obositoare. Culoarea albas-
tra naturala din spectrul de cu-
lori nu ne afecteaza. Nu acelasi
lucru se intampla cu lumina al-

bastra emisa de monitor.

8 NORME DE ERGONOMIE SI DE SIGURANTA
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Normele de securitate si protectie a
muncii in laboratorul de Informatica

Inainte de a incepe s studiem cum functioneaza un calculator, din
ce este compus si multe alte lucruri interesante pe care le vom invdta
in acest an scolar la Informatica, trebuie sa ne asiguram ca suntem in
sigurantd, cd nu existd pericolul de a ne accidenta sau de a ne imbol-
navi.

Siguranta voastra in laboratorul de Informatica este foarte impor-
tanta! De aceea, accesul in acesta se face numai in prezenta profesoru-
lui. Exista multe pericole la care va puteti expune, precum pericolul de
ava curenta/electrocuta, pericolul de a deteriora echipamentele sau de
a va accidenta. lata cateva reguli de baza pe care trebuie sa le respec-
tati pentru a fi in siguranta atat voi, cat si colegii vostri:

e Calculatorul trebuie sa fie conectat la reteaua electrica printr-o

priza cu impamantare.

e Cablurile de alimentare trebuie sa fie bine legate si protejate cu
ajutorul unor protectii speciale numite pat sau canal de cabluri.

e Nu aveti voie sa umblati la tablouri electrice, prize sau prelungi-
toare.

e Nu este permisa utilizarea cablurilor electrice neizolate.

e Este interzis accesul la componentele interne ale calculatoarelor,
este interzisa demontarea aparatelor sau detasarea carcaselor.
Daca acasa aveti probleme cu calculatorul, va recomandam sa
apelati la un specialist, altfel riscati sd va curentati.

e Nu interveniti asupra sistemelor aflate sub tensiune.

e Cand lucrati la calculator trebuie sa aveti intotdeauna mainile cu-
rate si uscate.

e T
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o Calculatoarele si echipamentele periferice din laborator nu se vor
muta si nu vor fi lovite sau expuse unor conditii necorespunza-
toare de lucru.

e Produsele alimentare si bauturile nu sunt permise in apropierea
computerului, rasturnarea din greseala a acestora putand duce,
de exemplu, la stricarea tastaturii sau chiar la scurtcircuite.

e Opriti intotdeauna computerul prin intermediul butonului Shut-
down. Oprirea de la butonul On/Off al calculatorului (mai ales la
sistemele mai vechi) poate duce la pierderea unor informatii de pe
calculator sau, in unele cazuri, chiar la arderea unor componente.

o Nu va ridicati de la statia voastra de lucru fara acordul profesorului.

e Nu alergati in laborator.

e Nu utilizati CD-ROM-uri, hard diskuri externe sau stick-uri de
memorie fara acordul explicit al profesorului, justificat de nece-
sitati didactice obiective. Suporturile de memorie pot fi virusate
si pot duce la afectarea software-ului de pe calculator sau chiar la
nefunctionarea calculatorului.

e Este interzisa modificarea fisierelor de configurare si a celor al
caror rol nu este foarte bine cunoscut.

o Nu stergeti si nu modificati fisierele salvate de colegii vostri. Nu
v-ar placea nici voud sa vi se stearga fisierele la care lucrati.

o Este interzisa instalarea programelor. Accesul la Internet se face
doar cu acordul profesorului.

e La inceputul fiecdrei ore, raportati profesorului orice defectiune
pe care o constatati la statia voastra de lucru.

ATENTIE

Intreruperile accidentale de curent si fluctuatiile tensiunii electrice
pot avea efecte negative asupra aparaturii electrocasnice si electronice
(calculatoare, televizoare, echipamente Hi-fi etc). Pot astfel sa fie arse
anumite componente ale acestora si se pot pierde definitiv date im-
portante.

Pentru a evita aceste situatii, este indicata folosirea unor UPS-uri
(Uninterrupted Power Supply — sursa de curent neintreruptibila), care
sunt de fapt niste baterii de capacitate mare ce pot suplini lipsa de cu-
rent pentru cateva minute. Astfel, veti avea timp sa salvati datele si sa
opriti in mod corespunzator calculatorul pana la revenirea curentului.
De asemenea, in cazul fluctuatiilor de tensiune UPS-ul le ,absoarbe”,
astfel incat aparatura conectata la UPS sa nu fie afectata.

#d____—_—_—;_——:iou-. - -
=
> &
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in mod normal un om cli-
peste de aproximativ 20 de ori
pe minut, dar, atunci cand utili-
zeaza un calculator, acest numar
scade la aproximativ 7 clipiri pe
minut. De aceea conjunctiva se
usuca in exces si pot sa apara
usturimi si alte probleme mai
grave la ochi.

Lui Steve Jobs, co-fonda-
torul Apple, i-au fost acordate,
post-mortem, 141 de brevete
noi de inventie.

Telefoanele, calculatoare-
le si alte dispozitive electronice
pot contine o cantitate impor-
tanta de materiale ce pot fi reci-
clate, ca de exemplu metale pre-
tioase (aur sau argint). Mai mult,
dispozitivele electronice pot
contine substante extrem de
poluante. De aceea, atunci cand
nu mai avem nevoie de un dis-
pozitiv electronic, fie s-a stricat,
fie este depasit si nu-l mai folo-
sim, nu il vom arunca, ci il vom
preda unor centre specializate
in vederea recuperdrii materi-
alelor reciclabile si distrugerea
deseurilor nereciclabile.

NORME DE ERGONOMIE $I DE SIGURANTA
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VOM INVATA DESPRE... Pozitia corecta a corpului
Lucrul timp indelungat la cal- la Statla de lucru
culator, fara respectarea unor
reguli simple, poate duce la Pozitia noastra la calculator trebuie sa fie una care sa nu solicite inutil

probleme de sinatate, uneori ~ muschii si oasele mainilor, picioarelor, spatelui sau sa provoace dureri de
destul de grave, precum proble-  ochi sau de cap. Regulile simple, care pot preveni aparitia unor probleme
me ale coloanei vertebrale, ale  de sanatate, sunt:

articulatiilor mainilor, probleme

cu ochii, dureri de cap etc. Care SCAUNUL
sunt regulile simple ce pot pre-
veni aparitia unor probleme de L, Scaunul trebuie sa aib o indltime adaptats, astfel incat pi-
sinatate? cioarele sa fie asezate pe podea si sa fie complet sustinute.
'L, Genunchii trebuie s fie la aceeasi inaltime cu soldurile.
/ = 'L, Coapsele trebuie si fie paralele cu podeaua sau usor inclinate.

L, Sezutul trebuie sa fie apropiat de spatele scaunului, coloana
trebuie sa fie dreapta, iar spatarul scaunului trebuie sa aiba contact
cu curbura din partea lombara; daca acest lucru nu se intampla, este
— indicata folosirea unei perne speciale.

'L, Umerii trebuie sa fie intr-o pozitie relaxata, cu bratele in pozi-
tie verticald pe partea laterala a corpului.

L, Latimea scaunului trebuie sa fie potrivita

TASTATURA

_ 'L, Trebuie sa fie pozitionata orizontal in fata monitorului.

; Iml BED JdD Sda _ L, Antebratele trebuie si fie paralele cu podeaua si intr-un unghi
: L - de 90° cu bratele, iar incheieturile mainilor sa fie in linie dreapta cu
antebratele. S-ar putea sa trebuiasca sa folositi un suport pentru tasta-
turd sau sa reglati inaltimea scaunului sau a biroului.

L, Coatele ar fi bine sa se sprijine confortabil la un unghi de 90°.

'L, Folositi un suport moale pentru palma, pentru a minimiza pre-
siunea de contact cu suprafetele dure ale biroului.

L, Palmele trebuie s fie in prelungirea antebratelor.

CORECT! MOUSE-UL

'L, Mouse-ul trebuie sa fie la acelasi nivel si in imediata apropiere
a tastaturii.

L, Folositi un mouse care se potriveste ca dimensiune cu mana si
va pastreaza degetele relaxate si usor curbate.

'L, Utilizati un suport sau un mouse-pad care permite incheieturii
mainii sa se odihneasca pe o suprafata moale si sd evite presiunea de

Corect! s contact.
------- F i 'L, Nu strangeti prea tare de mouse.

Gresit!

MONITORUL

= A — i,y 'L, Monitorul trebuie pozitionat direct in fata voastra si paralel cu

tastatura.
B —

;@%
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'L, Monitorul trebuie plasat la o distanta confortabila pentru vi- P
zionare, aproximativ 50-60 cm distanta de ochi. e
'L, Aproximativ o treime din partea superioara a ecranului trebu- BIZK
ie sd fie la nivelul ochilor. Acest lucru minimizeaza efortul gatului in <

timp ce lucrati.

Sfaturi generale

v/ Alternati tipul de activitati de-a lungul zilei, nu rimaneti timp
prea indelungat in fata calculatorului. Acest lucru va reduce oboseala
si va permite utilizarea unui set diferit de muschi cu pozitii diferite.

v/ Faceti 5-10 minute de pauza dupa fiecare ora petrecuta in fata
computerului.

v/ Evitati sesiunile lungi de tastare, deoarece acestea pot provoca
leziuni ale mainilor.

v/ Faceti pauze cat mai dese pentru a evita oboseala ochilor, cli-
piti des (pentru umezirea ochilor) si, pret de cateva minute, priviti la
distanta.

v/ Lumina naturala trebuie si vina din lateral, pentru a evita re-
flectarea acesteia in ecran.

In urmatoarele filmulete veti descoperi si alte sfaturi:
https://youtu.be/ofnpBtO1-gA
https://youtu.be/PZWSc5EWDoA
https://youtu.be/k9clZTh30ZU

Priviti imaginea alaturata si explicati cum ar putea fi corectata
pozitia baiatului la calculator.

Plasarea monitorului prea in
spate va poate face sa stati pe
marginea scaunului, cu spatele
curbat pentru a compensa dis-
tanta.

ATENTIE

Cand nu mai lucrati la calcu-
lator sau parasiti laboratorul, in-
chideti calculatorul pentru a face
economie de curent si pentru a
permite racirea acestuia. Astfel fi
veti prelungi si durata de viata.

Lasati intotdeauna ordine la
statia de lucru, tastatura si mou-
se-ul corect asezate, scaunul
asezat la locul lui etc.

Realizati mici afise publicitare pentru a avertiza copiii care folosesc laboratorul de Informatica
asupra posibilelor pericole si modul de evitare a lor. Alegeti cateva dintre acestea, care prezintd di-
verse pericole (1-3) si modalitati de a le evita, ilustrati-le cu desene cat mai sugestive realizate de voi
si expuneti-le, cu ajutorul profesorului, pe panourile/peretii din laborator.

Observatie: Faceti o fotografie a panoului realizat de voi si printati-o pe o coald A4. Adaugati-o la

portofoliul vostru.

—— -

e e o | W -
B I = o -
EE> >
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TIPURI DESISTEME

DE CALCUL $I DE
COMUNICATII

VOM INVATA DESPRE...

Sa vedem cum au aparut pri-
mele calculatoare si cum au
evoluat acestea!

] ] ot
kY

v Rigla de calcul

v/ 3001.H, Babilon — Abacul CE)

R

v Masinile cu roti dintate:
Leonardo da Vinci (1452-1519)
1623 — Wilhelm Schickard
1642 — Blaise Pascal
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Momente principale in evolutia
sistemelor de calcul

Ati incercat sa vd imaginati cum ar fi viata noastra fara calculator,
fara telefon sau fara Internet? Probabil va este destul de greu. Foarte
multe domenii nu s-ar fi putut dezvolta fara calculatoare. Sa vedem
cum au aparut si cum au evoluat! Acest scurt istoric ne va ajuta sa
intelegem cat de mult a evoluat acest domeniu intr-un timp relativ
scurt pe scara istoriei.

[storia calculatorului sau, de fapt, a masinilor de calcul, poate fi
impartita in urmatoarele mari etape:

I. Eramecanica

Primul dispozitiv de calcul a fost abacul si a fost folosit in Europa,
China si Rusia. Cel mai vechi abac descoperit a fost folosit in jurul
anului 300 1.H. de cdtre babilonieni.

In 1632 a urmat rigla de calcul, bazata pe tabelele de logaritmi ale
ui Napier.

Se pare ca prima masina de calcul cu roti a fost proiectata de
Leonardo da Vinci (1452-1519), dar nu a construit-o niciodata. Prima
masina de calcul cu roti construita este, probabil, cea din 1623 a
profesorulul german Wilhelm Schickard.

Blaise Pascal a inventat la doar 19 ani (1642) o masina numita
Pascaline, care aduna si scadea numere, si care stia sa mampuleze
corect transportul (c1fra ce se transporta mai departe la adunare).
Aceasta masina este renumita mai ales pentru ca odometrul
(dispozitivul care masoara distanta parcursa) de pe bordul masinilor
foloseste acelasi principiu cu Pascaline.

Prima masind care stia sa efectueze nu doar adunari si scaderi,
dar si inmultiri si impartiri, este cea inventata de Gottfried Wilhelm
Leibniz in 1674.

Prima masina programabila a fost cea proiectata de catre Charles
Babbage (1791-1871), considerat astazi parintele calculatorului.
Difference Engine (1822-1842) si Analytical Engine (1837-1871), cele
doua proiecte ale sale, preﬁgurau inventia calculatorului electronic
digital. Niciuna dintre aceste masini nu au putut fi insa complet
finalizate, mai ales din lipsa fondurilor.

II. Era tuburilor catodice (prima generatie de calculatoare)

Era calculatoarelor electronice a inceput cu calculatorul construit
in perioada 1939-1942 de catre fizicienii John Atanasoff si Clifford
Berry. Acest calculator, numit ABC, folosea pentru prima data sistemul
de numeratie binar, deoarece cifrele binare puteau fi mai usor
reprezentate cu ajutorul circuitelor electronice, care au doua stari, on
si off.
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In anul 1943 a aparut primul computer de uz general, ENIAC. <
Acesta a folosit tuburi cu vid pentru circuite si tobe magnetice pentru v 1642 - Blaise Pascal, Pascaline —
memorie, fiind enorm: cantdarea 30 de tone si ocupa o suprafatd de prima masina care efectueaza adunari
167 m2 ENIAC efectua aproximativ 5.000 de adunari pe secunda. si scaderl

Limbajul de programare folosit era cel ,cod masind”, inteles de o
computere. Datele se introduceau in calculator cu ajutorul cartelelor
perforate si a bandei perforate. Datele de iesire erau afisate pe

m:r—
QN0 000

imprimate. Puteau rezolva o singurd problema la un moment dat si
prima masina care efectueaza inmul-
I1I. Era circuitelor integrate tiri si impartiri

putea dura cateva zile sau saptdmani rezolvarea sa. @ v 1674 - Gottfried Wilhelm Leibniz,

Intre 1956 si 1963 a aparut a doua generatie de calculatoare. \/(harles Babbage (1791-1871),
Tranzistorul a inlocuit tubul cu vid. Astfel, calculatoarele au devenit @prlma masina programabila

mult superioare: mai mici, mai rapide, mai ieftine, mai eficiente din
punct de vedere al energiei consumate. Doua probleme nu au fost insa
rezolvate: caldura generata si folosirea cartelelor perforate.

Pana in 1963 s-a 1mbunatat1t limbajul de programare, trecandu-se
la limbajul criptic care permitea programatorilor sa specifice ins-
tructiunile in cuvinte. Asa au aparut limbajele de programare COBOL
si FORTRAN. Calculatoarele din a doua generatie au fost primele care
si-au pastrat instructiunile in memorie.

Intre 1964 si 1971 a aparut a treia generatie de calculatoare,
care foloseau circuite integrate. Dezvoltarea electronicii a permis ca
tranzistoarele fabricate si fiemaimici, folosind semiconductori. Inlocul
cartelelor perforate, utilizatorii au avut acces la tastaturi, monitoare si
un sistem de operare. Calculatoarele din a treia generatie au devenit
multitasking, adicd puteau sa execute mai multe aplicatii in acelasi

= v 1939-1942 - John Atanasoff si
timp dispunand si de un program central care monitoriza memoria @

Clifford Berry au construit ABC, primul
calculator electronic

> 1943 — ENIAC, primul calculator
electronic de uz general
]

v 1956-1963 - a doua generatie de
calculatoare, cea a tranzistoarelor

Cu dimensiuni mai mici si o utilizare mai simpla, calculatoarele din a
treia generatie au devenit pentru prima data accesibile publicului larg.

Din 1971 s-a introdus microprocesorul, care este format din mii
de circuite integrate construite pe un singur cip de siliciu. Acesta este
debutul celei de-a patra generatii de calculatoare.

In 1981, IBM a introdus primul computer pentru utilizatorul de
acasa, iar in 1984 Apple a lansat Macintosh.

In paralel cu dezvoltarea hardware a calculatorului, s-a dezvoltat si
partea software. Aplicatiile au devenit mai performante si sistemele
de operare mai eficiente si mai usor de folosit. Sistemele de operare, calculatoare, care foloseau circuitele
precum Windows, au o mterfata grafica ce permite utilizatorului o integrate
navigare usoara, putem zice intuitiva, de cele mai multe ori facandu-se @ -
cu a]utorul mouse-ului si a tastaturii (in capitolele ce urmeaza o sa "=
mai vorbim despre ele). =

Oare cum va ardta urmdtoarea generatie de calculatoare? Ce ne va =
rezerva viitorul tehnologic? @

v 1963 — primele limbaje de
programare

\/ 1964-1971 - a treia generatie de

v 1971 - a patra generatie de calcu-
latoare, cea a microprocesoarelor

v/ 1981 - primul calculator pentru
utilizatori casnici

— SR P -
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+ ENIAC (1956)

« Intel 8080 (1972)
«IBM PC (1981)

» Macintosh (1984)

- LinkedIn (2003)
« Facebook (2004)
- Twitter (2004)

« YouTube (2005)

+ MS-DOS (1981)
- MS Office (1991)

A VOM INVATA DESPRE...

Oare de ce sunt atat de utile
calculatoarele? La ce le folosim
de fapt?

%) STIATI CA?

/o

» Primul programator din
istorie a fost o femeie, Ada Lo-
velace, scriitoare si totodata un
talentat matematician englez, iar
primul algoritm pe care |-a scris
a fost unul pentru calcularea nu-
merelor Bernoulli. Ea era fiica lui
Lord Byron, unul dintre cei mai
renumiti poeti englezi.

14 TiPURI DE SISTEME DE CALCUL SI DE COMUNICATII

-
Hardware Software
Utilizatori
«Yahoo Search (1995)
« Google Search (1997)
« Bing Search (2009)
L -

Sisteme de calcul si de comunicatii
intalnite in viata cotidiana

Unul dintre avantajele principale ale calculatoarelor este faptul
ca ne pot ajuta sa economisim timp. Prin utilizarea unui computer,
sarcinile sunt efectuate automat si suntem scutiti de zeci si mii de ore
necesare pentru a realiza manual anumite sarcini de calcul.

Incercati si va imaginati ce ar insemna dacd toatd evidenta
conturilor clientilor si a tranzactiilor dintr-o banca s-ar face manual,
folosind registre clasice. Ar dura probabil zile intregi pentru a face
anumite tranzactii, mai ales in conditiile in care lumea de astazi este
una globalizata.

Dar oare ar mai fi posibile zborurile spatiale? Toate calculele precise
de care este nevoie de la momentul proiectarii unei navete spatiale si
pana la calcularea precisa a traiectoriei de zbor ar fi imposibile fara
calculatoare extrem de puternice si de performante.

In medicing, calculatorul poate fi folosit pentru pastrarea istoricului
medical al fiecdarui pacient. Astfel, un medic poate avea acces rapid si
eficient la date care il pot ajuta in stabilirea unui diagnostic corect si
al unui tratament eficient. Insa nu doar atat poate face un calculator.
Calculatoarele sunt utilizate la multe teste cu ajutorul carora se
stabileste un diagnostic: radiografii de tot felul, computer-tomografiile,
RMN-urile (investigatii prin rezonantd magnetica) etc.

-
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Dincolo de toate acestea, folosim calculatoarele si in scopuri
domestice, facem cumparaturi on-line din ce in ce mai des, vorbim
cu prietenii pe Internet, ne jucam, ascultam muzica, citim ziarele etc.
Practic, orice activitate zilnica este posibila cu ajutorul calculatorului.

In lumea calculatoarelor avem parte de hackeri: Black hat, White
hat, Gray hat. y

N 9 . o o in orasul rusesc Ekate-
In afard de Black hat avem si alte efecte negative din partea folosirii Ainng 65 Un  menume

indelungate a calculatoarelor: probleme de sanatate, accesul la site- dedicat tastaturi QWERTY. Se
uri destinate adultilor, accesul la datele personale care pot afecta viata
personald. De aceea s-a introdus notiunea de "securitate pe Internet”
(programe de protectie) si "controlul parental”.

numeste , Klaviatura Pamyatnik”
si este facuta din piatra, cu iarba
intre taste.

2 N\
29

"N

-
=

7N
66

o -
-
(}lx—\

L
(I\J‘J/lH =~
Descrieti pe scurt cum poate fi folosit un calculator la urmatoarele locuri de munca:
a. intr-o biblioteca;
b.la secretariatul unei scoli;
c. intr-o fabrica.

Imaginati-va cd sunteti un adolescent din anul 2050. Scrieti un scurt eseu care sd ilustreze cum
folositi calculatorul la scoald, acasa, de-a lungul unei sdptdmani tipice acelor vremuri. Adaugati acest
eseu la portofoliul vostru.

Alegeti-va o litera a alfabetului. Poate fi litera cu care incepe prenumele vostru, de exempluy, sau
puteti trage la sorti toata clasa. Cautati pe Internet (puteti folosi adresa https://www.computerhope.com/
people/index.htm sau orice alt site pe care il gasiti) o personalitate al carei nume incepe cu litera aleasa
si care a avut contributii In domeniul Informaticii. Realizati un mic afis, format A3, care sd prezinte
personalitatea respectiva (numele, o poza si explicati pe scurt in ce a constat contributia sa).

Faceti o fotografie a afisului realizat de voi, listati-1 pe o coala A4 si adaugati-1 la portofoliul vostru.

d:'__.__—ﬁ:;- AL S P &~
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3
ELEMENTE DE ARHI-
TECTURA ALE UNUI

SISTEM DE CALCUL

VOM INVATA DESPRE...

Cand va ganditi la computer
va ganditi, cel mai probabil, la
calculatorul desktop de acasa
sau la laptopul vostru. Ce pu-
teti face cu acest computer?
Multe lucruri: ascultati muzica,
trimiteti mesaje pe Internet pri-
etenilor, vizionati filme, va jucati.
Dar ce este un calculator si cum
functioneaza el?

VOCABULAR

abac = un dispozitiv cu bile folo-
sit pentru numarare si pentru a
efectua calcule

prelucreaza datele = modifica
datele, realizeaza calcule cu da-
tele respective etc.
componente = partile unuiintreg
RAM (Random Access Memory)
=memoria volatila a calculatoru-
lui, din care se sterg datele cand
se opreste calculatorul

prin intermediul = (aici) cu aju-
torul cuiva

date prelucrate = date modifi-
catein functie de ce avem nevoie
dispozitive periferice = dispo-
zitive atasate calculatorului
periferic = mdrginas, secundar

ELEMENTE DE ARHITECTURA A UNUI SISTEM DE CALCUL

Structura generala
a unui sistem de calcul

@

Calculatorul este un dispozitiv electronic care poate realiza in mod
automat o serie de operatii, conform unui set precis de instructiuni.

