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Dragul nostru eley,

Parcurgand lectiile din acest manual vei putea afla cum functioneaza com-
ponentele calculatorului si cat de important este acesta in viata de zi cu zi.
Ca sa-ti fie mai usor sa lucrezi, pas cu pas, diverse aplicatii practice, cu pro-
gramele instalate pe calculator, vei fi insotit, de trei personaje: Elina, Elin si Navi.

Succes!

Elina este eleva in clasa a V-a. La inceputul anu-
lui scolar parintii i-au facut cadou un calculator. Bucu-
roasa a desfdcut cutiile primite si tot ce a gasit a asezat
pe birou. Coplesita de diversitatea dispozitivelor a
inceput sa se intrebe: Cum conectez tot ce-i aici?
Cum functioneaza?

Prietenii ei, Elin si Navi, i-au sarit in ajutor. Elin stie
cum sa conecteze dispozitivele, chiar el este format din
multe componente electronice. Navi deja s-a incurcat in cabluri, dar o va scoate la
capat. El abia asteapta sa fie totul functional, deoarece este pasionat de jocurile pe
calculator.

Competente generale si specifice, conform programei scolare pentru disciplina
Informaticd si TIC, clasa a V-a, aprobata prin OMEN nr. 3393/28.02.2017

1. Utilizarea responsabila si eficienta 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 sursa de documentare

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a infor-
matiei
2.1. ldentificarea unor modalitati algoritmice pentru rezolvarea unor situatii din
viata cotidiana, exprimate in limbaj natural
2.2. ldentificarea 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

3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si perso-
nale, respectand creditarea informatiei si drepturile de autor
3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor ma-
teriale digitale
3.2. Implementarea unui algoritm care contine structura secventiala si/sau alterna-
tiva intr-un mediu grafic interactiv
3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor
jocuri digitale



Structura manualului

Varianta tiparita

Manualul de Informaticd si TIC pentru clasa a V-a este structurat pe unitati
tematice, care dezvolta continuturile din programa. Prezentate intr-o forma deosebit
de atractiva, lectiile cuprind exemple de activitdti care conduc la dezvoltarea
competentelor digitale prin includerea platformelor Web 2.0 in cadrul procesului
de predare-invatare.

Organizarea continutului permite crearea de conexiuni cu celelalte discipline
studiate prin realizarea de proiecte curriculare/extracurriculare si inter/transdis-

ciplinare.

Numarul unitatii
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Pagini de recapitulare si evaluare
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Pagina de recapitulare Pagina de evaluare

Varianta di

Varianta digitald cuprinde integral continutul manualului in varianta tiparitd,
avand in plus exercitii interactive, jocuri educationale, animatii, filme si simulari.

Toate acestea au obiectivul de a aduce un plus de valoare cognitiva.

Paginile din manual pot fi vizionate pe desktop, laptop, tableta, telefon, oferind
o experienta excelenta de navigare.

Navigarea 1n varianta digitala permite parcurgerea manualului si revenirea la
activitatea de nvatare precedenta.

Acest simbol te ajutd
sa  identifici  paginile
din manual