Calculatorul impreund cu software-ul si dispozitivele periferice
formeaza sistemul de calcul.

Software-ul reprezinta programele din calculator care efectueaza
calcule, prelucreaza date, controleaza dispozitivele.

Hardware-ul reprezinta totalitatea partilor fizice, electronice si
mecanice dintr-un sistem de calcul.

Dispozitivele periferice reprezinta totalitatea aparatelor electro-
nice atasate unui calculator, care-1 ajuta sa functioneze.

Sunt patru pasi importanti in functionarea unui sistem de calcul:

1. introducerea (citirea) datelor;

2. stocarea (memorarea) datelor;

3. prelucrarea (procesarea) datelor;

4. scrierea/afisarea datelor.

Acesti pasi reprezinta cerintele pentru un calculator electronic,
stabilite pentru prima oard in 1940 de cdtre americanul de origine
austro-ungara John von Neumann (1903-1957), matematician si in-
formatician renumit. Calculatoarele pot diferi foarte mult intre ele ca
design, performante, pret etc, insa toate au aceeasi structura de baza
stabilita de Neumann.

Masina von Neumann are trei componente de baza:
» dispozitivele de intrare/iesire;

* unitatea centrala de prelucrare;

° memoria.
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Pentru a explica modul de functionare a unui sistem de calcul,
John von Neumann a schitat unul dintre primele modele:

4 uc )

UCP

. UAL + UCC |
DPI DPE

e D

Astfel: datele sunt introduse in calculator cu ajutorul dispozitive-
lor de intrare (DPI) care, prin intermediul canalelor de intrare/iesire,
ajung la unitatea centrala (UC), unde sunt prelucrate sau memorate
cu ajutorul memoriei.

Datele prelucrate ajung la utilizator prin intermediul dispozitive-
lor periferice de iesire.

UC = Unitatea Centrala

DPI UAL + UCC = UCP (Unitatea Centrala de DPE
Prelucrare)
UAL UCC
Unitatea Aritmetico- Unitatea de comanda | OUTPUT
Logica si control
(date de
UNITATEA DE MEMORIE iesire)
ROM (nevolatila) RAM (volatila) | CACHE
MI = Memoria Internd

— e S P —
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ELEMENTE DE ARHITECTURA A UNUI SISTEM DE CALCUL

ATENTIE

» Configuratia minima nece-
sara pentru functionarea unui
calculator este: UC (care include
procesor si memorie interna),
tastatura si monitor.

> Pentru a functiona, toate
sistemele de calcul au nevoie
de un sistem de operare. Siste-
mele de operare au fost adap-
tate in functie de necesitatile
sistemului de calcul, cum ar fi:
un numar mare de utilizatori,
nivelul de securitate al datelor,
pentru ce sunt folosite (intr-o
banca, acasa...) etc. Unul dintre
cele mai cunoscute sisteme de
operare este Windows.

17
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> Cel mai vechi instrument
cunoscut pentru utilizarea in
calcul este abacul. Se crede ca a
fost inventat in Babilon in anul
2400 1.H.

» Abacele par sé fi fost indis-
pensabile in civilizatiile antice
precum cea chinezd, babilo-
niana, greaca, romana s.a. din
cauza unui sistem de numero-
tare adecvata pentru calcule.
Ele se regdsesc si la aztecii din
America centrald, cu unele
variante totusi.

» Inanul 1943 aaparut primul
calculator electronic, numit
ENIAC: Electronic Numerical
Integrator And Computer.

¥

Telaleil

Rolul componentelor hardware ale
unui sistem de calcul

UAL

UAL+UCC = UCP
(Unitatea Centrala de Prelucrare sau procesor)

Efectueaza operatiile specificate prin instructiuni si va determina

unele rezultate.

ucCC

Stabileste ordinea efectuarii instructiunilor si coordoneaza functi-
onarea celorlalte componente ale sistemului de calcul, inclusiv a dis-

pozitivelor periferice.

MI

Memoria interna realizeazda memorarea datelor, a instructiunilor, a
rezultatelor intermediare si finale, sub coordonarea UCC.
Exista trei componente ale memoriei interne (MI):
< Memoria RAM (Random Access Memory) — este 0 memo-
rie temporard, al carei continut se sterge la oprirea calcula-
torului. In memoria RAM sunt incarcate datele in vederea
prelucrarii, precum si programele care realizeaza aceste

prelucrari.

= Memoria ROM - este 0 memorie permanenta, care nu poate
fi scrisa de utilizator si care are in primul rand rolul de a ini-
tializa componentele calculatorului si de a porni sistemul de
operare la pornirea calculatorului.

= Memoria cache — este 0 memorie temporara de mare viteza,
folosita pentru a memora cele mai frecvent utilizate date.

DPI

Dispozitivele periferice de intrare prin intermediul carora se intro-
duc datele initiale in calculator.

DPE

Dispozitivele periferice de iesire prin intermediul carora utilizato-
rul primeste datele prelucrate.

Canale I/E

Preiau datele si instructiunile de la DPI si transfera rezultatele pre-

lucrarii datelor catre DPE.

ELEMENTE DE ARHITECTURA A UNUI SISTEM DE CALCUL




1. Completati rebusul urmator!

i

Orizontal: Vertical:
2 Americanul de origine austro-ungara 1 Atasat calculatorului

care a schitat primul model al siste- 3 Programele din calculator

mului de calcul 5 Abreviere pentru dispozitive de iesire
4 A prelucra 6 Abreviere pentru unitatea centrala de
5 Abreviere pentru dispozitive de intrare prelucrare
7 Memoria temporara de mare viteza

2. Asociati termenii din coloana stanga cu definitiile corespunzatoare din coloana dreapta:

e UAL M Unitatea centrala de prelucrare

e Software M Programele de pe calculator

e UCP W Dispozitive periferice de iesire

e UCC W Drivere hard disk

e HDD W Unitatea aritmetico-logica

e Hardware W Dispozitive periferice de intrare

e DPE B Unitatea de comanda si control

e DPI W Aparatele electronice atasate unui calculator, care-1 ajuta sa
functioneze

3. Desenati schita care explica modul de functionare a unui sistem de calcul John von Neumann.

4. Completati spatiile punctate:
o Datele prelucrate ajung la utilizator prin intermediul...........ccoceverieirineieiceeeeeee e .
o Introducerea datelor se realizeaza cu ajutoTUl ..........ccoovuiiuiiiioieieiecceeceeeeee e .
» Masina von Neumann are trei componente de bazd .........c.cccoevireeueueirirnieieeinineeeeeeeeeeceee .

5. Care sunt cei patru pasi pentru functionarea unui sistem de calcul?

LA . &= -
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TIPURI DE
DISPOZITIVE

| VOM INVATA DESPRE...

Calculatorul este o masind
programabila care raspunde co-
menzilor date de utilizator. Aces-
tea sunt introduse prin interme-
diul dispozitivelor periferice de
intrare si, dupa prelucrare, ajung
la utilizator prin intermediul dis-
pozitivelor periferice de iesire.

%) STIATI CA?

» Mouse-ul a fost inventat in
anul 1963 de catre Douglas En-
gelbart de la Centrul de Cerce-
tare din Stanford.

» Sub fiecare buton de la tas-
tatura se afla circuite si de aceea
functioneaza usor la o simpla
apasare.

20 TIPURI DE DISPOZITIVE

A. Dispozitive periferice de intrare

Exemple: mouse, tastatura, creion optic, trackball, tableta grafica,
scanner, joystick, microfon, camera video etc.

Rolul dispozitivelor periferice de intrare: permit introducerea da-
telor in calculator.

MOUSE

Este un dispozitiv periferic de intrare care controleaza miscarea
cursorului pe ecran. Cursorul mouse-ului se mai numeste si pointer
(din engl.: ac indicator) pentru ca putem arata cu el diferite elemente.
A fost numit astfel din cauza formei lui.

Tipuri de mouse-uri: cu fir sau wireless; laser sau cu bila.

Mod de utilizare. Pentru a-1 pune in miscare trebuie glisat cu el pe
o suprafata plana.

Butoane si functii. Mouse-ul are in general trei butoane, fiecare din-
tre acestea indeplinindu-si functia: butonul din stanga, cel din dreapta
si rotita. Prin miscarea rotitei ne deplasam in sus sau in jos in cadrul
ferestrei curente (in limba engleza poarta denumirea de scroll wheel).
Cand spunem ,,dublu clic” ne referim, in vorbirea curenta, ca am apdsat
de 2 ori, rapid, pe butonul din stanga al mouse-ului (prin acesta actiune
deschidem un fisier sau un folder sau lansam in executie un program).
Printr-un singur clic selectam un obiect sau activam o comanda.

TASTATURA

Cu ajutorul ei se introduce textul si putem da calculatorului co-
menzi mai complicate decat cu mouse-ul. Tastatura este formata din:
taste functionale (F1, F2..... F12), taste alfanumerice (literele), taste nu-
merice (cifrele, *, /, —, +), taste de deplasare (sagetile), taste reci (Shift,
Ctrl, Alt — acestea functioneaza doar in combinatie cu alte taste), taste
speciale.



Scurt breviar al tastelor speciale si actiunea lor:

TASTA Prin apasare are urmatoarea ACTIUNE
ESC Inchide fereastra de dialog curenta. Esc
Intr-un editor de texte: deplaseaza cursorul mose-ului la un numar exact
de spatii. Tab
TAB s o . " < . . C o e >
[n sistemul de operare Windows: pozitioneaza selectia prin ,saritura” de
la un obiect la altul.
Daca este activ (este aprins de obicei un led) textul introdus este scris cu Caps
Caps Lock . Lock
majuscule.
Win Key Activeaza meniul Start.
Space Insereaza un spatiu in pozitia curenta a cursorului si muta cursorul dupa
P acel spatiu.
Enter Intr-un editor de text: muta cursorul la inceputul liniei urmatoare.
Intr-o caseta de dialog: confirma optiunea selectata. <
& . o o . P
Page Up Intr-un editor de text: mutd cursorul cu o pagina mai sus. U
Page Down Intr-un editor de text: muta cursorul cu o pagina mai jos. rage
Home Intr-un editor de text: muta cursorul la inceputul documentului. Home
End Intr-un editor de text: muta cursorul la sfarsitul documentului. End
Insert Comuta in modul de “suprascriere” (scriere peste): textul existent la nsert
pozitia in care se afla cursorul este inlocuit cu textul pe care il scrieti.
Delete Sterge caracterul situat dupd pozitia curentd a cursorului. Delete
Backspace Sterge caracterul situat inainte de pozitia curenta a cursorului. <
Prr Sern Face o poza continutului actual al ecranului. Acesta se va retine intr-o Pnt
zona speciala a memoriei, numita Clipboard. SysRq
Activeaza grupul de taste numerice din partea dreaptd a tastaturii cla- Num
Num Lock ) Lock
sice.
In combinatie cu o litera, o transforma in majuscula (functia Caps Lock
Shift Eiezacnv.ata): ) ) ) . ) it
In combinatie cu altd tasta, reda pe ecran simbolul desenat in partea de
sus a acelei taste.
ALT+F4 Inchide fereastra activa. At F4
F1 Help F1
e
gl DI * Tipuri DE DISPOzZITIVE 2]




Tabletd
grafica

Cititor
de cod
de bare

Joystick

Scaner

Microfon

Camera
video

22 TIPURI DE DISPOZITIVE

TABLETA GRAFICA SI CREIONUL OPTIC

Tableta grafica permite transformarea digitala a desenelor realizate
cu creionul optic. Imaginea nu apare in general pe suprafata tabletei ci
pe monitorul calculatorului. Alte tablete au functia de a inlocui mouse-ul,
fiind folosite pentru selectarea si navigarea pe calculator.

Tableta este compusa dintr-o suprafata plata denumita planseta,
in interiorul careia se gaseste o retea de fire fine, perpendiculare, care
sunt parcurse de pulsuri de curent electric foarte rapide.

Un electromagnet amplasat in varful creionului grafic va sesiza
aceste pulsuri si comunica calculatorului pozitia curenta.

CITITOR DE COD DE BARE
Scaneaza codurile de bare, aflate de obicei pe produse, pentru a afla
detalii despre ele precum: pret, data de intrare etc.

JOYSTICK

Este un dispozitiv cu functie asemandtoare mouse-ului, folosit mai
ales la jocuri. Este format dintr-o baza pe care sunt montate o maneta
si mai multe butoane de control. Prin actionarea butoanelor de control
se declanseaza diferite evenimente pe ecran, iar prin miscarea manetei
in diferite directii, se deplaseaza cursorul mouse-ului (sau un obiect pe
ecranul jocului).

SCANER

Este un dispozitiv de intrare care poate converti orice imagine de
pe hartie sau de pe o alta suprafata plana intr-o forma electronica
acceptata de calculator. Imaginea pe care o citeste scanerul este o
suprafata formata din puncte. Fiecare punct este definit printr-un cod
de culoare, obtinandu-se versiunea digitala a imaginii.

Daca este instalat pe calculator un program special de recunoastere
optica a caracterelor (OCR), scanerul poate ,citi” textele scanate si le
poate converti in fisiere ce pot fi apoi prelucrate cu un procesor de
texte.

Scanerul este caracterizat de:

* rezolutie — numarul de puncte/inch pe care le poate citi;

e numar de culori recunoscute;

* viteza de scanare.

MICROFON
Introduce sunetul in calculator.

CAMERA VIDEO
Introduce imaginile si sunetele in calculator.
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B. Dispozitive periferice de iesire

Rolul dispozitivelor periferice de iesire: permit extragerea datelor
din calculator.

Principalele dispozitive periferice de iesire sunt:

MONITOR

Este un ecran asemanator unui televizor pe care sunt afisate infor-
matiile digitale.

Caracteristici:

» diagonala;

« tehnologie utilizata (LCD, CRT, cu plasma);

* rezolutie, care se exprima in numar de pixeli (puncte informatio-

nale) ce pot fi afisate pe fiecare dimensiune;

» adancimea de culoare (numarul de culori disponibile);

e rata de reimprospatare.

BOXE
Prin intermediul lor se ascultd sunetele din calculator.

IMPRIMANTA

Este un dispozitiv prin intermediul caruia se tiparesc pe hartie fisie-
rele digitale. Exista mai multe tipuri de imprimante si anume:

'Ly Imprimanta matriciald (sau ,cu ace”) — ofera o calitate scazuta
si are viteza mica de imprimare. Este folosita pentru foi de calitate sca-
zutd, fiind singurul tip de imprimanta care permite imprimarea simul-
tana a 2 sau 3 exemplare, folosind hartie autocopiativa.

'L, Imprimanta cu jet de cerneald — ofera o calitate medie spre ridi-
cata, la o viteza medie. Este folosita pentru documente, fotografii sau
fisiere grafice.

'L, Imprimanta laser — ofera o calitate ridicata la viteza inalta.

'L, Imprimanta termicd - foloseste o hartie speciala. Este utilizata
pentru legitimatii, carduri etc.

Caracteristici ale imprimantelor:

* rezolutia;

* viteza de tiparire, care se exprima in numar de pagini pe minut, ppm;

e dimensiunea maxima a hartiei;

* memoria proprie;

e numarul de culori.
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Imprimantd
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Cea mai mare imprimanta
din lume masoara 12 x 50 me-

tri, iar cea mai mica imprimanta
masoara doar 2.5 x 5 x 27.5 cm?
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Primul model de impriman-
ta a fost proiectat de catre Char-
les Babbage in secolul al XIX-lea,
fiind ultima piesa a dispozitivu-
lui de calcul mecanic proiectat
de el. Aceastd imprimantd nu a
fost insa construita de Babbage
niciodatd, insa la Muzeul de Sti-
inte din Londra a fost construit
si expus, in anul 2000, un dispo-
zitiv functional folosind planuri-
le acestuia.

Istoria imprimantelor moder-
ne a inceput insa in 1938, cand
Chester Carlson a inventat teh-
nologia folosita astazi la impri-
mantele laser.

=V
Chester Carlson

Plotter
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Imprimanta 3D

Este o imprimanta speciala cu ajutorul careia pot fi realizate obiec-
te solide tridimensionale de orice forma. Obiectul este realizat prin
depunerea de straturi succesive de material. Imprimantele 3D permit
designerilor sa produca intr-un timp scurt un prototip. In consecintg,
prototipul poate fi testat si remodelat rapid.

PLOTTER

Dispozitiv asemanator imprimantei, utilizat pentru imagini cu di-
mensiuni mari si rezolutie foarte buna.

Plotter-ul poate lista linii continue, in timp ce imprimanta doar poa-
te simula aceste linii (ea tipareste linia printr-o serie de puncte situate
la distante foarte mici). El are o precizie mai mare decat imprimanta si
de aceea este folosit foarte mult in proiectare.

Listarea cu un plotter se poate face in orice directie, spre deosebi-
re de o imprimanta care listeaza doar de sus in jos si de la stanga la
dreapta.
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C. Dispozitive periferice de intrare-iesire

Rolul dispozitivelor periferice de intrare-iesire: permit atat intro-
ducerea datelor in calculator, cat si extragerea datelor din calculator.

FAX
Este un aparat care transmite imagini digitale prin intermediul
telefoniei.

MODEM

Este un dispozitiv care permite calculatorului sa transmita/
primeasca datele digitale.

TOUCH SCREEN/ ECRAN TACTIL

Este un ecran LCD prin intermediul carui avem acces la datele din 4
calculator, telefon sau tableta.

Comenzile sunt date prin atingere cu degetul sau cu un ,creion”. Modem

5 y Camera
CAMERA DIGITALA digitala

Este utilizata pentru realizarea fotografiilor digitale

SWITCH
Este un dispozitiv care realizeaza interconectarea diferitelor
segmente de retea pe baza adreselor MAC. Switch

ROUTER

Este un dispozitiv care conecteaza doua sau mai multe retele de
calculatoare bazate pe ,comutarea de pachete”. In cazul unui router nu
mai este nevoie de un calculator pe post de server ca in cazul switch-ului.

O\
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VOM INVATA DESPRE...

Am vazut ca UCP (Unitatea
Centrala de Prelucrare) citeste si
memoreaza temporar datele si
instructiunile pe care le executa
in memoria interna.

In aceasta lectie vom invita
despre un alt tip de memorie, si
anume, memoria externa.

/e

Primele forme de memorie
externa foloseau role de hartie
perforatd, cartele de carton
perforat sau role de banda
magneticd. O cartela perforata
memora, de fapt, doar un

caracter sau o cifra. Astfel, un
program chiar si foarte mic, care
astdzi ocupa cativa kilobytes,
pe vremea respectiva folosea
o cutie intreaga de astfel de
cartele.

26 TIPURI DE DISPOZITIVE
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Dispozitive de stocare a datelor

Un alt tip de memorie este memoria externd, numita si memoria
secundard. Memoria secundard pastreaza programele si datele pentru
a putea fi utilizate ulterior, deoarece este o memorie nevolatila (nu se
sterge la inchiderea calculatorului).

Unitdti de mdsurd a memoriei

Inainte de a discuta despre tipurile de memorii externe, trebuie sa
vedem cum putem compara capacitatea acestora. De aceea, prezentam
in cele ce urmeaza unitatile de masurd ale memoriei, multiplii byte-
ului sau octet-ului, construiti pe baza multiplilor lui 2.

Cea mai micd unitate de mdsurd a informatiei este bit-ul. El
memoreaza una dintre cifrele O sau 1, corespunzand celor doua stari
ale unui circuit electric, inchis sau deschis.

Alte unitati de masura ale memoriei sunt:

1 byte (1 B) sau octet = 8 biti

1 kylobyte (1 KB) = 2'° bytes = 1024 bytes

1 megabyte (1 MB) = 21°KB = 1024 KB

1 gigabyte (1 GB) = 2'°MB = 1024 MB

1 terabyte (1 TB) = 2'°GB = 1024 GB

1 petabyte (1 PB) = 2'°TB = 1024 TB

1 exabyte (1 EB) = 2'°PB = 1024 PB

1 zettabyte (1 ZB) = 2'°EB = 1024 EB

1 yottabyte (1 YB) = 2'°ZB = 1024 ZB

Dispozitive de stocare a datelor
In functie de tehnologia de memorare a datelor, aceste dispozitive
se impart in:

A. Dispozitive magnetice

Stocarea datelor se face pe un mediu/o suprafatd magnetizata.
Aceste dispozitive folosesc electromagnetismul pentru a memora si
citi datele.

Din aceasta categorie de memorii fac parte:

& Hard diskul (HDD)

Acesta este compus din mai multe discuri suprapuse, numite
platane, care sunt rotite in permanenta. Informatia este cititd/scrisa
cu ajutorul unor capete de citire/scriere.

Hard disk-urile au, in general, capacitati mari de memorie (cateva
sute de gigabytes sau chiar cativa terabytes).




U3 o — 2 OO0 52

£ oor

L Discheta (Floppy disk)

Este un dispozitiv care era foarte uzual acum cativa ani, insa in
prezent a cam disparut.

Dischetele erau formate dintr-un disc magnetic, usor flexibil, avand
cam acelasi mod de functionare ca si hard diskul, dar de capacitate si viteza
mult mai mici. Capacitatea unei dischete era de aproximativ 1,4 MB. Aceste
dispozitive erau usor de transportat, fiind utilizate pentru transferul
datelor si al programelor, insa se defectau foarte usor, existand riscul
de a pierde toate informatiile memorate.

Pentru citirea/scrierea datelor pe dischete se foloseau niste
dispozitive speciale, numite unitati de discheta.

B. Dispozitive optice

Dispozitivele optice de memorie stocheaza informatia pe discuri si
o citesc cu ajutorul unui laser, prin observarea reflexiei.
In prezent sunt folosite urmatoarele tipuri de discuri optice:

Ly CD-urile (Compact Disc) — pot stoca pana la 80 de minute de
date in format audio necomprimate (700 MB de date).

Un CD este alcatuit dintr-un plastic policarbonat, acoperit cu un
strat subtire de aluminiu. Metalul este protejat, prin aplicarea unui
strat de lac direct pe suprafata reflexiva.

L, DVD-urile (Digital Video Disc) — au aceleasi dimensiuni ca si
compact discurile, dar sunt capabile sa stocheze aproape de 7 ori mai
multa informatie.

', Blu-ray Diskurile — au fost proiectate pentru a inlocui formatul DVD.

Au aceeasi forma si marime ca un CD sau un DVD, cu 25 GB pe strat
si doua straturi (in total 50 GB). Fiind mult mai sensibile la zgarieturi,
acestea au fost introduse in invelisuri speciale.
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In septembrie 1956 IBM a
lansat 305 RAMAC, primul ,su-
per” computer cu hard disk.
Hard diskul cantarea peste o
tona si putea memora 5 MB de
date.

Nu faceti confuzie intre un
floppy/CD/DVD, care este su-
portul efectiv pe care se me-
moreaza datele si unitatea de
floppy/CD/DVD, care este dispo-
zitivul cu ajutorul cdruia putem
citi informatia de pe acesta.

Orice unitate floppy poate citi
datele de pe dischete, dar poate
sa si scrie informatii pe ele.

Unitdtile de CD/DVD pot doar
sa citeasca datele de pe suport.
Pentru a putea scrie informatiile
pe un CD/DVD este nevoie de
un CD-Writer/DVD-Writer. Un
DVD-Writer poate inscriptiona
atat DVD-uri, cat si CD-uri, dar
un CD-Writer va inscriptiona
doar CD-uri.

TIPURI DE DISPOZITIVE
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Toate aceste unitati optice sunt sensibile la deteriorari, atatdin cauza
folosirii normale, cat si din cauza expunerii la mediul inconjurator.
Zgarieturile pot fi reparate prin reumplerea lor cu un plastic refractant
asemdndtor sau prin netezire.
In functie de modul de inscriptionare, existd variante ale acestor
unitati si anume:
* CD, CD-ROM, DVD, BD-ROM: sunt dispozitive doar de citire (Read
% Only Memory);
| * CD-R, DVD-R, DVD+R, BD-R: pot fi inscriptionate o singura data,
folosind un dispozitiv special (CD-Writer, DVD-Writer sau BD-

N
¢

>

/ Writer);
1980 - a fost construit pri- * CD-RW, DVD-RW, DVD+RW, DVD-RAM, BD-RE: potfiinscriptionate
mul hard disk cu capacitate de de mai multe ori si se poate sterge informatia de pe ele. Citirea
1 GB. este rapida, insd inscriptionarea este mult mai lenta decat la

celelalte unitati.

1991 — a aparut hard disk-ul
de 2,5 inch, cu o capacitate de
100 MB.

C. Dispozitive folosind semiconductori

Aceste memorii utilizeaza circuitele integrate, bazate pe semicon-
2005 - a inceput comercializa- dLlCStOI‘I, pentru a.stocla mforma;n. ol d
rea hard disk-urilor de 500 GB. e cunosc mai multe tipuri de astfel de memorii:

2008 - Seagate a anuntat pri- L, Memoriile flash (stick-urile de memorie, cardurile de
mul hard disk de 15TB ’ memorie) — foarte populare in prezent, utilizate pentru memorarea
T si transferul datelor intre calculatoare.

In 1994, un grup de 7 com-

panii au inceput sa studieze un
nou standard sianume Universal }
Serial Bus (USB) care sa permita ‘
conectarea mai usoara a dispo- roS E
zitivelor periferice la calculator. 7

In 1996 apare standardul USB e
1.0. Standardele USB au inlocu- >
it treptat alte metode mai putin /
prietenoase de conectare a dis- :
pozitivelor la calculator, ca de
exemplu porturile paralele si se-

riale, porturile PS/2 etc. Ly SSD-urile (Solid State Drive) — sunt discuri cu viteze foarte
mari, care au inceput sa inlocuiasca hard diskurile la laptopurile si
calculatoarele mai noi.
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1. Raspundeti, pe scurt, la urmatoarele intrebari:
1. Ce sunt dispozitivele periferice de stocare?
2. Care este rolul si modul de utilizare al mouse-ului?
3. Ce combinatii de taste cunoasteti si care sunt functiile lor?
4. Dati exemplu de 3 dispozitive periferice de intrare. Care sunt functiile acestora?
5. Ce este monitorul si care este rolul lui?
6. Ce este HDD?
7. Cum se numeste cea mai mica unitate de masura a informatiei?
8. Daca aveti nevoie de o imprimantd rapida de birou, ce tip de imprimanta veti alege?
Justificati, pe scurt, raspunsul dat.

11. Completati spatiile punctate:

a. 1byte=....... biti
b. 5GB=....... KB

c. 1.2MB=....... KB
d. 1.2MB=....... B
e. 2TB=..... MB

111. Rezolvati urmatorul careu:

1 2
- R
3
— -
I R — -
6 7
Pl | | |
8
- 9
m EEEEEE
OF [ | L]
Orizontal: Vertical:
| Sistem de operare 2 O utilizati pentru a scoate un text de pe
6 8 biti calculator pe hartie
7 Caracteristica a monitorului 3 Tip de procesor
& Tip de monitor 4 Componentele fizice ale unui calculator
9 Dispozitiv asemdndtor imprimantei 5 Dispozitiv periferic de intrare-iesire

10 Program cu rol de interfatd intre siste-
mul de operare si un dispozitiv periferic
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IV. Potriviti componentele din coloana A cu functia lor din coloana B.

A B
1. RAM » afiseaza rezultatele prelucrarilor
2. port b) permite transferul pe hartie a documentelor
3. monitor c) realizeaza calcule, controleaza toate activitatile din calculator
4. tastatura d) memoreaza temporar datele prelucrate de catre procesor
5. procesor e) permite redarea sunetelor
6. boxe f) introduce date in calculator, seamana cu o masina de scris
7. router g) permite conectarea la calculator a dispozitivelor periferice
8. imprimanta h) permite conectarea a doua sau mai multe retele

V. Gasiti in careul de litere de mai jos cat mai multe denumiri ale unor componente hardware.
[ncercuiti cuvintele descoperite.
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VI. Scrieti numele componentelor indicate in imagine.
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Scrieti semnificatia fiecarei prescurtari de mai jos. Puteti folosi Internetul acolo unde nu stiti sa
raspundeti.

Maria doreste sa deschida un studio foto. Ajutati-o sa isi faca un buget pentru a cumpara apara-
tura necesard (aparat foto, trepied, lumini, imprimantd, spatiu, calculator, software etc) in functie de
profilul studioului (ex: fotografie de produs, de nunta etc).

Pentru realizarea acestui proiect, va veti imparti (dupad preferinte sau prin tragere la sorti) in grupe
de cate 3-4 elevi. Proiectul final va cuprinde (intr-un dosar):

- numele echipei si numele elevilor din grupa;
- prezentarea profilului ales pentru studioul foto;
- lista echipamentelor necesare, cu o scurtd justificare (de ce este necesar acel dispozitiv si/sau
model) si pretul acestora.
Atentie! Veti adauga acest proiect la portofoliul vostru.
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SISTEME
DE OPERARE

| VOM INVATA DESPRE...

Am vazut pana acum din ce
este compus un calculator si ce
dispozitive putem sa conectam
la acesta, insa toate acestea sunt
inutile fara software, si, mai ales,
fara existenta unui sistem de
operare.
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»  Driver-ul este un pro-
gram special care controleaza
un anumit dispozitiv periferic
conectat la calculator. Exista, de
exemplu, drivere pentru fieca-
re tip de imprimantd, monitor,
CD-Writer sau mouse. Daca nu
aveti drivere pentru dispozitivul
vostru, acesta nu va fi recunoscut
de sistemul de operare.

> Nucleul sistemului de
operare contine programele
necesare pentru gestionarea re-
surselor calculatorului, de aceea
el trebuie sa fie in permanenta
pastrat in memoria interna.

Atunci cand se porneste cal-
culatorul, un program aflat in
memoria ROM initializeaza echi-
pamentele periferice, identifi-
ca configuratia calculatorului si
cauta un suport (hard disk, disk
extern, CD) pe care sa existe un
sistem de operare.

32 SISTEME DE OPERARE
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Rolul unui sistem de operare

Principalul rol al sistemelor de operare este de a face legatura intre
resursele materiale (hardware), utilizator si aplicatii. Atunci cand un
program vrea sd acceseze un dispozitiv al sistemului de calcul, el nu
va trimite informatiile catre dispozitivul periferic, comunicarea dintre
program si periferice fiind realizatd de sistemul de operare prin inter-
mediul driverelor.

Utilizatorii
/ A

Aplicatii (word, excel,
browsere web etc)

Sistemul de operare

Hardware

[ata care sunt, pe scurt, principalele operatii de care este responsa-
bil un sistem de operare:

¢ Controleaza executia programelor: le incarca in memoria inter-
ng, le lanseaza in executie si, la final, incheie executia acestora si
elibereaza resursele folosite.
¢ Planifica si coordoneaza executia simultand a mai multor pro-
grame (multitasking).
¢ Gestioneaza resursele necesare programelor si asigura utiliza-
rea in comun a acestora de catre mai multe programe.
o Permite realizarea operatiilor de intrare-iesire cu ajutorul dis-
pozitivelor periferice.
e Asigura o interfatd cu utilizatorul.
e Asigura securitatea la executarea programelor, garantand ca
resursele sunt utilizate numai de catre programele si utilizatorii
autorizati sa realizeze aceste operatii.

Pentru indeplinirea acestor sarcini, sistemul de operare cuprinde

un set de pachete software, grupate astfel:

'L, Kernel-ul (nucleul) sistemului de operare — cuprinde programe-

le ce asigura functiile de baza ale sistemului de operare, cum ar

fi gestionarea memoriei, proceselor, fisierelor, intrdrilor si iesirilor

principale si functiile de comunicare;

'L Interfata sistemului de operare — permite comunicarea cu sis-

temul de operare printr-un limbaj de control, permitand utiliza-

torului sa controleze perifericele fara a cunoaste caracteristicile

hardware-ului utilizat, gestionarea adreselor fizice etc.;

L, Sistemul de fisiere.
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Exemple de sisteme de operare:
MS-Dos, Windows, Linux, MacOS, Novell, Unix etc.

By A C
L /Y .
o

"' e SUSE
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linux mint

> In 1961, Burroughs Corpo-
ration a introdus B5000 cu sis-
temul de operare MCP (Master
Control Programme).

» Tn 1962, Atlas Supervisor a
lansat o imbunatatire a acestuia,
Manchester Atlas, considerat de
multi ca primul sistem de ope-
rare modern recunoscut. Brinch
Hansen a descris-o ca fiind ,cea
mai importanta descoperire din
istoria sistemelor de operare”.

Test de evaluare

a. transfera datele in si din memorie;
b. asigura transferul de date catre periferice, precum imprimanta;
c. ajusteaza volumul sunetului.

2. Care dintre urmatoarele nu este un sistem de operare?
a. Linux; c. Chrome;
b. Windows Me; d.MacOs.

3. Windows 10 este un sistem de operare multitasking?
a. Da; b.Nu.

4. Unde sunt incdrcate programele din nucleul sistemului de operare?
a. Memoria ROM,; c. Memoria cache;
b. Memoria Ram; d.Hard disk.

b. scanarea unui document; d.interfata cu utilizatorul.

si tasta Enter. Ce se va afisa?
a. Microsoft Edge; c. Meniul ShutDown;
b. Menul All Apps (Toate Aplicatiile);  d. Aplicatia File Explorer.

1. Care dintre urmatoarele nu reprezinta o functie a sistemului de operare?

1,5 puncte

1,5 puncte

1,5 puncte

1,5 puncte

5. Care dintre urmatoarele variante nu reprezinta o functie a sistemului de operare?
a. redenumirea unui fisier; c. instalarea unui driver de imprimanta;

1,5 puncte

6. Folosesti Windows 10. Ai dat clic pe meniul Start, iar apoi ai apdsat tasta sdgeata sus

1,5 puncte
Se acordd 1 punct din oficiu.

SISTEME DE OPERARE
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Interfata cu utilizatorul este
formata din totalitatea mijloa-
celor prin care utilizatorii inte-
ractioneaza cu calculatorul, cu
un dispozitiv periferic sau cu
un program. Prin intermediul
interfetei utilizatorii introduc
date si primesc raspunsuri, adi-
ca interactioneaza cu sistemul.

Un ,bunic” al interfetelor
grafice a fost inventat de cerce-
tatorii de la Stanford Research
Institute, condusi de Douglas
Engelbart. Ei au dezvoltat un
sistem ce utiliza hiperlinkuri
text ce erau manipulate cu aju-
torul mouse-ului.

Interfata Windows

SISTEME DE OPERARE

Elemente de interfata
ale unui sistem de operare

Exista doud tipuri de interfete cu utilizatorul:

— utilizatorul introduce
comenzile de tip text, iar rezultatele se afiseaza, de asemenea, sub
forma unui text. Aceste sisteme de operare au un program special,
numit interpretor de comenzi, care afiseaza pe ecran un prompter,
primeste comanda introdusa de la tastatura si o executa.

Sunt folosite mai ales pentru operatii de administrare si aproape
toate sistemele de operare includ o interfata in linie de comanda.
Unele interfete sunt foarte bine puse la punct (cazul sistemelor Unix),
iar altele sunt destul de primitive (DOS si Windows).
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C:sDocuments and Settingsa®

- este
un sistem de interactiune bazat pe ferestre, icon-uri, meniuri etc.
Avantajul este usurinta in utilizare.

Interfetele grafice sunt cele mai uzuale, fiind foarte usor de utilizat
chiar si de catre utilizatorii incepatori, cu putine cunostinte tehnice.

Vom discuta in continuare despre principalele elemente ale unei
interfete grafice.

Interfata Mac OS X v10.6 Interfata Linux
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Ecranul calculatorului poarta numele de suprafatd de lucru (Desktop);
pe aceasta suprafata se pot actiona si manevra cu usurinta obiectele.

Principalele elemente ale interfetei sunt:

W Cursorul (pointer-ul) — indici pozitia curentd a mouse-ului; este in
general o sageata alba cu contur negru, orientata spre stanga-sus,
care se deplaseaza o data cu miscarea mouse-ului.

L, Fereastra (window) — este un dreptunghi afisat pe ecran care
dispune de elemente caracteristice pentru executarea unor operatii
si pentru manipularea ei.

Fereastra este compusa din urmatoarele elemente:
¢ Dbara de titlu (Title Bar) care contine:
o titlul ferestrei/documentului;

butonul de minimizare (Minimize button);

butonul de maximizare (Maximize button);

butonul de restaurare (Restore button);

butonul de inchidere (Close button);

e bara de meniuri (Menu Bar);

¢ Dbara de derulare pe verticala si bara de derulare pe orizontala
(scroll bar); acestea mai contin si butoane cu sageti (scroll
arrow) si cursoare mobile (scroll box);

e bara de stare (Status Bar);

» suprafata de lucru (Working area).

La unele aplicatii, cum ar fi, de exemplu, aplicatiile din pachetul Office,
bara de meniuri este inlocuita de panglicad (Ribbon), care contine bara de
instrumente (Tools Bar)

/A

Prima interfatd grafica ce
folosea ferestre si meniuri a fost
PARC.

Cel mai raspandit sistem
de operare pentru mobile este
Android. Acesta este un sistem
de operare open-source, adica
oricine poate avea acces la co-
dul sursa si il poate modifica si
dezvolta. Android a fost creat de
Andrew Rubin, un programator,
inginer si antreprenor american.

bara de meniuri/ butonul de
bara de titlu ) titlul ferestrei ) . instrumente minimizare
\
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= Ly Pictogramele (icons) — sunt simboluri utilizate pentru a reprezenta
) grafic scopul si/sau functia unei aplicatii sau fisier. Aplicatiile proiec-
14 \‘ g tate pentru mediu sau sistem de operare apar, de obicei, cu pictogra-
@ me speciale, care descriu emblema producatorului sau a produsului.
= o L, Meniul - este o lista de operatii pe care calculatorul le poate exe-
\ cuta. Meniul poate fi activat (permite accesul la optiuni) sau dez-
activat (nu permite accesul la optiuni); cand este dezactivat, este

scris cu o culoare mai deschisa.

I. Raspundeti la urmatoarele intrebari:
1. Care sunt tipurile de interfete ale sistemului de operare pe care le cunoasteti? Scrieti
doua caracteristici ale lor.
2. Care sunt principalele elemente ale interfetei grafice a sistemului de operare Windows?
3. Enumerati trei sisteme de operare.
4. Scrieti 3 asemanari si 3 deosebiri ale interfetelor grafice de la doua sisteme de operare
pe care le cunoasteti.

I1. Completati spatiile punctate:
1. O lista de operatii pe care calculatorul le poate executa se numeste ................
2. Elementele grafice care descriu emblema producatorului sau a produsului se numeste
3. Cel mai raspandit sistem de operare pentru mobile este ..............
4. Prima interfata graficd ce folosea ferestre si meniuri a fost .............

111. Scrieti pe desen elementele unei ferestre Windows.
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Test de evaluare
1. Inchiderea ferestrei active se poate face folosind tasta sau combinatia de taste:
a. Alt + F4; c. Ctrl + Alt + Delete;
b. Alt + F5; d. Ctrl + Alt + Esc.
I punct
2. Pentru a comuta intre ferestrele aplicatiilor lansate in executie la un moment dat, se utilizeaza
combinatia de taste:
a. Alt + Tab; c. Ctrl + Enter;
b. Alt + Enter; d. Ctrl + Tab.
1 punct
3. Ce reprezinta acronimul USB?
a. Unit Serial Basic; c. Universal System Bus;
b. Unit Serial Bus; d. Universal Serial Bus.
I punct
4. Scanerul are rolul de a:
a. tipari fisiere; c. prelua imagini, text;
b. scana calculatorul; d. copia fisiere.
1 punct
5. Care dintre urmatoarele functii nu este specifica sistemului de operare Windows?
a. coordonarea si controlul activitatii calculatorului;
b. gestiunea resurselor logice;
c. interfata om-calculator;
d. navigarea pe Internet. 1 punct
6. Care dintre urmatoarele relatii este adevarata?
a. 100KB < 1MB < 1000KB; c. 1IKB < 1GB < 1MB;
b. 10KB < 100MB < 1GB; d. 1MB < 100KB < 1GB.
1 punct
7. Care dintre urmdtoarele combinatii este cea care contine doar exemple de memorii interne?
a. RAM, CD-ROM; c. ROM, CD-ROM,;
b. RAM, ROM; d. CD, CD-ROM.
I punct
8. Resursele unui calculator sunt gestionate de:
a.DVD; c. placa de baza;
b. memoria cache; d. sistemul de operare.
I punct
Se acorda 2 puncte din oficiu
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VOM INVATA DESPRE...

Interfata cu utilizatorul este
formata din totalitatea mijloa-
celor prin care utilizatorii in-
teractioneaza cu calculatorul,
cu un dispozitiv periferic sau cu
un program. Prin intermediul
interfetei, utilizatorii introduc
date si primesc raspunsuri, adi-
ca interactioneaza cu sistemul.

In aceastd lectie vom vedea
cum sunt organizate datele pe
suport extern, folosind fisiere si
foldere dispuse intr-o structura
arborescenta.

J=
/ qa-
//A
Initial, atunci cand a fost
creat primul sistem de operare
pentru PC-uri (MS DOS) de catre
Microsoft, s-a considerat ca sunt
suficiente cel mult 8 caractere
pentru numele fisierului si cel
mult 3 caractere pentru exten-
sia sa.

Odata cu dezvoltarea sis-
temului de operare Windows,
s-a marit numarul de caractere
pe care il poate avea numele,
respectiv extensia unui fisier.

38  SISTEME DE OPERARE

Organizarea datelor pe suport extern

Fisiere

Din punct de vedere informatic, un fisier este o colectie omogena
de date, folosite in acelasi scop, depozitate pe un dispozitiv de stoca-
re (hard disk, CD, DVD, stick de memorie etc.). Fisierul este unitatea
de baza pentru organizarea informatiei pe discurile calculatorului. In
functie de informatia pe care o contin, fisierele pot fi: texte, imagini,
melodii, filme, programe etc.

Tipuri de fisiere

o fisiere de date — fisiere create sau aduse de utilizator (fisiere text,
document, prezentare, audio, video etc.)

o fisiere de aplicatie — fisiere create de aplicatiile instalate de catre
utilizator

e fisiere sistemn — fisiere proprii sistemului de operare

Nume de fisiere
Orice fisier se prezinta sub forma:
nume.extensie
unde
nume reprezinta numele fisierului
extensia indicd tipul fisierului.

Restrictii: numele fisierului poate contine cel mult 255 de caracte-
re, mai putin caracterele: \ / : * ? “ < > |

Exemple de extensii de fisiere:

e Fisiere audio e Fisiere executabile

.wav Jbat
.mp3 sau.mp4 .exe
e Fisiere grafice .com
.gif e Fisiere arhiva
Jjpg sau.jpeg Zip
.png .rar
tif sau .tiff

e Fisiere documente
-doc sau .docx (format al fisierelor Microsoft Word)
-pptsau .pptx (format al fisierelor PowerPoint)
Jxt (format text)

Foldere

Folderul (director sau dosar) este o colectie de fisiere si/sau de alte
foldere. Cu ajutorul folderelor putem grupa informatiile, astfel incat
acestea sa poata fi accesate usor. De aceea, folderul poate fi comparat
cu un biblioraft pe care il folosim la arhivarea diverselor documente.

— e NN PR PN
s s O e
T - O



A ADODN -
=A100" .

= = eyl %s =

In Windows folderele au o pictograma speciala asemanatoare unui
dosar. Inimaginea de mai jos se pot vedea pictogramele a doua foldere
(MinGW si Share) si a 6 fisiere.

—_— RETINETI! h

3 i) = . = Atat la fisiere, cat si la foldere,

= numele poate fi schimbat execu-
tand clic dreapta pe iconul fisie-

MinGW share AddriLineUl.exe €b_console_funer.sne

rului sau folderului si accesand
optiunea Rename.
. | = screenshol 1.png Properties x
Genaral Secunty Detnds Provices Versices

c_share_config.exe codedlocksal cogenlocis e CO0EmIpetsee i wm;;q_
Numele unui folder respecta aceleasi restrictii ca si numele fisierelor. il i —
Locason: =
saw 90,0 KB (32.205 bytes)
| OBSERVATIE: s s
Croated Today, 21 mai 2017.4 minutes ago
O U————
Atat fisierele, cat si folderele, contin informatii referitoare la data Recased  Toduy 21 ma0 A mites 0
la care au fost create, tipul si dimensiunea lor. Aceste informatii pot duber  Clwsony oo | Adasces
fi vizualizate dand clic dreapta pe folderul sau fisierul respectiv si
alegand optiunea Properties. Se va deschide o fereastra asemdnatoare
celei din imaginea alaturata. Lo ] omn  wm
Fisierele si folderele sunt organizate intr-o structura arborescenta.
In aceasta structur, locatia fiecarui fisier si folder este exprimata prin 4 [ [Exemplu]
cale (path). Aceasta indica traseul care trebuie urmat in ierarhia de 4 (D[Rsierele_mele]
directoare pentru a ajunge la fisierul dorit. Fiecare nivel ierarhic al 8%1
folderelor se marcheaza prin utilizarea simbolului \ (backslash). (3 [Poze]
Calea catre fisierul Fisiere.docx din structura de directoare (J[Resurse]
alaturata o putem exprima astfel: @)Fisiere  docx
Exemplu\Fisierele_mele\Resurse\Fisiere.docx
2N
66
Zm
Aplicatii i -‘:‘:f>
g

1. Mentionati un utilitar al sistemului de operare Windows care va permite salvarea
fisierelor la care ati lucrat in format: bmp, jpeg, png sau gif.

2. Formatul implicit al extensiei fisierelor salvate cu Notepad este
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Sa vedem cum putem crea,
copia sau sterge unul sau mai
multe fisiere sau foldere.

View > Foider
Son by 5 P Shoncut
Growp by > 8 Microsoft Access Database
Refresh "% Flash ActionSeript File
Customise this folder.. Contact
= 1 Microsoft Word Document
N W LeoCAD Project
) P ?
ez Microsoft PowerPoint Presentation
& Mecrosoft Publisher Document
Share with > Text Document
% Shared Folder Synchroization 7| B Microsoft Excel Workshest
New b » | Compressed (zipped) Folder
T
Properties |
=9 Oy
— — e —
W |

ATENTIE

Nu folositi acelasi nume pen-
tru doud sau mai multe fisiere si/
sau foldere.

Nu stergeti un folder sau un
fisier pana nu sunteti sigur ca nu
mai aveti nevoie de el.

Folositi nume de fisiere care sa
ajute la identificarea continutului.

Faceti copii de rezerva a fisie-
relor sau folderelor la care lucrati,
pentru a putea recupera conti-
nutul acestora.
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Operatii cu fisi

siere si directoare

Pentru gestionarea fisierelor si directoarelor (folderelor) de pe cal-
culator, sistemul de operare Windows ne ofera o aplicatie numita Win-
dows Explorer. Aceasta aplicatie poate fi lansata in mai multe moduri:

¢ clic dreapta pe Start, iar apoi pe Open Windows Explorer;

e tasta Windows + E;

e urmand calea Start | All Programs | Accessories | Windows
Explorer.

Crearea unui folder

Se selecteaza in partea stanga a ferestrei Windows Explorer fol-
derul in care dorim sa cream noul folder. Apoi, in panoul din partea
dreapta se dd clic dreapta, iar din meniul ce apare se va alege optiunea
New -> Folder. Va aparea iconita de folder si se va introduce numele
dorit pentru folder.

Selectarea fisierelor sau a folderelor
Uneori dorim sa efectudm o operatie asupra mai multor fisiere si/
sau foldere. Pentru aceasta, va trebui mai intai sa le selectam.

» O posibilitate de selectare a mai multor fisiere si/sau foldere
este de a incadra aceste fisiere/foldere intr-un dreptunghi, tinand
butonul stang al mouse-ului apasat.
o Daca dorim selectarea ,pe sarite” a fisierelor/folderelor, le se-
lectam pe rand tinand apdsata tasta Ctrl si dand clic pe ele.

Copierea fisierelor sau a folderelor

Se selecteaza fisierele/folderele pe care dorim sa le copiem in alta
parte si executam clic dreapta pe unul din fisierele/folderele selectate.
Selectam optiunea Copy (Ctrl+C), dupad care ne pozitionam in locul in
care dorim sa realizam respectiva copie si executdm clic dreapta selec-
tand optiunea Paste (Ctrl+V).

Mutarea fisierelor sau a folderelor

Pentru mutarea fisierelor/folderelor se procedeaza asemanator, cu
deosebirea cd, in loc sd alegem optiunea Copy, vom alege optiunea Cut
(Ctrl+X).

Stergerea fisierelor sau a folderelor

Se selecteaza fisierele si directoarele pe care dorim sa le stergem,
apoi executam clic dreapta pe unul dintre ele si selectam optiunea
Delete sau actionam tasta Delete. Fisierele sterse in acest mod pot fi
recuperate din Recycle Bin (Cosul de Reciclare) aflat pe Desktop.
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a. Creati un folder numit Test -

b. Creati doua subfoldere ale folderului Test, numite Liliac si Panseluta.
c. In folderul Panseluta creati un subfolder numit Trandafir .

d. Mutati folderul Liliac in folderul Trandafir -

Test de evaluare

Rdspundeti corect:

1. Folderul este:
a. un set de instructiuni;
b. 0 modalitate de grupare a informatiilor;
c. o metoda de calcul;
d. o aplicatie.

1 punct
2. txt, doc, jpg si exe sunt exemple de
1 punct
3. Ce reprezinta calea de acces relativa pentru un fisier?
a. sirul de directoare pornind de la fisierul curent;
b. sirul de directoare pornind de la directorul radacina;
c. sirul de denumiri si extensii de fisiere.
1 punct

4. Cine indica tipul unui fisier ?
a. extensia fisierului;
b. modul in care informatia este stocata intr-un fisier, astfel incat programul sa poata si
salva acel fisier;
c. numele fisierului;
d. pictograma asociata fisierului.

1 punct
5. Extensia .exe este specifica:
a. fisierelor video;
b. fisierelor de tip text sau document;
c. fisierelor executabile;
d. fisierelor audio.
1 punct
6. Ce reprezinta Windows Explorer?
1 punct
7. Explicati cum se realizeaza copierea unui fisier.
1 punct

Se acordd 3 puncte din oficiu.
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Inainte de a porni in studierea retelelor de calculatoare si a
Internetului, ar trebui sa cunoastem cateva notiuni importante.

Reteaua de calculatoare este formata dintr-un grup de doud sau
mai multe calculatoare, interconectate, care comunica intre ele in sco-
pul partajarii informatiei.

Calculatoarele si dispozitivele din retea comunica intre ele pe baza
unui set de reguli, numit protocol. Toate sistemele de operare utilizea-
za un Protocol de Control al Transmisiei/Protocol Internet (TCP / IP)

Avantajele lucrului in retea

* partajarea fisierelor;

| VOM INVATA DESPRE... . N
4 » folosirea resurselor de retea (exemplu: imprimanta de retea);
In aceastd lectie vom invéta ¢ accesul la Internet.
cateva notiuni despre retele de . ) _
calculatoare, Internet si despre Pentru a se conecta in retea, fiecare calculator trebuie sd aibd o
serviciile pe care le ofers Inter-  Placd de refea care asigurd, prin cablu sau prin unde radio (wireless),
netul. legdtura cu celelalte calculatoare sau dispozitive din respectiva retea.
VAN
66
7 2
/3

L
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» n 1969 s-a finalizat, in
SUA, proiectul ARPANET, consi-
derat precursor al Internetului.
Reteaua conecta calculatoare-
le din patru universitati ame-
ricane: Institutul de Cercetari
Stanford, Universitatea Utah,
Universitatea California din Los
Angeles si Universitatea Califor-

nia din Santa Barbara. Tipuri de retele de calculatoare

» In Romania, incepand
cu 1970, demareaza proiectul

) STIATI CA?

In functie de aria de rdspandire, se definesc urmatoarele retele:

RENAC (Reteaua Nationala de & retele locale (LAN — Local Area Network) — lucreazi la nivelul
Calculatoare) / RENOD (Reteaua unei cladiri sau al unui grup de cladiri.
Nodala de Comunicatii) pentru
construirea unei retele la nivel & retelele metropolitane (MAN — Metropolitan Area Network)
national. Proiectul a fost finali- — sunt raspandite, de obicei, la un intreg oras sau chiar o intrea-
zat la sfarsitul anului 1983. gad zona urbana. Aceste retele folosesc, cel mai des, tehnologia
fara fir (wireless) sau fibra optica pentru a crea conexiuni.
A T T SO Y Y
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L, retele de arie larga (WAN — Wide Area Network) — conecteaza
orase, regiuni sau tari. Pentru conexiuni se folosesc linii telefo-

nice inchiriate, fibra optica, transmisiuni prin satelit.

TCP/IP este protocolul standard, atat pentru retelele LAN cat si

WAN, fiind necesar pentru accesul la Internet.

Servicii in Internet

Cateva dintre serviciile accesibile in Internet:

* WWW (World Wide Web) sau web — reprezinta totalitatea site-uri-
lor/documentelor si informatiilor de tip hipertext, legate intre ele,
care pot fi accesate prin Internet (prin hipertext se intelege un text
cu legaturi catre alte texte, imagini, sunete, filme).

¢ Posta electronica (e-mail) — permite trimiterea/primirea de scri-
sori in format electronic.
Posta electronica este folositd in realizarea de comunicdri in care
nu se asteaptd un raspuns instant. Ea ofera posibilitatea realiza-
rii comunicarii intre mai multe persoane. La mesajele text se pot
atasa diverse fisiere.
O adresa de e-mail are structura: a@ .c
unde:
a — este numele cutiei postale (de exemplu numele vostru);
b — reprezinta numele organizatiei care detine serverul de e-mail,
de exemplu: yahoo, outlook, gmail;
¢ — este tipul de domeniu (com, edu etc.) sau codul de tara (de
exemplu ro pentru Romania).

e FTP (File Transfer Protocol) — este protocolul utilizat in mod
obisnuit pentru schimbul de fisiere prin Internet.

e Mesajele instant (IM sau chat) — ofera posibilitatea efectuarii de
conversatii in timp real, intre doud sau mai multe persoane;
La ora actuala, chat-ul este realizat ori direct in browser, ori cu
ajutorul unui program sau protocol special.

¢ VoIP (Voice Over Internet Protocol) — telefonie via Internet -
permite efectuarea unui apel VoIP printr-o aplicatie de telefonie
de pe calculator, utilizand o pereche de casti si un microfon;

e Posturile de radio si TV prin Internet — permit urmarirea unor
posturi de radio si TV folosind Internetul;

e Comertul electronic (e-commerce) — este un serviciu care va
ofera, printre altele, posibilitatea efectuarii de cumparaturi ac-
cesand magazine virtuale.

TS T e an
-'-rm__-__

™ P s

STIATI CA?

»~ in anul 1989, cercetato-
rul britanic Tim Berners-Lee,
in timp ce lucra ca inginer de
software la CERN (Organizatia
Europeana pentru Cercetari
Nucleare) din Geneva, a creat
World Wide Web prin unirea
hipertextului cu Internetul.
Din anul 1994, Tim Berners-Lee
este directorul World Wide Web
Consortium (W3C), care creea-
za tehnologii pentru a dezvolta
Web-ul.

Exemple de furnizori de servicii
de e-mail:
v Yahoo (Yahoo Mail)
v" Microsoft (Outlook)
v" Google (Gmail)
etc.

Exemple de programe sau pro-
tocoale speciale cu care este rea-
lizat chat-ul:

v AOL Instant Messenger (AIM)
v Google Talk

v Internet Relay Chat (IRC)

v Skype

v Windows Live Messenger

v" Yahoo! Messenger

v Whats App

etc.
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Exemple de navigatoare:
Microsoft Internet Explorer Cautarea informatiilor in Internet
Google Chrome
Mozilla Firefox Pentru a gasi informatiile pe care le dorim in reteaua Internet, avem
Opera nevoie de un browser si de un motor de cdutare.
Apple Safari Un navigator sau un browser este un program (o aplicatie software)
etc. care permite utilizatorilor sd afiseze text, graficd, video, muzica si alte
informatii situate pe o pagina din WWW, dar si sd comunice cu furni-
zorul de informatii si chiar sa comunice intre ei.
Adrese web
/G ; Fiecare pagind web are o adresa specifica, numita URL (Uniform
, . Resource Locator), de forma
/ - identificator_de_protocol://numele_resursei
‘j = unde:
¢ e identificator de protocol poate fi, de exemplu, http, https, ftp
Ve e numele resursei poate fi de forma

World Wide Web-ul (www) subdomeniu.domeniu_secundar.domeniu_de_top

a fost creat pentru ca oamenii De exemplu, pentru www.edu.ro:

din intreaga lume sa comunice o syubdomeniu - www

intre ei. In doar patru ani e domeniu secundar — edu

acesta a gfjunat LS d.e e domeniu_top — ro (poate fi domeniul com, edu etc sau de tara, in

Radioului i-au trebuit 38 de ani
sa ajunga la acelasi numar de

utilizatori, in timp ce televiziunii Motoare de cautare
i-au trebuit 13 ani.

Un motor de cdutare este un program care acceseaza Internetul si

care retine titlul, cuvintele cheie si, partial, continutul paginilor web,

h intr-o colectie de date. In momentul in care cdutdm prin intermediul

o unui motor de cautare o anumitd informatie, motorul va afisa o lista
WWww.

cu adresele site-urilor care contin date despre informatia solicitata, lis-
td extrasa din colectia de date.

Salvarea datelor de pe Internet

Uneori dorim sa salvam anumite pagini sau imagini pe care le-am
gasit pe Internet sau adresa unde gasim aceste informatii.

Dintre motoarele de cdutare Pentru a salva o imagine de pe Internet, cea mai simpld metoda
folosite astazi, amintim: este sd dam clic dreapta pe imagine si sa alegem din meniul contextu-
Yahoo - creat in 1994 al optiunea Save Image As..
Google - creat in 1997 Daca insa dorim salvarea intregii pagini web, vom selecta din me-
Bing — creat in 2004 niul File, optiunea Save As.../Save Page As... (in functie de browser-ul
Baidu - creat in 2000 folosit) sau folosim combinatia de taste Ctrl+S, iar apoi directorul

unde dorim sa salvam pagina. In partea de jos a casutei de dialog Save
As putem alege modul de salvare:

A masw L =
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* Web Page, complete — permite salvarea intregii pagini html,
inclusiv imaginile si alte fisiere suport.

e Web Page, HTML only - va salva pagina in forma originald, cu
exceptia imaginilor.

e Text Files — va salva doar textul, fara formatarile html, fara link-uri
si fara imagini.

Daca dorim sa salvam doar adresa unde se gaseste pagina, pentru a
putea reveni la ea, putem folosi facilitatile din browser:
e Meniul Bookmarks, optiunea Bookmark This Page, la Mozilla Fi-
refox sau Chrome.
e Meniul Favorites, optiunea Add to Favorites, sau Add to Favorites
bar, la Internet Explorer

Pentru a activa bara de meniuri, indiferent de browser, apasati tasta
F10.

Reguli de comportare pe Internet

¢ Laredactarea unui mesaj nu folositi majuscule in exces. Un text scris
cu majuscule pare a fi un text spus cu voce ridicata, neprietenoasa.

* Nu divulgati niciodatd, via Internet, date (nume, adresd, parole, scoa-
launde invatati, date despre parinti) sau imagini cu caracter personal.

e Nuintrati in discutii cu persoane care nu va sunt cunoscute.

* Evitati in mesajele voastre afirmatii neadevarate sau rauvoitoare
la adresa altor persoane.

* Evitati scrierea de mesaje folosind in exces prescurtari sau acro-
nime. Acest lucru semnaleaza o lipsa de educatie, caracter si res-
pect fata de cel caruia va adresati.

e Nu va intalniti niciodata cu o persoana cunoscuta pe Internet,
decat daca va insoteste un adult de incredere.

* Nu toate informatiile de pe Internet sunt adevarate sau potrivite
varstei voastre. Intrati pe site-uri sigure si verificati informatiile
cu parintii sau profesorii vostri.

Drepturi de autor

Unele informatii, carti, melodii, filme de pe Internet sunt protejate
de legi impotriva folosirii acestora in mod neautorizat. In cazul in care
dorim sa realizam un referat care sa contind informatii din Internet, la
finalul acestui referat, la bibliografie, se va cita sursa originala. Nu copi-
ati referatele sau lucrarile altor persoane! Nu copiati si nici nu distribuiti
filme, melodii, jocuri!
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Prima unealta de cautare
pe Internet a fost Archie, reali-
zata in 1990 de trei studenti de
la Universitatea din Montreal,
Canada.

Cuvantul Internet (format
prin unirea a douad cuvinte: IN-
TER de la interconnected = inter-
conectat si NET de la network
= refea) desemneaza reteaua
mondiala de calculatoare si alte
aparate, interconectate con-
form unor reguli de comunica-
re, numite protocoale.

Calculatorul nu va fi afec-
tat de virusi prin simpla deschi-
dere a unui e-mail. Virusarea
se poate face doar atunci cand
deschideti un fisier atasat la
e-mail, sau cand dati clic pe un
link din e-mail.

 ay
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Primul site ce a fost publi-
cat pe Internet a fost info.cern.
ch, creat de Tim Berners-Lee,
cercetator la CERN.

Daca introduceti in bara
de adrese din browser numele
unui domeniu si tastati combi-
natia Ctrl + Enter se va adduga
automat la acesta http://www.
la inceput si extensia .com la
sfarsit.
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1. Identificati elementele care compun adresa de e-mail de mai jos: 4 Jd =
gigel@yahoo.com
tipul de numele cutiei numele organizatiei care detine
domeniu postale serverul de e-mail

2. Afirmatia ,pot copia orice melodie din Internet si sd o dau si prietenilor mei” este corecta? Moti-
vati raspunsul.

3. Prin Internet intelegeti:
a. reteaua de calculatoare din scoala voastra;
b. reteaua de calculatoare din orasul nostru;
c. reteaua mondiala de calculatoare si alte aparate;
d. reteaua mondiala de calculatoare si alte aparate in-
terconectate conform unor reguli (protocoale) de co-
municare.

4. WWW este:
a. 0 adresa din Internet;
b. o retea de calculatoare;
c. un serviciu disponibil in Internet;
d. un serviciu disponibil pentru o marca de masini.

5. Completati spatiul gol din afirmatia: ,Fiecare pagina web are o specificd, numita URL”

6. Am cunoscut prin intermediul Internetului o persoana care pare simpatica. Aceasta mi-a cerut o
intalnire. Cum ma duc imbracat(d) la aceasta intalnire? Motivati raspunsul.

Test de evaluare

Acest test nu are rolul propriu-zis de a va evalua cunostintele, ci, mai degrabd, sd
vd facd sa va ganditi mai serios la siguranta voastrd pe Internet si cum ar trebui sd va
protejati in mediul virtual!

Raspundeti cu adevdrat sau fals:

1. Daca ati gasit o informatie pe Internet, aceasta sigur este corecta!
a. Adevarat
b. Fals
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2. In partea de sus a acestei pagini de Internet se gaseste logo-ul Politiei Romane, asa c& in mod
sigur este un site de incredere.
a. Adevarat
b. Fals

3. Parintii mei au primit un e-mail de la banca prin care li se solicita anumite date privind contul
lor. Pot sa raspunda linistiti acestei solicitari, deoarece vine din partea bancii.
a. Adevarat
b. Fals

4. Trebuie sa fiu intotdeauna sceptic daca o informatie am gdsit-o pe Internet!
a. Adevarat
b. Fals

5. Poti intotdeauna naviga anonim pe Internet, facand astfel dificil pentru oricine sa monitorizeze
comportamentul tdu pe Internet si sd afle cine esti.
a. Adevarat
b. Fals

6. E posibil ca unele site-uri sa-mi solicite parola printr-un e-mail?
a. Adevarat
b. Fals

7. Informatiile pe care le postati pe Internet pot fi intotdeauna sterse?
a. Adevarat
b. Fals

8. Poate fi periculos sd faceti publicd locatia voastra de pe telefon?
a. Adevarat
b. Fals

9. Nu este nicio problema sa postez poze cu mine pe Internet?
a. Adevarat
b. Fals

10. Se poate raporta un abuz pe Internet?
a. Adevarat
b. Fals

11. Care dintre urmatoarele variante este un exemplu bun de parola?
a. parola
b. Ac3astaEsteObuni1parOla!
c. aceastaesteobunaparola
d. 2017ParolaMea
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12. Daca o persoana pe care ai cunoscut-o pe Internet iti cere sa va vedeti in realitate, cum trebuie
sa procedezi?
a. Te duci la intalnire daca este intr-un loc public;
b. Te duci la intalnire impreuna cu o prietena;
c. Te duci la intalnire insotit de unul dintre parinti sau alt adult din familie;
d. Te duci la intalnire singur.

13. Daca vezi ceva pe calculator ce te face sa nu te simti confortabil cum ar trebui sa procedezi?
a. Ignori ceea ce te-a deranjat.
b. Inchizi calculatorul.
c. Inchizi calculatorul si ii spui unui prieten ce ai vazut.
d. Anunti imediat un adult.

14. Enumera 5 informatii pe care nu ar trebui sa le impartasesti niciodata cuiva de pe Internet.

15. Tocmai ai comentat la o postare pe Facebook a Mariei. Cine poate vedea comentariul tau?
a. Maria;
b. Maria si prietenii Mariei;
c. Maria, prietenii Mariei si prietenii tai;
d. Maria, prietenii Mariei, prietenii tai si prietenii
prietenilor Mariei;
e. Maria si prietenii tai.

16. In ce situatie nu este nicio problema si memorezi numele
de utilizator si parola pe calculator pentru a te putea conecta
mai usor?

a. la magazinul unde faci frecvent cumparaturile;

b. la biblioteca scolii;

c.inlaboratorul dela scoaldin care lucreziintotdeauna;
d. acasa la cel mai bun prieten al tau;

e. In niciuna dintre aceste situatii.

17. Ce trebuie sa faci ca sa opresti o persoana din lista ta de messenger sa mai comunice cu tine?
a. o ignori;
b. o cauti in viata reala ca sa vezi ce are cu tine;
c. 0 sd le spui colegilor tai;
d. o suni pe telefonul mobil.

18. Ce buton apesi ca sa nu mai primesti e-mailuri nesolicitate si deranjante?

— e JU‘—_‘_LL.‘L.:———-_W_
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19. A pretinde pe Internet ca esti alta persoana decat in realitate este:
a. 0 gluma bung;
b. ilegal;
c. incitant;
d. permis doar in situatii speciale.
20. Asociati cuvintelor din coloana A, descrierea corespunzatoare din coloana B
Coloana A Coloana B
1. Browser a. frauda online
2. Adware b. mesaj nesolicitat
3. Phishing C. securizare
4. Spyware d.92.125.18.132
5. Spam e. pretinde a fi ceva bun
6. Malware f. Chrome
7.1P g. program destructiv
8. Troian h. aduna informatii
9. Criptare 1. anunturi

Conform unor studii ale Organizatiei Salvati Copiii, majoritatea copiilor din Romania acceseaza Internetul
zilnic sau aproape zilnic si aproximativ 90% dintre acestia afirma ca folosesc cel putin o retea de socializare. In
mediul virtual, copiii sunt expusi mereu la multe fenomene nedorite.

Daca navigand pe Internet te simti agresat in vreun fel, ai indoieli sau temeri, discuta fara retinere cu parintii
sau profesorii tai.

Daca vrei sa afli mai multe despre acest subiect, o buna resursa este site-ul https://oradenet.salvaticopiii.ro.
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EDITOARE
GRAFICE

Paint este un accesoriu al sistemului de operare Windows, putand
fi folosit pentru crearea, prelucrarea, tiparirea si salvarea imaginilor.
Imaginile create cu Paint pot fi incluse in alte fisiere, de exemplu in
cele create cu MS Word.

Exista mai multe cai pentru accesarea aplicatiei Paint:
» folosim calea:
@ VOM iNVATA DESPRE... Butonul Start | All Programs | Accessories | Paint;
: ¢ clic pe Butonul Start, scriem in Fereastra de Cautare Paint si
In acelasi timp cu sistemul de apasam tasta Enter.
operare Windows, se instaleaza -
implicit o serie de mici aplicatii
utile. Despre una dintre ele vom d

invata in aceastd lectie. w‘,
~

Interfata aplicatiei Paint

Ve
b )

Bara Instrumente

. Numele
Acces Rapid — desenului

(Gl | O ¥ = [Untited-Point «—— = B8] X
Home View 7
% i/ 9‘ Outline ~ | == [
{‘."_.r!"'”'" /QA _,;Fm' — ﬁ DD..| D..
Pafte Sele A~ | @ / q Shapes ‘ S'e CoInr Calor HHHDDDDD 18
Clipbodrd Tools Shapes Colors Pang 1ca
| Fila | |Grup|

Suprafata pentru
) desenare

A

Coordonatele cursorului
pe suprafata de desenare

Dimensiunea
Dimensiunea zonei | |suprafetei pentru Dimensiunea
selectate desenare fisierului salvat Zoom
¥ 1" 10) 550 x 288px 4 B 4« 100% (=) - — @

Sa studiem, mai in detaliu, elementele prezentate mai sus:

N e e
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Bara Instrumente Acces Rapid — contine, initial, trei butoane care permit:

e salvarea desenului;
e anularea ultimei comenzi;

e revenirea la comanda anulata.

B e

In partea dreapta se gaseste o sigeata care ne permite si setam si alte comenzi pe aceasta bara.

New

ﬁ / New (Ctrl + N) — initializarea crearii unei noi imagini
/ pe un suport de stocare extern
r Open

l; Save — |le si extensia

Open (Ctrl + 0) — deschiderea unei imagini aflate pe hard disk sau

Save (Ctrl + S) — salvarea unei imagini care are deja definite nume-

Save as (Ctrl + Shift + S) — salvarea imaginii curente, stabilind nu-

'I Send in e-mail

tiparire
!l Set as desktop background\ *» | Importarea unei imagini, folosind un scanner sau un aparat foto |

J Properties
@ About Paint

p : Exit
lesire din Informatii
Paint despre Paint

si sistemul de
operare utilizat

mele si extensia (PNG, JPEG, BMP, GIF etc.)

Print are trei optiuni:
» Print (Ctr]l + P) — setarea si tiparirea imaginii curente
» Page setup - stabilirea dimensiunii paginii, a distantei fata
de margini, a orientarii si a scaldrii
* Print preview - vizualizarea paginii (cu desenul) inainte de

| Trimiterea imaginii ca atasament la un e-mail |

Setarea imaginii ca background, in trei moduri posibile:
Fill — setarea marimii imaginii pe tot ecranul

Till - umplerea, repetatd, a ecranului

Center - centrarea imaginii pe mijlocul ecranului

Properties (Ctrl + E) — setarea proprietdtilor imaginii: unitate de

masura, culoare, dimensiune

Observatie. Exista mai multe moduri de a salva un desen, in functie de rezolutia/calitatea pe care
dorim sd o aiba produsul. O ierarhizare a calitatii imaginii salvate, de la rezolutia/calitatea cea mai buna

la rezolutia/calitatea cea mai slaba,

T TS T
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este: png, jpeg, bmp, gif .

Eprroare GraFicE 511




o & /’- > .
. L 1.’ >,
OO0
O r r-
- YO0 r—

g MV - =

L, Fila Home — este alcatuitd din mai multe grupuri:

— D ¢ Cut (Ctrl + X) — decuparea si memorarea, in
Paste (Ctrl + V) " Clipboard, a zonei selectate
— lipirea con- Daclel i
tinutului din > Copy (Ctrl + C) - memorarea in Clipboard a
Clipboard Clipboard zonei selectate

U Grupul Image

Select - selectarea unei Crop (Ctrl + Shift + X) — decuparea si
zone din imagine. Selec- | == tf crop / pastrarea doar a unei zone selectate
tarea poate fi sub forma [ ) it

redefinita (dreptunghi '
Eau forma li(bere?. Exiité) [ seled “\ Rotate ~ Resize and skew (Ctrl + W) — redi-
si diverse optiuni de | Toage A mensionarea si/sau deformarea imagi-
selectie, de exemplu nii sau a zonei selectate

selectia transparenta.

Rotate — rotire cu 90° stanga sau dreapta, rotire cu 180°, oglin-
dire pe verticald sau pe orizontald

L Grupul Tools

Pencil - creionul permite | Galeata — umple o0 zona inchisi cu o culoare selectats |

desenarea cu o dimensiu-
ne si o culoare selectatd \

— Text — insereazd un text |
70 A —

Eraser — radiera sterge _
o parte din desen si o @2 Q -

inlocuieste cu culoarea ‘\| Magnifier — zoom |
background-ului Topls

Color picker — pipeta determina culoarea zonei in care s-a executat clic si permite folosi-
rea respectivei culori

Observatie. Pentru a umple o portiune din desen cu o culoare, aceasta trebuie sa fie un contur inchis.
In caz contrar culoarea se va scurge in afara zonei.

L Grupul Shapes

d Shapes - ofera posibilitatea folosirii pensulei pentru a trasa diverse
Brushes tipuri de urme si posibilitatea setdrii grosimii si culorii acestora

-

i
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& Grupul Shapes

| Size — ofer posibilitatea stabilirii grosimii liniei cu care desendm [

L Grupul Shapes

Forme predefinite care pot NA/OOO A& A -| 7 outline - Outline - dupa selectarea
fi utilizate in desene, pu- . '5i(} O E> C] Q o & Fil - \ formei predefinite pe care
tandu-se seta culoarea si /%$* OO0 e dorim sa o utilizam, se poa-
grosimea liniei cu care se B O e el s A te seta tipul de linie, culoa-
va trasa forma respectiva Shapes rea si grosimea acesteia

Fill - dupa selectarea formei predefinite pe care dorim sa o utilizdm, putem seta tipul de umplere al
formei, culoarea si grosimea acesteia

& Grupul Colors

Color 1 - [JD EDDDE DED m Edit colors - ofera
culoarea cu D[:”EDDDE]D 5 posibilitatea definirii
carevom [—> c""i"" c°2'°’ EEEEEEEER csﬁ"trs <— sia altor culori decat

h

desena cele predefinite
T Colors T
Color 2 - culoarea folosita pentru Culori predefinite pe care le putem folosi pentru
umplerea unei forme desenare sau pentru umplerea unei forme
PARN
66
o
| STIATI CA? q <

» Pentru a desena un cerc sau un pétrat puteti folosi, dupa selectarea respectivei forme, tasta Shi f t .
» Dupa trasarea unei forme, aceasta poate fi deformata folosindu-ne de cele 8 puncte de deformare din ea.
r Forma predefinita linie curbd poate fi,modelatd” executand clic pe ea si deplasand mouse-ul. N " C
» Puteti umple cu o culoare doritd o portiune din desenul dumneavoastrd, urmand pasi urmatori: N O A
a.alegeti unealta Sel ect ;
b. dati clic pe Col or 2;
c. alegeti o culoare;
d. apasati tasta Del et e.
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1. Afirmatia ,Pentru a stabili culoarea cu care desenam, folosim instrumentul Creion, executam
clic pe Outline din grupul Shapes, dupa care selectam culoarea din Colors” este:
a. Adevarata
b. Falsa

2. Completati in afirmatia urmatoare spatiul liber cu textul Color 1 sau Color 2:
,Pentru a desena cu o anumita culoare folosind unealta Creion din grupul Tools, vom selecta

din grupul Colors.”

3. Bifati rdspunsul corect pentru afirmatia “Un desen realizat in Pai nt se poate salva ca imagine

de tipul“:
a. O PNG .
b. OJPEG |
c. OGIF Ef~;> A
d. O BMP |®AQ
4. Explicati rolul uneltelor din grupul Tools. | Tools

5. Folosind numai uneltele Radiera, Grosime linie si Culoare, desenati steagul Romaniei.

6. Folosind o singura forma triunghi, de la Shapes, si un dreptunghi, desenati un brad.
Indicatie: trasati un triunghi, il selectati si il multiplicati de mai multe ori; fiecare triunghi va fi
redimensionat.

1. Desenati o vaza cu flori asezatd pe un suport oarecare. Cerinte:
a. Pentru desenarea corpului vazei, marginea stanga si dreaptd a ei, folositi o singura datd
unealta linie curba si efectul de oglindire.
b. Desenati o singura floare pe care apoi o multiplicati, o deformati si o recolorati (pentru a nu fi
toate florile identice). Salvati desenul: Vaza_Nume_Prenume.gif

2. Desenati un peisaj de iarna care sa contina: cativa brazi, un deal, zipada. In functie de fantezia
fiecdruia, desenul poate contine si alte elemente. Salvati desenul: larna_Nume_Prenume.gif
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| VOM INVATA DESPRE...

in prima parte a manualului
am vazut din ce este compus
un calculator si cum functio-
neaza. Din pdcate, calculatorul
este doar o masind, nu poate
gandi singura. Are nevoie de
noi pentru a functiona. Trebuie
sa ii spunem pas cu pas ce tre-
buie sa faca...

%) STIATI CA? qQ -
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» Cuvantul algoritm este o
combinatie a latinescului algo-
rismus, provenind de la numele
matematicianului persan din
secolul al IX-lea, Al-Khwarizmi
si de la cuvantul
grecesc arithmos,
insemnand ,nu-
mar”.
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Notiunea de algoritm.
Proprietati ale algoritmilor

O instructiune este o comanda de baza prin care ii transmitem cal-
culatorului sa faca o singura actiune/operatie.

Combinand mai multe instructiuni vom obtine un algoritm. Asa-
dar, prin algoritm vom intelege o succesiune de operatii care se efectu-
eaza de un numar finit de ori.

Sd vedem un exemplu de algoritm din viata de zi cu zi:

Prepararea unei cani de ceai
Cum credeti ca ar arata un algoritm de preparare a unei cesti de
ceai? Pare foarte simplu, dar haideti sd vedem:

Pasul O: Start

Pasul 1: Porneste aragazul

Pasul 2: Ia un ibric din dulap

Pasul 3: Umple ibricul cu apa

Pasul 4: Pune ibricul cu apa la fiert

Pasul 5: Ia un pliculet de ceai si pune-l intr-o cana

Pasul 6: Cand apa a fiert, opreste aragazul

Pasul 7: Iaibricul de pe aragaz

Pasul 8: Toarna apa fierbinte in cana, peste pliculetul de ceai
Pasul 9: Asteapta cateva minute pana se va infuza ceaiul
Pasul 10: Scoate pliculetul de ceai din cana

Pasul 11: Serveste ceaiul

Pasul 12: Stop

Pare simplu, insa, daca suntem atenti la acest algoritm, vom obser-
va ca nu este tocmai corect sau complet. Ce se intdmpla daca nu mai
avem pliculete de ceai? Algoritmul in acest caz nu va functiona, un
robot care ar urma un astfel de algoritm nu va sti ce sa facd. Dar daca
nu vrem ceai la pliculet? Dar daca e o pana de gaz? Etc.

Oricat de banal ar parea la prima vedere un algoritm din viata realg,
este complicat sa-1 facem corect. Si rezolvarea unor probleme cu ajuto-
rul calculatorului poate fi uneori foarte dificila.

Revenind acum la definitia algoritmului, o vom completa astfel:
Un algoritm este un set finit de instructiuni neambigue care se exe-
cutd intr-o ordine bine precizatd pentru rezolvarea unei probleme.

Ce inseamna oare ca instructiunile trebuie sa fie neambigue? Daca
ne uitam la algoritmul din exemplul de mai sus, pasul 5 de exemplu
este ambiguu: de unde iau pliculetul de ceai? Ce fel de ceai? Daca nu
mai am ceai? etc. In programare nu avem voie s scriem instructiuni
ambigue.
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Un algoritm trebuie sa fie: '
66
* CLAR - trebuie sa descrie precis, riguros, fard ambiguitati toate o -~ L

actiunile ce urmeaza a fi executate; —
~=

* GENERAL — nu vom scrie niciodata un program care rezolva o
singura problema concreta. De exemplu, nu vom scrie un pro-
gram care aduna numerele 2, 5, 18 si 42, vom scrie un program
care aduna oricate numere introduse de la tastaturd de utilizator.

e EFICIENT - executarea unui algoritm urmareste obtinerea unui
anumit rezultat.

e FINIT - orice algoritm trebuie sa se incheie dupa un anumit nu-
mar de pasi, altfel este inutil si poate duce chiar la blocarea cal-
culatorului.

Odata proiectat un algoritm, acesta nu poate fi executat direct de
catre calculator. Acesti algoritmi vor fi codificati intr-un limbaj de pro-
gramare, obtinandu-se un program pentru calculator. Aceste progra-
me pot fi apoi traduse in limbajul binar pe care il intelege calculatorul.

In continuare vom invita sa cream algoritmi folosind programul
Scratch, acesta fiind un mediu foarte potrivit pentru copii si cu ajuto-
rul caruia vom invata elementele de baza ale programarii.

care are mai multe
intelesuri; neclar; echivoc

Exemple de limbaje de
programare:

C

Java

Ada

Pascal

JavaScript

etc.

('\J'FJ/UJ;

Scrieti pasii unui algoritm folosit de un ,robot chelner” care trebuie sa duca mancarea la o masa
a unui restaurant. Incercati sa surprindeti cat mai detaliat orice situatie pe care o poate intalni

robotul.

Intrati pe Internet la adresa http://lightbot.com/flash.html si incercati sa rezolvati cat mai mul-
te nivele ale jocului. Observati ca, de fapt, descrieti niste algoritmi simpli pentru a aduce Light-
bot-ul in patratul albastru si pentru a aprinde lumina in acel patrat.

B T o T i
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VOM INVATA DESPRE...

in lectia trecuta am exempli-
ficat un algoritm din viata reala.
Vom incepe aceasta lectie cu un
algoritm ce va putea fi apoi re-
zolvat cu ajutorul calculatorului
si vom analiza elementele care-|
compun.

& S
ATENTIE

~ Am folosit aici o modalitate
de reprezentare a algoritmilor in
care am descris in cuvinte fiecare
pas. Insd aceasta modalitate nu
este foarte utild, deoarece este
destul de departe de ceea ce
intelege un calculator. Din acest
motiv, vom folosi in continua-
re un alt mod de reprezentare a
algoritmilor si anume pseudoco-
dul (pseudo = fals).

Pseudocodul este un limbaj
apropiat limbajului nostru na-
tural, dar care este totusi mai
formalizat si mai apropiat de lim-
bajul de programare in care vor
fi transcrisi mai tarziu algoritmii.

58  Acormmi

7
Descrierea algoritmilor.
Date cu care lucreaza algoritmii

Problema 1 (Maximul a doua numere)
Se dau doua numere naturale a si b si trebuie sa aflam care dintre
ele este mai mare.

Analiza problemei:

Mai intai trebuie sa stabilim datele de intrare (,ce se da”) si datele
de iesire (,ce se cere”).

Date de intrare: cele doua numere intregi, pe care le notam cu a si b.

Date de iesire: cea mai mare dintre valorile celor doud numere
date, a si b. Vom nota aceasta valoare cu max.

Algoritmul: Algoritmul transcris
Pasul O: Start in pseudocod:
Pasul 1: Citim de la tastatura primul start
numar, a citeste a, b
Pasul 2: Citim de la tastatura al doilea daca a>b atunci
numar, b max<€-a
Pasul 3: Daca a este mai mare decat b, altfel
max primeste valoarea lui a. max<hb
Pasul 4: In caz contrar, max primeste sfarsit daca
valoarea lui b. scrie max
Pasul 5: Afisam rezultatul pe ecran, max stop
Pasul 6: Stop

Observam cateva elemente pe care le vom intalni aproape in toti
algoritmii scrisi in pseudocod:

 Orice algoritm incepe cu instructiunea Start.

* Orice algoritm se termina cu instructiunea Stop.

* De obicei, vom avea cel putin o instructiune citeste prin care
vom prelua de la tastatura valorile datelor de intrare.

* De obicei, vom avea cel putin o instructiune scrie care va afisa
pe ecran rezultatele prelucrarilor, adica valorile datelor de iesire.

Problema 2
Se dau doud numere naturale. Verificati daca acestea sunt numere
naturale consecutive (se va afisa un mesaj corespunzator).

Analiza problemei:

Date de intrare: cele doud numere, pe care le vom nota x siy.

Date de iesire: mesajul Da sau Nu, dupa cum numerele sunt con-
secutive sau nu.

——sem mases e
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Algoritmul:
start
citeste x,y
daca x=y+1 atunci
scrie ,Da”
altfel
daca y=x+1 atunci
scrie ,,Da”
altfel
scrie ,Nu”
sfarsit daca
sfarsit daca

Observam cd, de aceasta data, avem mai multe instructiuni scrie.
Observam, de asemenea, ca in ambii algoritmi am folosit nume pentru
datele de intrare si/sau de iesire (a, b, max, x, y). Algoritmii lucreaza cu
date, adica cu valori, care sunt retinute de variabile. La fiecare executa-
re a algoritmului, variabilele pot retine valori diferite. Ba mai mult, pu-
tem modifica valorile retinute de variabile. Vom spune ca aceste date
sunt variabile. Intr-un algoritm, la un moment dat, variabila poate avea
o0 singura valoare. Modificarea valorii unei variabile se poate face prin
operatia de citire si prin operatia de atribuire, despre care vom discuta.
Intr-un algoritm, insd, putem avea si valori care nu se modifica si care
au aceeasi valoare de fiecare data cand executam algoritmul respectiy,
ca de exemplu valoarea 1 sau mesajele Da si Nu din algoritmul anteri-
or. Vom spune ca aceste date se numesc constante.

Variabilele au intotdeauna un nume. Puteti numi o variabila cum
doriti (sau aproape cum doriti); numele poate fi oricat de lung si poate
fi compus din litere si cifre, precum si caracterul ,underscore” (liniutd
de subliniere ,, _”). Exista insa cateva reguli:

* Numele poate incepe doar cu o litera sau cu caracterul ,under-
score”, niciodata cu o cifra. De exemplu, 4you nu poate fi nume
de variabilg, insa funayou sau _4fun sunt nume corecte.

* Numele nu pot contine spatii.

¢ Numele sunt ,case-sensitive”, adica literele mari difera de cele
mici. De exemplu, variabila Alex este diferita de ALEX si de
alex (aceasta regula este impusa de multe limbaje de progra-
mare, nu toate, si o vom impune si in acest manual).

Asadar, un algoritm lucreaza cu date care pot fi clasificate astfel:

s Dup4 valoare:
e variabile
e constante
L, Dupa scop:
¢ date deintrare
e date de iesire
e date intermediare, folosite in calcule
' Dup4 natura:
e date numerice
caracter
siruri de caractere
logice

O\
3
e &
-~
Asupra instructiunii daca

vom reveni intr-o lectie viitoare,
deci nu trebuie sa va faceti pro-
bleme daca nu ati inteles foarte
bine cum functioneaza.

Limbajele de programare
de nivel inalt pot fi clasificate in
limbaje bazate pe text, in care
algoritmii sunt descrisi cu aju-
torul unor instructiuni de tip
text si limbaje de programare
vizuale, in care programele sunt
create cu ajutorul unor blocuri
grafice interconectate.

in acest manual vom incepe
sa studiem Scratch, un limbaj
de programare vizual, extrem
de simplu, special proiectat
pentru copii.

Exista peste 690 de limbaje
de programare utilizate pana in
acest moment.

Primul limbaj de progra-
mare de nivel inalt (apropiat de
limbajul natural) a fost Fortran,
inventat in 1954.
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Expresii

P =
2 )
s Expresia poate fi: « 0 constanta; ¢ o variabild; ¢ un sir de constan-
w’ te sau variabile legate prin operatori; ¢ o alta expresie intre paranteze.
A Dupad rezolvare, expresia poate avea un rezultat numeric sau unul logic.
VOM INVATA DESPRE... . N .
Operatorii pe care 1i vom folosi in pseudocod sunt:
Am vizut deja in lectia trecuta s Operatorul de atribuire — acesta este operatorul notat in pse-
ca algoritmii pot efectua diverse ~ udocod cu
operatii, precum calcule, compa- De exempluy, in urma atribuirii x<-10 variabila x va avea valoarea
avem nevoie de operatori. adunad valoarea 5 si rezultatul este atribuit variabilei x.

Daca, de exemplu, valoarea initiald a lui x era 2, in urma acestei
atribuiri x va avea valoarea 7. Se observa ca variabila are o noua va-
loare, valoarea anterioara s-a pierdut. Operatia de atribuire modifica
valoarea variabilei si valoarea anterioara se pierde.

EXERCITII REZOLVATE:

Se dau doua variabile, x siy, fiecare cu o valoare diferitd de a celei-

AN lalte. Astfel, x are valoarea 2 siy are valoarea 3. Cum putem schimba

§¢ valoarea lui x cu valoarea lui y si valoarea lui y cu valoarea lui x, ast-
' felincatla final x sa aiba valoarea 3 si y sa aiba valoarea 2?

,,/ - ,
e ‘ (&= Rezolvare:

Imaginati-va ca cele doua variabile sunt doua pahare (paharul A
si paharul B), iar continutul paharelor reprezinta valorile variabile-
lor. Cum interschimbam continutul celor doua pahare? Vom lua un
al treilea pahar gol, C si golim continutul paharului A in paharul C:

Simbolurile ,+” si ,~" au
fost introduse de catre Nico-
le d’'Oresme, un matematician

francez ce a trait intre 1323-
1382. El a utilizat simbolul ,+" — T

(

\ »
sa,Algorismus Proportionum”. ( (
Semnul ,x” pentru inmultire

a fost introdus de catre W. Ou- Paharul A Paharul B Paharul C Paharul A Paharul B Paharul C

ghtred in 1631, insé Leibniz |-a Acum, paharul A fiind gol, putem sa golim continutul paharului B

inlocuit cu semnul, - *, din cau- in paharul A si, la final, sa golim continutul paharului C in paharul B:
za ca semnul de inmultire ,x"se

confunda cu litera x. Tot Leibniz
a introdus semnul , : ” pentru
impartire in 1684.

ca o prescurtare a latinescului L»
»et’, insemnand ,si, in lucrarea ( \( \

i\

Paharul A Paharul B Paharul C Paharul A Paharul B Paharul C

Sa scriem algoritmul corespunzator: citeste a,b
c<a
a<h
b<&c
scriea, b

——eem mw e e
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L, Operatori aritmetici — sunt operatorii pe care ii cunoasteti de la

matematica si sunt reprezentati in algoritm prin urmatoarele caractere:

inmultire

impdrtire

adunare

scadere
La acestia adaugam doi operatori noi, si anume:

= catul impartirii a doua numere intregi

= restul impartirii a doua numere intregi

De exemplu, expresia 11/3 are valoarea reala 3.666, expresia 11 div 3
are valoarea 3, iar expresia 11 mod 3 are valoarea 2.

L Operatori relationali — sunt operatorii cu care comparam
doua valori:
mai mic
mai mare
mai mic sau egal
mai mare sau egal
egal
diferit

L Operatori logici — se folosesc in expresiile logice, adica acele
expresii care au valoarea true (adevarat) sau false (fals):
— negatia
— Sllogic
— SAU logic.
Aceste operatii sunt definite in urmatoarele tabele (am notat prescur-
tat T pentru true si F pentru false):

" Iro /‘5‘5‘5?%0""

P NOT P P Q |Pand Q|| P Q |Por Q

T F T T T T T T

F T T F F T F T
F T F F T T
F F F F F F

Cu alte cuvinte, P AND Q este adevaratd doar atunci cand atat P cat
si Q sunt adevarate, iar P OR Q este adevarata atunci cand cel putin
una dintre expresiile P si Q sunt adevarate.

Matematicianul Augustus De Morgan a formulat doua legi pentru
expresiile care contin operatori logici, numite si legile lui De Morgan:
Legea 1: expresia NOT (P AND Q) este schivalenta cu expresia NOT (P)
OR NOT (Q)

Legea 2: expresia NOT (P OR Q) este schivalenta cu expresia NOT (P)
AND NOT (Q)

Pentru evaluarea expresiilor se respectd regulile de baza invatate la
matematica. Se evalueaza intai expresiile dintre parantezele rotunde,
apoi se executa operatiile in ordinea prioritatii lor. Daca exista operatii
cu aceeasi prioritate, ele se executa in ordine, de la stanga la dreapta.

m_——_——_——:_—:_;—-'_:-u-.ld—~
-JJ

Operatorul / poate fi apli-
cat atat datelor de tip intreg,
cat si celor de tip real, rezultatul
fiind in general un numar real.
Operatorii DIV si MOD se apli-
ca doar datelor de tip intreg, iar
rezultatul este intotdeauna un
numar intreg.

RN
§s

L

<)

),
«<
Algebra booleana este
ramura matematicii bazata pe
propozitii care pot sa fie ade-
varate sau false. Aceste propo-
zitii se pot combina cu ajutorul
operatorilor AND si OR sau pot
fi negate. Parintele algebrei bo-
oleene este matematicianul si
filozoful englez George Boole,
nascut in 2 noiembrie 1815.

/L

Gerge Boole
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Augustus De Morgan
(1806-1871)
Matematician britanic, cele-
bru pentru contributiile sale in
logica matematica, motiv pen-
tru care este considerat inte-
meietorul logicii formale.

Pentru scrierea expresiilor
mai complicate nu se folosesc,
ca la matematicd, paranteze
patrate si acolade, ci se folosesc
in locul acestora paranteze ro-
tunde. De exemplu, expresia
matematica:

{5x[4%x3+2x(7+9)1}
va fi scrisa la Informaticd astfel:

(5%(4%*3+2%(7+9)))

Am putut efectua calculele
in paralel in cele doua expresii,
deoarece ele nu depind una de
alta si sunt ,unite” de un opera-
tor de prioritate mai mica, ce va
fi evaluat ulterior.

62  ALGorRTMI
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Prioritate Operatori Simbol

1 (cea mai mare) | Negatia logica NOT

2 Aritmetici multiplicativi| * / div mod

3 Aritmetici aditivi + -

4 Relationali <> <=>= = <>
5 SI logic AND

6 (cea mai mica) SAU logic OR

Daca a si b sunt doud variabile care contin valori numerice, atunci
avem relatiile:

1. Expresia NOT (a>b) este echivalenta cu expresia as<b.
2. Expresia NOT (azb) este echivalentd cu expresia a<b. /2 §
[
) EXERCITII REZOLVATE: ‘: /
S
1. Evaluati urmatoarea expresie: §

(2+3*(5-7div2))*3+2*3mod4
Rezolvare. Vom efectua mai intai calculele din paranteze si vom
tine cont de prioritatea operatorilor:
(2+3*(5-7div2))*3+2*3mod4=
(2+3*(5-3))*3+2*3mod4a=
(2+3*2)*3+2*3mod4a=
(2+6)*3+2*3mod4a=
8*3+2*3moda=
24+2*3mod4
Acum avem in aceeasi expresie operatorii * si mod, care au priori-
tate egald, deci ii evaluam de la stanga la dreapta:
24+2*3moda=
24+6moda=
24+2=26
2. Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarei expresii:
2*(3+140div3mod7)+12*7/3>10 OR 5+2*(7div2+17mod3div4)<=5
Rezolvare. Vom efectua mai intai calculele matematice, deoarece
operatorii relationali > si <= si operatorul logic OR au prioritate mai
mica:
2*(3+140div3mod7)+12*7/3>10 OR 5+2*(7div2+17mod3div4)<=5
2*(3+46mod7)+12*7/3>10 OR 5+2*(3+17mod3div4)<=5
2*(3+4)+12*7/3>10 OR 5+2*(3+2div4)<=5
2*7+12*7/3>10 OR 5+2*(3+0)<=5
14+12*7/3>10 OR 5+2*3<=5
14+84/3>10 OR 5+6<=5
14+28>100R 11<=5
42>100R 11<=5
TRUE OR FALSE
TRUE
Deci expresia are valoarea TRUE.
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1. Evaluati urmatoarele expresii:
a.5+2=(x+4)/ 3, unde x este o variabila avand valoarea 18.
b.7/2+*2+4+*(5+7+3)>18
c.2<=xAND x <=7 OR x > 19, unde x este o variabild intreaga avand valoarea 23.
d.5/2-4/2
e.50div10+*5
f. 31250/5/5+*2

2. Completati urmatorul tabel, ca in exemplu:

el e2 e3 el AND e2 e2 ANDe3 |el ANDe2ORe3|el ORe2 AND e3
true true true
true true false
true false true
true false false
false true true false true true true
false true false
false false true
false false false

3. Care dintre urmatoarele expresii are valoarea TRUE (adevarat), stiind ca variabilele intregi x
siyauvalorilex =17 siy = 53?

a.x<=y bh.x<>y c.X-y>0 dymod5=4 ex+y fydivx=3
4. Stiind cd variabilele intregi a, b si ¢ au initial valorile 5, 10 si respectiv 12, ce valori vor avea in
urma efectudrii urmdatoarelor atribuiri? a¢b+c
b&c+a
c<ca+b
5. Daca valoarea initiala a variabilei x este 125, ce valoare va avea x in urma efectuarii urmatoa-
relor atribuiri? a<xmod 10
x<xdiv 10
b<xmod 10
x<x div 10

x€<(x+10+a)«10+b

6. Scrieti, in forma acceptatd de calculator, urmatoarele expresii matematice:

g X+2y+6 p.2ab _ o s ¢ X=y*3xy 4, 2ab
5 xX+y 24+ X x?2
4y

e e
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Consideram doua variabile intregi, a si b, avand valorile 7 si 3. Evaluati expresia: m = >
(2+4+bdiv3+a-2diva*3+b)div2+b-a (q/({jﬂ;‘;

Sd consideram a, b, c trei variabile intregi avand valorile 7, 3, 4. Evaluati expresia:
a>bANDb<=1+cORamod4=1

Scrieti expresiile care sunt adevarate daca si numai daca:
a. x este numar par de trei cifre;
b. x este numar impar de doua cifre;
c. x este mai mare ca 100 si este divizibil cu 6.

Care este rezultatul evaluarii urmatoarei expresii? 11+*3div2+*2div3
a.2 b.10 c.2.75 d.11

Care este valoarea expresiei: 9div2*2-57?
a.3 b. 4 c.-3 d.-3.75

Variabilele x si y sunt de tip intreg, x memorand valoarea 8, iar y valoarea 6. Care dintre
expresiile de mai jos este falsa?

a.3*x-4*y=0

b.(x+y)/2>xmody+1

c.NOT(x/2+2=Yy)

dx-y+3<>0

Variabila intreaga x memoreaza un numar natural cu exact 4 cifre. Care dintre urmatoarele expresii
are ca valoare numarul obtinut dupa eliminarea cifrei sutelor numarului memorat de variabila x?
a.xmod 10 + x div 10 + x div 1000;
b. x mod 1000 = 100 + x div 100;
c.xmod 1000 + x mod 100 + x mod 10;
d. x div 1000 * 100 + x mod 100.

Care dintre urmatoarele expresii are valoarea 0, daca si numai daca numarul memorat de

variabila x nu este divizibil cu 3?
a.xmod 3 c.(1 =xmod 3) *(2 — x mod 3)

b.(1 = xmod 3) + (2 - x mod 3) d.3-xmod 3
Stiind ca variabila intreaga n memoreazd un numar natural cu cel putin 3 cifre, care dintre
urmatoarele expresii are ca valoare numarul obtinut dupa eliminarea ultimelor 2 cifre ale lui n?

a.nmod10divi0 b.nmod 10 c.ndiv 100 d.ndiv10 mod 10

Care dintre expresiile urmatoare este echivalenta cu expresia NOT (a > b AND c < d)?

a NOT (a>b) AND NOT (c=d) c.asb OR c<d
b. NOT (a=b) OR NOT ( c<d) d. a<b AND c2d
Care dintre expresiile urmatoare este echivalenta cu expresia NOT (x<5 OR x220)?
a. NOT (x<5) OR NOT (x220) c.x25 OR x<20
b. NOT (x=5) AND NOT (x<20) d. x25 AND x<20
A T T SO Y.
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Test de evaluare

1. Care dintre urmatorii identificatori este corect?
a. val$sum
b. exit flag
c. sum_nr
d. 3omultinelabani 2 puncte

2. Asociati operatorilor din coloana A) operatiile corespunzatoare din coloana B).

Coloana A) Coloana B)
Al) + B1) Inmultire
A2)* B2) Scadere
A3) div B3) Atribuire
A4) - B4) Negatie logica
A5) NOT B5) Restul impartirii
A6) mod B6) Adunare
A7)/ B7) Catul impartirii
A8) & B8) impartire

2 puncte

3. Evaluati urmdtoarele expresii, stiind cd a si b sunt doua variabile intregi cu valorile a=7 si b=9:
a. a*4+b*(14*a div 3-2*b)

b.(b+5*a) div 2>10
c.adivs*5
d.bmoda+5
e.(a>8) or (b<10) 1,25 puncte
4. Pentru fiecare dintre constantele aflate in coloana A) alegeti din coloana B) tipul sdu:
Coloana A) Coloana B)
A1)5.0 B1) constanta sir de caractere
A2)5 B2) constanta caracter
A3)'5' B3) constanta reala
A4)"5" B4) constantd intreaga

1 punct

5. Scrie un algoritm care citeste doud numere naturale a,b si afiseazd suma dintre cifrele zecilor
numerelor a si b. De exemplu, pentru a=2357 si b=5123 suma este 2+5=7. 1,75 puncte
Se acorda 2 puncte din oficiu.
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TIALA SI STRUCTURA
ALTERNATIVA

\ VOM iNVATA DESPRE...

Programarea structurata se
bazeaza pe ideea ca orice algo-
ritm poate fi compus din numai
trei structuri de control.

In aceasta lectie vom pre-
zenta doar prima dintre aceste
structuri, urmand ca in lectiile
urmatoare sa invatam despre
structura alternativa. Structurile
repetitive vor fi studiate in clasa
aVl-a.

N
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» Corrado Bohm s-a nascut
la 17 ianuarie 1923 si este pro-
fesor emerit al Universitatii ,La
Sapienza” din Roma, iar Giu-
seppe Jacopini a fost studentul
acestuia.

66  STRUCTURA SECVENTIALA SI STRUCTURA ALTERNATIVA

La inceputul anilor ’70, prelucrarile cu ajutorul calculatorului au
devenit tot mai dezvoltate, iar programele din ce in ce mai mari si mai
complicate. Chiar si autorii acestor programe au inceput sa aiba pro-
bleme in a le intelege, depana si modifica ulterior.

Pentru a iesi din acea “criza” s-a impus ca programele sa fie scri-
se sistematic, respectandu-se anumite reguli, pentru a se obtine niste
programe mai clare. Astfel a aparut programarea structuratd, care re-
prezinta un mod de concepere a programelor potrivit unor reguli bine
stabilite, utilizandu-se un set redus de tipuri de structuri de control.

La baza programarii structurate sta teorema lui Bohm si Jacopini,
conform cdreia orice algoritm poate fi compus din numai trei structuri
de control:

* Structura secventiald (liniard);
e Stuctura alternativa;
e Structura repetitiva cu trei variante:
* Structura repetitiva cu test initial;
e Structura repetitiva cu test final,
e Structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi (sau struc-
tura repetitiva cu contor).

Structura secventiala
(liniara)
Structura liniard reprezinta un grup de operatii care se executa in

ordinea scrierii lor:
Daca S1, S2,..., Sn sunt structuri, atunci

S1
S2
Sn
este o structura liniara reprezentatd in pseudocod, iar
S$1;S2;...; Sn
este o structura liniara reprezentata in pseudocod in care mai multe
instructiuni sunt scrise pe aceeasi linie. : ‘\ -2
T
EXERCITII REZOLVATE: :
- |
<

1. Ce se va afisa in urma executarii urmatorului algoritm,
stiind ca de la tastatura se introduce valoarea 15749?
citeste x
y<xmod 100
x<x div 1000
Xx<x*100+y

e S




Rezolvare. Urmarim cum se executa fiecare instructiune a algorit-
mului si cum se modificd valorile variabilelor folosind urmatorul tabel:

Instructiunea Variabila x Variabila y
citeste x 15749 \ &
: ATENTIE
y<x mod 100 15749 49
x€x div 1000 15 49 In calculul mediei a trebuit
x€x*100+y 1549 (=15*100+49) 49 sa folosim paranteze. Daca am fi
scris m<&x+y/2 ar fiinsemnat ca
Deci, la final, se va afisa valoarea 1549. doar pe y il impartim la 2, deoa-
rece operatorul / are prioritate mai
Putem utiliza un tabel mai simplificat fara a mai trece instructi- ~ mare decat operatorul +. Atribui-
unile si vom nota in fiecare coloand noua valoare a variabilei cores- ~ r€d m?"/ 2+}’/ 2. este insa echi-
punzatoare, atunci cand aceasta se modifica. valenta cu atribuirea m < (x+y)/2
Variabila x Variabila y
15749 49
15 N
1549 (=15*100+49) Doi algoritmi se numesc
echivalenti daca, pentru ace-
2. Se citesc doua numere reale x si y. Scrieti algoritmul care cal-  leasi date de intrare, furnizeaza
culeaza media lor aritmetica: acelasi rezultat.
Rezolvare.
citeste x, y
mé&(x+y)/2
scrie m
[
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Stim cate minute si secunde s-a jucat ieri Maria la calculator, precum si cate minute si secunde s-a
jucat astazi. Scrieti un algoritm care va calcula cat s-a jucat in total in cele doua zile.

Sala de clasa are forma dreptunghiulara. Scrieti un algoritm care va citi lungimile celor doua laturi
ale sdlii de clasa si va afisa aria sa.

Scrieti un algoritm pentru rezolvarea urmatoarei probleme: “Tocmai ai fost la alimentara. Cand ai
plecat de acasa aveai in buzunar x lei. De la alimentarad ai cumparat y cornuri si z napolitane. Stii cd
un corn costd a lei, iar o napolitana b lei. Cati lei ar trebui sa mai ai in buzunar cand ajungi acasa?”

Scrieti un algoritm care determina si afiseaza toate numerele de trei cifre ce se pot forma folosind
doar cifrele €1 si €2 citite de la tastatura.

e e A B | W N —_
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5. Se citeste de la tastatura un numar cu exact 3 cifre. Afisati numarul obtinut prin eliminarea cifrei
din mijloc.
Exemplu. Daca se citeste numarul 157, se va afisa numarul 17.

6. Se citeste de la tastatura un numar cu exact 3 cifre. Afisati numarul obtinut prin interschimbarea
cifrei zecilor cu cifra unitatilor.
Exemplu. Daca se citeste numarul 157, se va afisa numarul 175.

7. Se citeste de la tastaturd un numar cu maxim 4 cifre. Afisati suma cifrelor numarului.
Exemplu. Daca se citeste numadrul 391, se va afisa numarul 13 (=3+9+1).

8. Se citeste un numar cu exact 3 cifre. Afisati numarul obtinut prin inversarea ordinii cifrelor.
Exemplu. Daca se citeste numarul 821, se va afisa numarul 128.

9. Se citesc de la tastaturd 5 numere. Calculati media lor aritmetica. Incer-
cati sa nu folositi mai mult de doua variabile in algoritm.

10. Trei prieteni au fost la cofetarie si vor sa plateasca in mod egal. Ei au de
platit x RON (x citit de la tastatura), insa vor sa lase 15% comision chelne-
rului. Cat are de platit fiecare?

11. Anul acesta este un an foarte secetos. Barajul de la Sadu mai are doar x
metri cubi de apa ce pot fi livrati pentru consum. Stiind cd intr-o sdptamana
locuitorii din Sibiu folosesc y metri cubi de ap4d, in cate sdptamani va fi golit
barajul? Valorile x si y se vor citi de la tastatura.

12. Bunica Mariei are o gradina avand forma aldturata. Dandu-se valorile a, b si ¢, calculati aria gra-
dinii.

—— ‘..J‘J‘-:_L-_{__;__"_‘:———;_t“—_
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Structura alternativa (decizionala)

Sa incepem lectia de astazi cu un mic joc!

Impartiti-va in grupe de cate 5-6 jucatori. Unul dintre jucitori va
coordona jocul. Ceilalti sunt rugati sa scrie pe cate o coald de hartie
un numar de la 1 la 100. Coordonatorul jocului va pune o intrebare
de tipul: “Este numarul vostru par?”, ,Numarul vostru este mai mare
decat 20?”, ,Cifra unitatilor numarului vostru este 5?” etc. Fiecare juca-
tor raspunde cu DA sau NU. Ficare jucdtor care a raspuns DA primeste
de la coordonator cate un punct; cei care au raspuns NU nu primesc
puncte.

Se repetd jocul de 5 ori. Jucatorul cu cele mai multe puncte va fi
desemnat castigator. Daca sunt mai multi jucdtori cu acelasi punctaj
maxim, jocul se incheie cu remiza.

In acest joc tocmai s-a folosit cea mai simpla forma a instructiunii
de decizie. Cum codificam acest joc, intr-o forma apropiata de limbajul
calculatorului, stiind ca la inceputul jocului punctajul are valoarea 0?

daca (numarul este par) atunci
punctaj<punctaj+1
sfarsit daca

Sa ne imaginam acum ca repetam jocul, dar de aceasta data, cand
un jucator spune DA primeste un punct, iar cand spune NU pierde un
punct. Cum va arata codul corespunzator jocului?

1. daca (numarul este par) atunci
2. punctaj<punctaj+1

3. altfel

4. punctaj<punctaj-1

5. sfarsit daca

Sa analizam acest cod, linie cu linie:

* Linia 1. Stabileste conditia in functie de care programul va execu-
ta un set de instructini sau altul (in acest exemplu, conditia este
ca numarul de pe coala de hartie sa fie par).

e Linia 2. Stabileste instructiunea/blocul de instructiuni care se
executd in cazul in care conditia de pe linia 1 este adevarata.

e Linia 4. Stabileste instructiunea/blocul de instructiuni care se exe-
cutd atunci cand conditia de pe linia 1 este falsa (nu este adevarata).

/A

b6

-
S

1. Se stie ca lonel are x lei, iar Elena are y lei. Cine are mai §
multi bani? (Ei nu au niciodatd aceeasi suma de bani).

Rezolvare: Vom compara cele doua numere x si y. Dacd x este mai
mare, inseamna ca Ionel are mai multi bani, altfel inseamna ca Elena
are mai multi bani.

EXERCITII REZOLVATE:
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VOM INVATA DESPRE...

in lectiile anterioare am vazut
cum poate un program sa citeas-
ca datele introduse de utilizator,
cum poate afisa anumite rezul-
tate, ba chiar am putut sa facem
calcule cu datele pe care le-am
citit. In aceasta lectie vom vedea
cum putem controla ce sa faca
un program in anumite conditii.

0 propozitie sau o
expresie care este fie adevarata,
fie falsa

deter-
mina daca o portiune de cod
este executata sau nu, in functie
de anumite conditii
joc la sfarsitul cdruia
niciun jucator nu castiga.
una sau
mai multe linii de cod grupate,
care sunt tratate ca sicumarfio
singura instructiune.

Date de intrare: x si'y sunt datele
care se vor citi de la tastatura.
Date de iesire: singurul rezultat
de afisat este numele copilului
care are mai multi bani.
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Putem acum sa scriem algoritmul:
citeste x, y
daca (x>y) atunci

) \ Scrie ”Ionel are mai multi bani”
86 altfel
2\ Q,E Scrie ”Elena are mai multi bani”
SN sfarsit daca
=4
e 2.Unmagazin a anuntat reduceri importante la sfarsit de sezon. Se va
acorda o reducere de 209% daca suma cheltuitd la magazin este mai mare
sau egala cu 20 lej, altfel, daca suma cheltuita este mai mica de 20 lei, se
va acorda o reducere de 10%. Care este suma finala ce trebuie platita?
Date de intrare: Rezolvare:
s = suma de bani ce o avem de citeste s
plata daca (s>=20) atunci
s1<s-s*20/100
Date de iesire: altfel

81<s-s*10/100
sfarsit daca
scrie s1

s1 = suma de bani ce trebuie
platita dupa aplicarea
reducerii

Conditii compuse

A. Conditii compuse cu SI
Conditia din cadrul unei instructiuni daca poate fi compusa. Sa
analizam urmatorul exemplu:

e~ citeste a
2 /0 daca (a mod 2=0 SI a>10) atunci
\ ’ b<1
T\ altfel
ATENTIE X ot b <2
: sfarsit daca
scrie b

Va reamintim ca o expresie
de forma “p SI q” este adevarata

doar atunci cand atat p cat si q Vom lua mai multe valori pentru variabila a si vedem ce va afisa

sunt adevarate. algoritmul:
valo.area amod 2=0 2510 amod 2=0 | se va tipari
luia SIa>10 valoarea
28 Adevarat Adevarat Adevarat 1
6 Adevarat Fals Fals 2
15 Fals Adevarat Fals 2
3 Fals Fals Fals 2
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B. Conditii compuse cu SAU
Sa vedem acum ce se intampla atunci cand avem o conditie com-
pusa cu operatorul logic SAU.
citeste x
daca (x="a’ SAU x="A’)
b<1
altfel
b <2
sfarsit daca
scrie b

Algoritmul de mai sus asteapta ca utilizatorul sa introduca un ca-
racter. Daca acesta introduce litera A, litera mare sau mica, programul
va afisa valoarea 1, daca introduce orice alta litera sau caracter special,
se va afisa valoarea 2.

Structuri alternative compuse

Pe oricare dintre cele doua ramuri ale unei instructiuni daca putem
pune o alta instructiune daca, obtinand astfel o structura compusa. Sa
luam un exemplu:

citeste x,y, z
daca x>y atunci
daca x>z atunci
m<x
altfel
mé<z
sfarsit daca
altfel
daca y>z atunci
m<y
altfel
mé<z
sfarsit daca
scrie m

Se observa ca algoritmul a afisat cea mai mare dintre valorile celor
trei variabile x, y, z

x y z m se afiseaza
1 2 3 3 (x>y fals, y>z fals) 3
2 5 3 5 (x>y fals, y>z true) 5
5 1 4 5 (x>y true, x>z true) 5
7 4 3 7 (x>y true, x>z true) 7

e

\

ATENTIE & =

Va reamintim cd o expresie de
forma “p SAU q" este adevdrata
atunci cand cel putin una dintre
expresiile p si q sunt adevarate.

OBSERVATIE:

Scrierea indentata a algo-
ritmilor nu este obligatorie.
Puteti, daca doriti, sa scrieti tot
algoritmul pe o singura linie.
Este insa indicat sa folositi scri-
erea indentata, ca in exemplele
din acest manual, pentru a face
codul mai usor de inteles si de

corectat.
PN
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1. Se considera urmatorul algoritm: 01t§§tevx,<y, “ . ) - ;__,>

acay<xatunci e
x<y W~

sfarsit daca
daca z<x atunci

X<z
sfarsit daca
scrie x

Completati tabelul cu valorile ce se vor afisa in urma executarii algoritmului pentru datele de intrare pre-
cizate:

se afiseaza

S|l |O NN |[=]|%
N (N[O | W INN <
DI IN| W N

Ce afiseaza de fapt algoritmul dat?

2. Se considera urmatorul algoritm: citeste x, y, z

daca y<x atunci

tex; x<y; y<t
sfarsit daca
daca z<x atunci

tEx; x<z; z<t
sfarsit daca
daca z<y atunci

t<y; y<z;y<t
sfarsit daca
scrie x, y, Z

Completati tabelul cu valorile ce se vor afisa in urma executarii algoritmului pentru datele de intrare pre-
cizate:

se afiseaza

(<=30 I, [ <-T IEN I (O I
NN W | NN <=
DI N W N

Ce afiseaza de fapt algoritmul dat?

—————m . A PR
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3. Se considera urmatorul algoritm:

citeste n

daca n=0 atunci
scrie 1

altfel

daca n mod 2=1 atunci
scrie 2

altfel
scrie 3

sfarsit daca

sfarsit daca

Completati tabelul cu valorile ce se vor afisa in urma executarii algoritmului, daca pentru n se citesc

valorile precizate in tabel:

se afiseaza

e IN|=|O|=

4. Se considera urmatorul algoritm:

citeste a, b, c

daca (a+b) mod 2=1 atunci
scrie "DA”

altfel

daca (b+c) mod 2=1 atunci
scrie "DA”

altfel
scrie "NU”

sfarsit daca

sfarsit daca

Completati tabelul cu valorile ce se vor afisa in urma executdrii algoritmului, daca pentru a, b si ¢ se

citesc valorile precizate in tabel:

se afiseaza

W IN|IWIN|D

US| |w|T

N (NG e

5. Se citeste un numar natural. Afisati cel mai mic numar par mai mare decat numarul citit.
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Se citeste de la tastatura un numar cu exact 3 cifre. Afisati numarul obtinut prin scrierea in
ordine crescatoare a cifrelor numarului dat.
Exemplu. Daca se citeste numarul 281, se va afisa numarul 128.

Se citeste de la tastatura un numar cu exact 3 cifre. Dacd numarul are toate cifrele distincte eli-
minati din numar cea mai mica dintre cifre, altfel numarul sa ramana neschimbat.
Exemplu. Daca se citeste numarul 281, se va afisa numarul 28.

Scrieti un algoritm care citeste nota ta la matematica si afiseaza calificativul pe care I-ai fi primit
dacd erai incd in clasa a IV-a. Notele se echivaleaza astfel:

Nota 9 sau 10 = calificativul FB (foarte bine)
Nota 7 sau 8 = calificativul B (bine)

Nota 5 sau 6 = calificativul S (satisfacator)

Nota mai mica de 5 = calificativul I (insuficient)

Se citeste de la tastaturd un numar natural intre 1 si 100. Afisati mesajul AI CASTIGAT daca
numarul este intre 56 si 78 (inclusiv). Altfel, sa se afiseze mesajul Al PIERDUT.

Se citeste de la tastatura data curentd si data de nas-
tere a lui Mihai. Cati ani impliniti are Mihai?

Se citeste de la tastatura un numadr natural intre 1 si
7. Afisati ziua din sdptamand corespunzatoare: luni pen-
tru 1, marti pentru 2 etc.

Se citeste de la tastaturd o cifra de la 1 la 3. Afisati
mesajul Buna dimineata in romana daca s-a introdus ci-
fra 1, in engleza (Good morning) daca s-a introdus cifra 2
si respectiv in germana (Gutten Morgen) daca s-a intro-
dus cifra 3.

Pentru depasirea vitezei la volan se percepe amenda sau chiar se suspenda carnetul de condu-
cere. Daca viteza cu care circula un sofer este intre 61km/h si 80 km/h (inclusiv) va primi amenda, daca
viteza este mai mare decat 80 km/h se va suspenda carnetul, iar daca viteza este mai mica sau egala cu
60 km/h, soferul conduce corect si nu va fi sanctionat. Cititi de la tastatura viteza cu care circula un sofer
si afisati mesajul CORECT, AMENDA sau CARNET SUSPENDAT, in functie de ce viteza are.

Se citesc de la tastatura patru numere naturale. Afisati mesajul DA daca cel putin doua dintre
numere au aceeasi cifra a unitatilor si respectiv NU in caz contrar.
Exemplu. Daca se citesc numerele 218, 13, 57, 81 se va afisa NU, iar daca se citesc numerele 218,
13, 58, 81 se va afisa DA.

Se citesc doud numere cu exact doua cifre. Afisati mesajul DA daca cele doua au cel putin o
cifra comuna, respectiv mesajul NU in caz contrar.
Exemplu. Daca se citesc numerele 27 si 76 se va afisa DA.
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Se citesc 3 numere intregi de la tastatura. Afisati suma numerelor pozitive.
Exemplu. Daca se citesc numerele 27, =76, =21 se va afisa 27, iar daca se citesc numerele -11, 15,
78 se va afisa 93.

Astazi este ziua loanei. Cititi de la tastatura doar ultimele douad cifre ale anului in care s-a nds-
cut. Afisati cati ani are loana.
Exemplu. Daca se citeste numarul 97 inseamna cd Ioana s-a nascut in 1997, iar daca acum suntem
in anul 2018 inseamna ca Ioana are 21 de ani. Dacd se citeste numarul 2 inseamna ca loana s-a nas-
cut in 2002, iar daca acum suntem in anul 2018 inseamna ca Ioana are 16 de ani.

Presiunea in rotile din fata ale unei masini trebuie sa fie la fel si,
de asemenea, rotile din spate trebuie sd aiba aceeasi presiune, dar nu
neaparat aceeasi ca a rotilor din fata. Se citeste presiunea celor patru
roti. Afisati mesajul OK sau AVETI GRIJA, dupa cum rotile sunt umflate
corect sau nu.

Ati jucat vreodatd Mastermind? Daca nu, vd invitdm sa o faceti. Este un joc de inteligenta, simplu,
care vd antreneaza atentia, spiritul de observatie si logica. Exista variante online ale acestui joc. Jucati
cateva partide inainte de a incerca rezolvarea acestui proiect.

lata, pe scurt, regulile jocului:

Sunt disponibile 8 culori diferite. Primul jucator alege 4 culori diferite dintre acestea. Al doilea
jucdtor trebuie sa ghiceasca culorile selectate de primul jucator si ordinea exactd a lor. El are la
dispozitie mai multe incercari. Dupa fiecare incercare, primul jucadtor va afisa cate o bulina rosie
pentru fiecare culoare ghicita in pozitia corecta si respectiv cate o bulind alba pentru fiecare culoare
ghicita care nu este in pozitia corecta.

Daca, de exemplu, primul jucator a ales, in aceasta odine, culorile:
ROSU VERDE ALBASTRU GALBEN

iar al doilea jucator a ales:
GALBEN MARO ALBASTRU VERDE

atunci primul jucator va afisa o bulina rosie (a ghicit corect culoarea ALBASTRU pe a treia pozitie) si
doud buline albe (pentru culorile GALBEN si VERDE ghicite pe pozitii gresite).

Va propunem acum ca, citind de la tastatura cele 4 culori alese de primul jucator si cele 4 culori
alese de al doilea, sa calculati cate buline albe si cate buline rosii va afisa primul jucator.

STRUCTURA SECVENTIALA SI STRUCTURA ALTERNATIVA 75



@ VOM INVATA DESPRE...

Ce este Scratch?

Scratch este un limbaj de
programare grafic dezvoltat de
Lifelong Kindergarten Group
din cadrul MIT Media Lab, pe
care il putem folosi in mod gra-
tuit. Se pot crea povesti inter-
active, jocuri, animatii, muzica,
arta, prezentari si multe altele.
Personajele pe care le folosim,
pentru a realiza proiectele mai
sus amintite, ,prind viata” prin
simpla tragere si asezare a unor
blocuri colorate prin care le vom
indica actiunile pe care dorim sa
le execute.

el = . - ~
- o
& LN 2>

Elemente de interfata specifice
mediului grafic interactiv

*VOCABULAR

anonim = folosire fara user (nume de utilizator) si fara parola

cont = este nevoie de nume de utilizator si parola

coordonate = perechea de numere x siy care indicd pozitia curen-
td a personajului pe scengd, x pe axa Ox si y pe axa Oy

online = utilizare prin folosirea legaturii la Internet

offline = utilizare fara conexiune la Internet

platforma = suprafatd de lucru care ne permite sa programam si sa
desenam personaje

Interfata Scratch

Scratch poate fi folosit in doua moduri:

& Online, accesand adresa https://scratch.mit.edu

{ Scratch - Imagine, Program. X ==

€ (@ hitpsy//scratchmitedu

m Create

Create
animatipns
Share
world

@ Aigopedia @ Candale Silviu - www... ¥ ForestaCreative EC Home | Photobucket @ PixWords in Romana

Explore

stories, games, and

ith others around the

150% C  Q Search

*B 9+ a0 > 8-

handmadeina @ .campion | Arhiva Edu.. @ .campion | Arhiva Edu...

Discuss About Help Join Scratch  Signin

| play drum [ Tor
h

' say ror @ secs
S

pe platforma SCRATCH

Puteti intra, imediat, anonim,

Va puteti crea un cont, caz in care va veti putea salva
si online creatiile, le veti putea impartasi cu altii.
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L, Offline, folosind o versiune instalata pe calculator.
Pentru a instala versiunea offline accesati optiunea Editor Offline aflata in partea de jos a paginii amin-
tite, https://scratch.mit.edu

Despre Comunitate Asistenta Informatii legale Familia Scratch
Despre Scratch Ghid comunitate Pagina de Ajutor Conditii de Utilizare ScratchEd

Pentru parinti Forumuri de discutii Intrebari frecvente Politica de confidentialitate ScratchJr

Peaentru profesori Pagina de wiki Scratch Editor Offline DMCA Scratch Day

Pentru dezvoltatori Statistici Contacteaza-ne Conferinta Scratch
Credite Doneaza Fundamentele Scratch
Sarcini

Apasa

Dupa instalarea versiunii offline, lansati aplicatia. De la iconita care reprezinta un glob pamantesc, se-
lectati limba romana pentru interfata.

BFEEEEl & Filev Editv Tips About & %+ 38 XK
Mg |Untitled Script:
- | ~e

Fie cd accesam lucrul online sau offline, interfata aratd ca in imaginea de mai jos:

Vizualizare in
full screen

Numele
aplicatiei

Bara de unelte pentru Paleta de blocuri. Fiecare dintre cele 10
personaje (sprite) blocuri contine instructiuni/functii (blocuri)
pentru programarea personajelor

H"E QA0 848

@ campion | Arhiva Edu.. @8 campion | Arhiva Edu...
Join Scratch Signin v

T = @
Loaks: i contral
§ sensing

l Operators
[ More Blocks

Zona de scripturi, locul in
care realizam programul

N\ \ ~N AN

Butoane pentru | | Lista cu personajele | | Butoane pentru | | Scena, locul unde apare | | Pornirea/opri-
fundal/scena din aplicatie personaje rezultatul aplicatiei rea aplicatiei

"
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Bara cu unelte pentru personaje:

Dubleaza per- Permite stergerea | | Permite mdrirea Permite micsorarea | | Ofera ajutor
sonajul de pe personajului de dimensiunii perso- dimensiunii perso- | | pentru blocuri
scena pe scena najului de pe scena najului de pe scena

Bara cu butoane pentru personaje:

Alege un perso- Deseneaza un Incarcd un personaj | | Incarca un personaj
naj din biblioteca | | personaj nou din fisier de la camera foto

Bara cu butoane pentru fundal:

AR

Alege un decor Deseneaza un Incarca un decor din | | Incarca un decor de
din biblioteca decor nou fisier la camera foto
- ~0
y | (%:0,¥:180)

In Scratch “scena” este de form& dreptun-
ghiulara cu dimensiunile 480 si 360, dimensi- ]""‘“
uni ce nu pot fi schimbate. Fiecare punct de pe

% descregic x creyte

scena este identificat prin coordonate: x pe axa |

orizontala si y pe axa verticalg, ca in figura ala- Jx-240,%:0) G0,v:0) Guzsov0)

turata: % X
lyw

(x:0,¥:-180)

Atat Bara cu unelte pentru personaje, cat si Bara cu unele pentru fundal (decor), permit, prin accesarea
butonului (pensuld), folosirea editorului grafic propriu. Acelasi efect il are si accesarea filei Costume, re-
spectiv Decoruri, aflatd in partea de sus a interfetei Scratch.

Scripturi

l Asped I Control

Costume Sunete

. Scripturi Decoruri Sunete

Numele filei (Costume sau Decoruri) depinde de selectarea personajului sau a decorului din partea stan-
gd a interfetei. In oricare caz, editorul contine aceleasi unelte.

—————m .l BW P
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& Editorul grafic se deschide in partea dreapta a interfetei Scratch,
. in locul unde apare, dupa caz, Zona de scripturi sau Zona pentru
* prelucrat sunete etc.
&
.3
L
&
[l / \ a=q
= il =

Pensula - ne permite sd desenam liber. Se poate seta grosimea
urmei pe care o lasa pensula si culoarea acestei urme

Linia - ne permite sa desendam segmente. Se poate seta grosimea si
culoarea segmentului pe care il desenam

Dreptunghiul — ne permite sa desenam un dreptunghi. Daca se
-tine apasata tasta SHIFT, rezultatul va fi un pdtrat. Se poate seta
grosimea si culoarea liniei cu care realizam desenul, precum si
culoarea cu care umplem, daca dorim, figura trasata

Elipsa — ne permite sa desendm o elipsa. Daca se tine apasata tasta
' SHIFT, rezultatul va fi un cerc. Se poate seta grosimea si culoarea
liniei cu care realizam desenul, precum si culoarea cu care umplem,
daca dorim, figura trasata

7S

Text — ne permite sa scriem texte folosind setarile pe care le dorim
in ceea ce priveste fontul, culoarea, marimea acestuia

Hee =010 /N

]
.
.

.

Galeata — ne permite sa umplem cu culoare o suprafata ,inchisd”

¥

b

Radiera - ne permite sa stergem desen, fundaluri etc.

Selectia — ne permite selectarea unei zone pe care apoi o putem
prelucra

Bagheta — ne permite sa eliminam decorul

Stampila - ne permite sa selectdm o portiune din desen si sa reali-
zdm 0 copie a acestei portiuni

R - =

P
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Anuleaza Sterge  Adaugid Importa 1 [ﬁ] g-? —+—\ Seteaza perso-

Pl
ultima / najul in cen-
modificare / / / \ \\ trul ecranului

Reface actiunea Decupare Oglindire orizontala/

5 Sterge tot . B .
anulata >eTE selectie verticald a selectiei

Adauga un personaj (cos- Importa un personaj (cos-
tum) sau o scena (decor) tum) sau o scena (decor)
din biblioteca dintr-un fisier

In cazul in care in editorul grafic se afld un personaj (costum), in partea dreapta a ecranului apare o bara
de unelte cu care putem modifica personajul (costumul).

Selecteaza personajul /“ Pe.rm%te 'remodelarea personaju-
/ lui prin introducerea unor puncte
(-}‘ de deformare a personajului
Creion
\ i Desenare

dreptunghi

Desenare segment \>\

Inserare Text

Desenare cerc

Dublarea sau mul-
tiplicarea (in cazul
in care se foloseste
tasta SHIFT) perso-
najului

Galeata pentru umplere cu
o culoare sau cu mai multe

Mutarea personajelor in
fata/spate, pas cu pas,

fata de celelalte personaje,
sau, in cazul folosirii tastei
SHIFT trimiterea in prim
plan/in fundal a persona-
jului selectat

Permite descompune-
rea personajului in ele-
mentele componente
cu care a fost desenat

k6 o

I
- -

——— e S AN
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Pipeta foloseste

Trasarea unei figuri geo-
metrice doar cu contur sau
cu interiorul umplut cu o

/ \4_ pentru a determina
— culoarea ,locului” in
E. - l==i care o folosim
HE EE
F- HEVNENEEENE <  Praletadeculori
HEE ENEEE

culoare

Grosime linie

/V

Zoom

Test de evaluare

1. Completati etichetele:

[Uraised
ot |
L

B (2
¥
fiew-<8
forw DaCHEIE
a/aa
a=a

2. Completati urmatoarele enunturi:

Centrul Scenei are coordonatele .
Coordonatele curente ale unui personaj sunt afisate in

Latimea Scenei este de unitati, iar indltimea este de ____ unitati.

Pornirea aplicatiei se face de la butonul in forma de

Oprirea aplicatiei se face de la butonul in forma de

a. Adevarata
b. Falsa

3. Afirmatia: ,Rolul butonului in formad de aparat de fotografiat, aflat pe Bara cu unelte pentru scend,
are rolul de a efectua o fotografie pe care o putem folosi apoi ca fundal” este:
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Reprezentarea structurilor secventiale

P Miscarea personajelor

)
‘ Vom scrie mici programe, numite scripturi, cu ajutorul carora
o personajele se pot misca, isi pot schimba infatisarea, pot scoate sunete,
' VOM INVATA DESPRE... ¢ interactiona intre ele, pot fi controlate de catre utilizator, pot ,vorbi”
si chiar stiu matematica. Scriptul este o secventd de program formata
din niste dreptunghiuri numite blocuri, interconectate intre ele.
Ordinea acestor blocuri este foarte importantd, pentru ca ele stabilesc
derularea actiunii din scena: cand intra personajele in scena si cum
interactioneazd intre ele si cu fundalul.

Vom incepe in aceasta lectie
sa dam viata personajelor de pe
scena Scratch.

| ATENTIE

Fiecare personaj va avea propriul sdu rol pe scend, adica vom scrie cate un script (sau mai multe) pentru
fiecare in parte. Asa ca, inainte de a scrie un script, trebuie mai intai sa seletam personajul corect.

Personaje Personaj nou: & / & B3 RS
. ; Personaje Personaj nou: & / &
(<] (Bubu
Scend % x-33 y: 10 directia: 90 -
e Scend mod de rotire: - ®
1 decor
Decor nou: poti trage un jucator: W
E/ s Decoy 'm:: afiseazi: ¥
/s
Ca s3 dati un nume actorului dati click pe butonul info (i) si apoi
Selectati actorul pentru care scrieti scriptul introduceti numele in caseta de text.

Cand ruleaza un script, Scratch va executa fiecare bloc in parte incepand din partea de sus

si continuand in jos. o
Ca sa rulati un script apasati pe steguletul verde de deasupra scenei, iar ca sa opriti rularea

scriptului apasati butonul rosu.

Pentru a aseza personajul in pozitia dorita, vom folosi blocul du-te la din grupul

Miscare, precizand valorile dorite pentru cele doua coordonate x siy.

Personajul poate fi mutat prin modificar lor doua coordonat :
ersonajul poate fi mutat prin modificarea celor doud coordonate, - gnpy—G_zEF*=
folosind blocurile modifica x si respectiv modifica y.

Aceste blocuri adauga valoarea indicata la coordonata respectiva. De exemplu,
dupa rularea scriptului alaturat personajul se va afla la coordonatele x=—30, y=110. i il

In locul blocului du-te la, la care mutarea este instantanee (pesonajul sare in
noua pozitie), putem folosi blocul gliseaza, cu ajutorul caruia personajul ,aluneca”
la pozitia indicatd in timpul indicat.
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4 EXERCITII REZOLVATE:

Rulati cele doua scripturi. Ce
observati? Oare al doilea script face

J cand se di clic pe X cand se da clic pe
ceva? Raspunsul este DA! 0,0
Mutati manual  personajul (it A shite In 2 X9 vi
intr-o pozitie oarecare si rulati din  |[ELECEERIL 2 EECTEENERE y du-te

nou al doilea script. Ati observat? —[FATSSSERTN, TSRS : du-te
Personajul a ajuns in pozitia finala
(-100,100), deci scriptul este corect.
Doar cd, mutarile fiind instantanee,
nu le observam.

gliseaza in o secunde - - du-te

gliseaza in e secunde 3 - du-te

Daca adaugam cate un bloc asteapta dupa fiecare mutare, vom observa cand se di clic pe
fiecare mutare in parte: du-te la x: @ y: @
Rulati acum scriptul urmator: asteapts € sec
21 5 i
Hmmm?! Se comporta cam ciudat, dute I - O v:
cand se da clic pe nu-1 a$a? wpﬁ om
v Oare ce fac cele doua blocuri pe care P
ascunde o . < -te | : H
le-am addugat, ascunde si afiseaza? Dicte X
gliseaza in m secunde la x: @ y: @ asteapta o sec
gliseazd in m secunde la x: @ y: @ m du-te la x: y: @

gliseaza in @ secunde la x: @ y: @
gliseaza in @@ secunde la x: m y:

afiseaza

asteapta o sec
du-te la x: y: @

In timpul deplasarii putem spune personajului sa deseneze o ,urma” folosind m
blocurile creionul sus si respectiv creionul jos. Culoarea ,urmei” o specificaim cu

ajutorul blocului seteaza culoarea creionului la.

Pentru a spune unui personaj sa se deplaseze intr-o anumita directie
fatd de pozitia curentd, se foloseste blocul orienteaza-te in directia. Se
poate alege una dintre cele 4 directii predefinite sau putem introduce o
valoare la alegere.

orienteaza-te

in directia @

Directiile sunt masurate in grade, ca in figura aldturatd, si puteti indica
orice valoare de la—179° la 180°. 50° o0°

-135° 135%

180°

Odata stabilita directia in care se va deplasa personajul, folosim blocul
d inainteaza CB pasi

inainteaza ... pasi prin care spunem personajului distanta pe care sd o
parcurgd in directia stabilita.

I I P & —
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cand se di clic pe

sterge

du-te la x: 0 y:

creionul jos

du-te x: y: 0
du-te x: e y:
du-te x: y: 0

)
1. Ce deseneaza pe ecran personajul vostru 151
in urma rularii scriptului urmator?

seteaza culoarea creionului la G

2. Ce deseneaza pe ecran personajul
vostru in urma ruldrii scriptului urmator?

cand se d3 clic pe

du-te la x: y: m
sterge

creionul jos

orienteaza-te in directia @

inainteaza @Y pasi

orienteazd-te in directia @
inainteaza pasi

du-te x: © y: €D orienteazd-te in directia m
inainteaz3 pasi
3. Scrieti cate un script care s deseneze urmatoarele figuri: orienteazi-te in directia €I
inainteaza m pasi
Direcjia de
deplasare
Punctul de start

4. Scrieti un script care sa deseneze o cdsuta.

5. Scrieti un script care sa deseneze o floare stilizata.

Descoperiti singuri!

In Informatica nu va putea nimeni sa va invete totul despre un program sau limbaj de programare!
Este bine sa experimentati si singuri, sa incercati sa descoperiti unele facilitati si, mai ales, sd incercati
sd ramaneti mereu curiosi si creativi! Este ceea ce va propunem prin aceasta aplicatie.
1. Incepeti un nou proiect.
2. Stergeti de pe scena pisica ce apare implicit.
3. Adéugfati pe scena personaju.l Avery Walking. Personajnou: & / &
Dati clic pe butonul Personaj nou, aflat sub scena. (Aege pemn&

4. Schimbati fundalul scenei.
Dati clic pe butonul Decor nou, aflat sub scena. Selectati apoi un nou  Decernou:
fundal. Vom schimba aceste doua fundaluri intre ele cu ajutorul scriptului. kg /&l €3

5. Incercati s creati o micd animatie care face ca personajul sa mearga pe M‘e%e decor din biblioteca

scena.

Indicatie. Veti folosi bocurile gliseaza, astepta si veti schimba cos- : -
’ S . QL ’ ’ treci la costumul avery walking-d
tumul personajului folosind blocul treci la costumul.

——— = .S NN PR
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Indicatie. E nevoie de un bloc din acelasi grup, Aspect.

Puteti, de exempluy, sd il faceti sa cante gama?
Indicatie. Acum folositi blocurile din grupul Sunet.

9. Adaugati un nou personaj pe scena si rulati scriptul alaturat,
folosind toate cele trei stiluri de rotatie ale personajului.

Personaje Personaj nou: & / &

° h){)_ﬂ Puppy

x 8 y: 17 directia: 90 —

mod derotire: 1) + @

poti trage un jucator: [

afiseazid: BB

Stilurile de rotatie
ale personajului

6. Incercati s& schimbati din script fundalul scenei. Ce bloc ati folosit?
Indicatie. E nevoie de un bloc din grupul Aspect (adica un bloc mov).
7. Puteti acum sa modificati din script dimensiunea personajului?

8. Ce ar fi acum sa vedeti cum puteti face personajul vostru sa cante sau sa scoatd alte sunete?

cand se da clic pe

orienteazi-te in directia @
du-te la x: m y: m
gliseazd in o secunde la x: m y: m |

orienteazi-te in directia €E9

inteaza @ pasi

orienteaza-te in directia

inainteazi € pasi

Ce ati observat? Cum va fi orientat personajul dupa fiecare rulare?

1. Creati un nou proiect.

2. Stergeti de pe scena personajul implicit.
cu cel alaturat, sau unul la alegere.

"STOP”. Plasati cele doua “personaje” ca mai jos:

STOP

3. Desenati, ca fundal pentru scend, un labirint simplu, asemanator

4. Creati doud personaje noi, care sd fie, de fapt, textele “START” si

Veti incepe acum sd lucrati la un mic proiect pe care il veti putea modifica in lectiile urmatoare.

5. Plasati pe scena un nou personaj sub forma unei mingi.

6. Redimensionati acest personaj astfel incat sa fie mai mic
decat un culoar al labirintului.

7. Scrieti acum un script pentru pesonajul minge, pentru a-l
deplasa corect de la START la STOP.

w__-——;-——_—_":__}:'_'l:ﬂ Bl ot
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Reprezentarea structurilor secventiale

@ VOM INVATA DESPRE... — continuare —
Cand am discutat despre algo- L. . .
ritmi, am vazut ca ei utilizeaza va- Variabile si operatori
riabile. Oare in Scratch putem de-
clara si utiliza variabile? Desigur! Ca in orice limbaj de programare, putem utiliza si aici variabile, le

putem initializa, putem efectua calcule cu ele, le putem compara etc.

VOCABULAR * OBSERVATIE:

Pentru a lucra cu date (asa se numesc in Scratch variabilele) folo-
sim grupul de blocuri Date, iar operatiile pe care le putem efectua cu
acestea le alegem din grupul de blocuri Operatori.

concatenare =1nsiruire, alipire
a diverselor elemente.

Sa vedem, pe scurt, care sunt blocurile pe care le putem folosi pentru a lucra cu variabile:

L Creeazao noua variabila. ' ' IETE ] =i vute Siocur
Aceasta este “vizibila” pentru orice personaj sau doar
pentru personajul in al carui script I-am declarat. Creeaza o Variabila :
In caseta de text introduceti numele variabilei! i VariabilZ Noud
Denumirea variabilei:
. 2 N
: OBSERVATIE' d a/ v @ Pentru foate personajele O Doar pentru acest personaj
v 4
Desi Scratch este mai permisiv decat alte C ou O
limbaje de programare si ne permite sa de- g — e (Faiah
numim variabilele cum dorim, este bine sa =
- . A 9 e —
respectam regulile pe care le-am invatat la
Creeaza o Lista

lectia despre descrierea algoritmilor.

& Atribuie o valoare variabilei specificate.
De exemplu, blocul alaturat este echivalent cu instructiunea seteazi Y |aE
pseudocod: y€5

& Aduna o valoare la variabila specificata.
Blocul alaturat este echivalent cu instructiunea pseudocod: modifica ¥ cu @
y<y+15

GEORE © rFiev Edity Tps About &+

&, Afiseaza, respectiv, ascunde variabila specificata. r
. . o elle o A A a1 | Unfitied
Variabilele vizibile sunt afisate pe scend in coltul stanga sus. % ~e

afiseaza variabila X

&
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Operatorii pe care ii putem folosi in calcule ii gasim, dupa cum am precizat, in grupul Operatori. Aceste
blocuri nu pot fi folosite singure. Ele vor fi incluse in alte blocuri, cum se va vedea in exemplele ce vor urma.

Operatorii din Scratch sunt:

e Operatorii aritmetici de adunare, scadere,
inmultire si impartire.

G ao aGb ao

e Operatorii de comparatie.

Dupa cum vedeti, nu avem operatori pentru
comparatii de genul “mai mare sau egal”, dar vom
putea face astfel de comparatii folosind doi operato-
ri de comparatie si operatorul logic sau.

a 4 4

.
4

3: EXERCITII REZOLVATE:

* Restul impadrtirii celor doua @
numere

e Rotunjeste numdarul precizat la cel mai
apropiat intreg. De exemplu rounjeste(3.5) are

valoarea 4, iar rounjeste(3.4) g -
are valoarea 3. rotunjeste @

e Operatorii logici, care au exact aceeasi
semnificatie ca cei din pseudocod.

0

3
>

S
seteaza %

seteazd

seteaza

YA seteaza
seteaza

seteaza

seteaza

x<3 x=3

y<20 y=20
z<15 z=15
suma<x+y*z suma=303

x<7 x=7
y<20 y=20
suma<x+y suma=27

seteazd suma la x + y * =z

(blocul de inmultire este inclus in blocul de adunare,
deci vom efectua mai intai inmultirea)
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3.
seteaza E
seteaza suma z
seteaza
seteaza
seteaza
x€3 x=3
y€20 y=20 o
z<15 z=15
suma<(x+y)*z suma=345
4,
z va avea valoarea ade-
varat daca cel putin una
x&5 x&5 dintre variabilele x si y
y<8 y<8 sunt pare, respectiv fals
z<(x mod 2=0) or (y mod 2=0) z<adevarat in caz contrar
5.

z va avea valoarea ade-

varat daca atat variabila
x<€5 x<5 x cat si variabila y sunt
y<8 y<8 ’

z<(x mod 2=0) and (y mod 2=0) |z<fals pare, respectiv fals in caz
contrar
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Citirea si afisarea

Stiati ca personajele din Scratch stiu sa vorbeasca? Cum? E foarte simplu, folosind blocurile spune si gin-
deste. Diferenta dintre cele douad este forma norisorului in care apare mesajul.

gandeste [ pentru © secunde spune [[EEH pentru © secunde

Atunci cand se specifica un numar de secunde, inseamna ca textul se va afisa doar atata timp cat am
precizat, dupa care dispare. In cazul simplu, fira timp specificat, textul rimane permanent afisat sau pAna
cand afisam un nou text.

Pentru citirea datelor de la utilizator folosim blocul intrea-
ba, care pune o intrebare si apoi asteapta ca utilizatorul sd in-
troduca raspunsul. Acest raspuns va fi memorat intr-o variabi- intreaba i asteapta
1a speciala (pe care nu o putem modifica) raspuns.

Scriptul alaturat cere utilizatorului sd introduca doud nu-
mere si calculeaza suma lor.

Observati utilizarea blocului care concateneaza doua tex- seteazd v la/ rispuns
te sau, in exemplul nostru, un text cu valoarea unei variabile,
pentru a putea fi afisate simultan. P eilo | worid seteazd suma la x + y

spune aléturﬁ suma

Aplicatii cand se di

cand se da clic pe

seteazda X la rdspuns

T)1eg="1:-4 Dati al doilea numar : EETRETICET ] #]

1. Pentru a face un personaj sa astepte cateva secunde, fo- seteaza
lositi blocul asteapta care se gaseste in grupul de blocuri: seteazi
a. Control b. Aspect c. Miscare d. Operatori Setonza

2. Fundalul scenei poate fi schimbat folosind un bloc din seteaza
grupul:
a. Control b. Aspect c. Miscare d. Operatori seteaza

3. Ce valoare va avea variabila rez dupa fiecare atribuire din seteazd
scriptul aldturat? Rezolvati exercitiul fard ajutorul calculatorului
si, dupd ce ati terminat, adaugati dupa fiecare atribuire un bloc seteazd
spune pentru a verifica raspunsurile voastre.

4. Aflati valorile variabilelor x, y, z dupa rularea urmatoarelor scripturi:

cand se di clic pe

cand se da clic pe

seteazd x la @ - 9

cand se da clic pe

seteaza x la 9 * 9

seteazd x la EE}

seteazd v laE}

seteazd vy la x

seteaza ¥ |a e / e

3 z
seteaza 2z seteaza la

seteazd z la x

5. Scrieti un script care cere utilizatorului sa introduca trei numere si calculeaza media lor.

L . &=.n -
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Reprezentarea structurilor alternative
prin blocuri grafice

In lectiile anterioare am facut personajele sa se miste, sa vorbeasca si chiar sa faca socoteli. Dar, totusi,
ar fi cam multa plictiseald pe scena daca, de fiecare data cand rulam un script, personajul ar face exact
acelasi lucru.

Ne propunem acum sa facem personajele sa ia anumite decizii, sa reactioneze diferit in conditii diferite,
sa reactioneze la anumite evenimente si asa mai departe.

De exemplu, daca pisica atinge un obstacol
in timpul deplasarii — sa scoata un sunet sau
daca utilizatorul a raspuns corect la o intrebare
a personajului — sa il felicitam, iar daca nu,
sd-i dam un indiciu.

In pseudocod am folosit instructiunea daca.
In Scratch avem la dispozitie doud blocuri
pentru implementarea acestei structuri:

atunci

Scriptul urmator citeste cele doua note ale unui elev la o materie, apoi calculeaza media si o afiseaza.
Dacd media este sub 5, va afisa un avertisment.
Se observa ca am folosit blocul daca ... atunci pentru a verifica dacd media este mai mica decat 5.

cind se da dic pe

(T EE1EN Da prima nota : EEREL GE ]

seteaza n1 la raspuns

intreaba si asteapta

seteaza n2 la raspuns

cand se da clic pe

([145=- ' Da prima nota : EETRET R F |

seteaza n1 la raspuns

intreabd CEEXITIIECH si asteapta

seteaza n2 la rdspuns

seteaza media la rotunjeste nl + n2
seteaza media la rotunjeste ni + n2 /o

spune | alatura QELEXSCE  media
spune | alatura REEEEEE media

daca media <E atunci

dacd media <[] atuna

.. asteapta @) sec
1]

BT TN Atentie esti corigent

altfel

asteapta e sec
L]

DT Y Atentie esti corigent!

daca media >[F] sau media B  awnd

[ asteapta 9 sec
Haideti sa modificam acest script astfel incat sa ' spune
felicitam utilizatorul daca media lui este mai mare
sau egala cu 8.
Pentru aceasta, inlocuim blocul daca... atunci cu
blocul daca ... atunci ... altfel.
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Testati singuri!

cazurile posibile. In aceasta situatie, avem trei cazuri:
¢ media este sub 5 (de exempluy, cele doua note sunt 3 si 4);
e media este peste 8 (de exempluy, cele doua note sunt 8 si 10);
e media este intre 5 si 8 (de exempluy, cele doua note sunt 4 si 10, deci media este 7).
Ruleaza scriptul pentru cele trei situatii. A afisat corect mesajele pe care ne asteptam sa le afiseze?
[atda un alt exemplu: addugati pe scena
personajul ,Dog Puppy” si introduceti [EELUEEERCERCITES
§.criptul aldturat. Oare ce face acest script? — FUEEES oi aytonpth
Incercati singuri sd aflati!
Adzugati acum pe scend si 0 minge, ca [l Wik 2L
in imaginea de mai jos si adaugati catelului  spune BT
urmatorul script: P

cand se da clic pe @

intreab si asteapt Amfolositblocul atinge...din grupul Detectie.

cantd sunetul dog2 si asteaptd s3 se termine

atinge cursorul mouse-ului

modificd x cu | raspuns

: 3 = cursorul mouse-ului
daca atinge Ball-Soccer ? atunci
- marginea

canta sunetul dog2 si asteaptda sa se termine Ball

b

Cum testam dacd un script este corect? Trebuie sa ne asigurdm cd functioneaza corect pentru toate

Pand acum, toate scripturile pe care
le-am scris se executau atunci cAnd apa-  Eaaaibmilatsstasane ) S L

sam steguletul verde din partea dreapta - spafiu

este apasata

sdgeald sus
sus a scenei. Insa putem scrie scripturi cu K s b i SRS 53:ealajos
ajutorul carora personajul sa reactioneze Sl
la diferite evenimente, ca de exemplu: P
e |la apasarea unei taste;
e cand dam clic pe personaj;
e cand se schimba decorul.

Haideti sa vedem cum putem deplasa personajul dupa cum apasam noi pe
tastele sageata.
Vom avea patru scripturi, cate un script pentru fiecare dintre cele 4 directii:

cand tasta sdgeatd sus este apasata cand tasta sdgeatd stinga este apdsata

modifica y cu €1 modifica x cu m

e
1
9
h
i

|
3
I
m
n
o
p
q

cand tasta sdgeatd dreapta este apasatd

modificd x cu m

cand tasta sdgeatd jos este apasata

modifica y cu @D

STRUCTURA SECVENTIALA SI STRUCTURA ALTERNATIVA
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In acest fel personajele noastre incep s fie ,vii”, sa reactioneze la mediu. Aceste blocuri pot fi privite ca
un caz special de blocuri de decizie, adica, dacd apasam tasta sageata sus personajul se va muta in sus,
dacd apasam sageata dreapta personajul se va deplasa spre dreapta si asa mai departe.

Acelasi lucru il vom putea face in clasa a VI-a folosind instructiunile repetitive.

Test de evaluare

1. In ce grup se gaseste blocul atinge...?

a. Control b. Evenimente c. Detectie d. Miscare

2.Ce se va afisa in urma rularii scriptului alaturat, dacd
valorile celor trei date sunt:
a. a=20,b=30, c=5
b. a=-20,b=10, c=30
c. a=20,b=5,6c=16
d. a=20,b=30, c=16

3. Scrieti un script care cere utilizatorului sa introduca
3 numere si apoi numara cate dintre ele sunt mai
mari ca 10.

4. Scrieti un script care cere utilizatorului sa introduca
temperatura atmosfericd. Daca temperatura este
mai mica decat 15, personajul va spune E rece; daca
temperatura e mai mare ca 30, personajul va spune E _
prea cald; in rest va spune Excelent. spune pentru o secunde

Reluati proiectul labirint de la lectia ,Reprezentarea structurilor secventiale” (vezi pag. 85). Puteti
modifica scriptul scris, asfel incat utilizatorul sa poata ghida mingea prin labirint folosind tastele
sageti?

Creati o mica adaptare pentru Scratch a unei povesti indrdgite de voi. Personajele le puteti desena
singuri folosind Paint-ul sau editorul grafic din Scratch. Puteti folosi diverse decoruri pentru povestea
voastra, pe care le veti schimba pe parcursul povestii. Pentru a coordona actiunile personajelor
puteti folosi blocul asteapta sau puteti folosi blocul cand primesc... aflat in grupul de comenzi
Control. Urmariti ca exemplu de utilizare a acestui bloc urmatorul proiect: https://scratch.mit.edu/
projects/163539217/

-

————mL. S NS PSP
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1. Creati un nou proiect.
2. Stergeti personajul implicit de pe scena.

3. Folosind editorul grafic din Scratch creati 3 noi ,personaje” corespunzand figurilor geometrice
triunghi, pdatrat si dreptunghi.

4. Plasati cele 3 ,personaje” pe scena.

5. Adaugati cate un nou costum pentru fiecare dintre cele trei figuri. Veti alege un om sau un
animal din biblioteca Scratch.

6. La apasarea fiecarui personaj ascundeti cele trei personaje de pe scena. Avem de realizat

urmadtoarele actiuni:

e Memoram mai intdi coordonatele actuale ale obiectului, ca sa putem reveni in
aceeasi pozitie la final. Pentru aceasta folosim doua variabile in care vom memora
coordonatele folosind blocurile coordonata x si respectiv coordonata y, din
grupul Miscare.

e Schimbam costumul personajului ales la punctul 5.

e Citim laturile necesare calculului perimetrului figurii alese (cele 3 laturi la triunghi, o latura
pentru patrat si doua laturi pentru dreptunghi).

e Calculam perimetrul figurii si o afisam.

e Revenim la primul costum al personajului si mutam personajul in pozitia sa initiala.

[ata mai jos cum ar putea ardta scena:

re Dati a doua latura a
i triunghiului: 4

triunghi

patrat

dreptunghi l 7 .I -0‘

Scena initiala Scena dupa ce s-a dat clic pe triunghi

Va amintiti jocul Mastermind pe care vi l-am propus intr-un proiect la lectia ,Structura alternativa
(decizionald)”? Acum va propunem sd incercati sd implementati in Scratch algoritmul pe care l-ati
scris acolo (vezi pagina 75). Puteti inlocui, daca vi se pare mai usor, culorile cu numere naturale cu-
prinse intre 1 si 8. Culorile alese de primul jucator le puteti genera aleator cu blocul alege un numar
aleatoriu din grupul Operatori.

e e

il
ﬁr_gp

STRUCTURA SECVENTIALA SI STRUCTURA ALTERNATIVA 93




94

Pag 11. Aplicatii. Picioarele nu stau sprijinite pe podea (indltimea scaunului nu este adaptata);
coloana nu este sprijinita corect pe scaun; bratele nu sunt sprijinite, stau suspendate; monitorul este
prea sus; etc

Pag 19. Aplicatii. 1. Orizontal: 2 - NEWMANN; 4 — MODIFICA; 5 — DPI; 7 — CACHE. Vertical:
1 — PERIFERIC; 3 — SOFTWARE; 5 — DPE; 6 — UCP. 2. UAL - Unitatea aritmetico-logica; Software —
Programele de pe calculator; UCP - Unitatea centrald de prelucrare; UCC - Unitatea de comanda si
control; HDD - Drivere hard disk; Hardware — Aparatele electronice atasate unui calculator, care-1
ajuta sa functioneze; DPE — Dispozitive periferice de iesire; DPI — Dispozitive periferice de intrare.
4.Datele prelucrate ajung la utilizator prin intermediul dispozitivelor periferice de iesire. Introducerea
datelor se realizeaza cu ajutorul dispozitivelor periferice de intrare. Masina von Neumann are trei
componente de baza: dispozitivele de intrare/iesire, unitatea centrala de prelucrare, memoria.

Pag. 29-31. Aplicatii. I a. 1 byte = 8 biti; 5 GB = 5 x 1024 x 1024 KB = 5242880 KB. b. 1.2 MB = 1.2 x 1024 KB
=1228,8 Kb. c. 1.2 MB = 1258291,2 B. d. 2 TB = 2 x 1024 GB = 2 x 1024 x 1024 MB = 2097152 MB.
IIL. Orizontal: 1 —-WINDOWS; 6 — BYTE; 7 — REZOLUTIE; 8 - LCD; 9 — PLOTTER; 10 — DRIVER. Vertical:
2 — IMPRIMANTA; 3 — INTEL; 4 - HARDWARE; 5 - MODEM.

IV. 1-d; 2-g; 3-a; 4-f; 5-c; 6-€; 7-h; 8-b. V. Cuvintele din careu sunt: BOXE (S,3,2); CDROM (S,2,1); DISC
(E,7,8); HARD (E,2,2); IMPRIMANTA (E,8,1); JOYSTICK (E, 5,4); MICROFON (E,6,3); MONITOR (E,3,5);
MOUSE (E,2,6); PLOTTER (E,71); PROCESOR (E,1,1); RAM (S,2,4); ROUTER (S,1,12); SCANER (E,4,5).
In parantezi este indicatd directia (Sud, Est) si pozitia de inceput a cuvantului (linia, coloana).
VI. 1. scanner; 2. procesor; 3. memoria RAM; 4. placa grafica; 5. sursa; 6. unitate de disc optic; 7.
hard disk; 8. placa de baza; 9. boxe; 10. monitor; 11. software-ul de sistem; 12. aplicatie software;
13. tastaturd; 14. mouse; 15. hard disk extern; 16. imprimanta. VII. LCD liquid crystal display; HD
hard disk; CD-RW compact disc re-writable; GB giga byte; SO sistem de operare; RAM random access
memory; ROM read only memory; DVD digital versatile disc; PC personal computer; UCP unitate
centrala de prelucrare; USB Universal Serial Bus.

Pag. 33. Test evaluare. 1.c.2.c. 3.a. 4.b. 5. b. 6. c.

Pag. 36. Aplicatii. IL. 1. meniu; 2. pictogramd; 3. android; 4. PARC.

Pag. 37. Test evaluare.1.a.2.a.3.d. 4.c.5.d.6.b. 7.b. 8. d.

Pag. 39. Aplicatii. 1. Paint; 2. txt

Pag. 41. Test de evaluare. 1. b. 2. extensii. 3. b. 4. a. 5. c. 6. aplicatie pentru gestionarea fisierelor
si a folderelor de pe calculator. 7. se selecteaza fisierul; executdm clic dreapta pe fisier; selectam
optiunea; ne pozitionam in locul in care dorim sa realizam respectiva copie; executam clic dreapta;

selectam optiunea Paste.

Pag. 46. Aplicatii. 1. gigel - numele cutiei postale; yahoo — numele organizatiei care detine serverul
de e-mail; com - tipul de domeniu. 2. NU — incalcarea copyright-ului. 3. d. 4. c. 5. adresa.
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Pag. 46-49. Test evaluare. 1.b. 2. b. 3.b. 4.a.5.a.6.b. 7Z.b. 8.2.9.b. 10. a. 11.a. 12.c. 13. d. 14.
adresa, telefon, CNP, scoala, poze, nume. 15.d. 16. e. 17. a. 18. spam. 19. a. 20. 1-f; 2-i; 3-a; 4-h; 5-b;
6-g; 7-d; 8-e; 9-c.

Pag. 54. Aplicatii. 1. b. 2. Color 1. 3. toate variantele sunt corecte. 4. creionul — desenare; galeata
— umplere cu culoare a unei zone inchise; A — introducerea de text; guma — stergere; pipeta — preia

culoarea zonei in care se executa clic; lupa — zoom (marirea desenului).

Pag. 63-64. Aplicatii. 1. a. 19,66; b. true; c. true; d. 0,5; e. 25; f. 2500.

2.
el e2 e3 el ANDe2 | e2AND e3 | el ANDe2 ORe3 | el OR e2 AND e3
true true true true true true true
true true false true false true true
true false true false false true true
true false | false false false false true
false true true false true true true
false true false false false false false
false | false true false false true false
false | false false false false false false

3.a,b,f4.a=22,b=34,c=56.5.152.6.a. (x+2+y+6)/5b.2xa=b/(x+y)-5=*x+7,
C.(x—y+3+xxy)/(2+x/(4*y);d.2*a*b/(x*x).74.8.True.9.a. xmod 2 = 0 and x > 99 and
X < 1000; b.xmod 2 =1 and x > 9 and x < 100; ¢. x > 100 and x mod 6 = 0. 10. b. 10. 11.a. 12.c. 13.
d.14.c.15.¢c.16.c. 17.b.

Pag. 65. Test evaluare. 1. c. 2. A1-B6; A2-B1; A3-B7; A4-B2; A5-B4; A6-B5; A7-B8; A8-B3. 3. a. 154;
b. true; c. 5; d. 7; e. true. 4. A1-B3; A2-B4; A3-B2; A4-B1.
5. citeste a,b

cé(a+b) div 10 mod 10

scrie ¢

Pag. 72-73. Aplicatii
I. 1.

Se afiseaza
1

Ol O NN - X
NN W NN

O~ W N

DWW N

Algoritmul afiseazd cea mai mica valoare dintre valorile celor trei variabile x, y, z.
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2.
X y z Se afiseaza
1 2 3 123
2 7 4 247
7 3 4 347
9 5 7 579
5 7 4 457
9 7 6 679

Algoritmul afiseaza valorile celor trei variabile in ordine crescatoare.

3.
n Se afiseaza
0 1
1 2
2 3
3 2
4 3
10 3
15 2
4.
a b c Se afiseaza
2 3 4 DA
3 4 5 DA
2 6 4 NU
4 6 7 DA
3 5 7 NU

Pag. 84. Aplicatii. 1. un romb. 2. un triunghi

Pag. 89. Aplicatii. 1. a. 2. b. 3. true, true, true, false. 4. a) x = 21,y = 4,z = 25;b) x = 12,y = 12,144;
Ox=11,y=9,z=19.8

Pag. 92. Aplicatii. 1. c. 2. a. Doi; b. Patru; c. Trei; d. Unu.
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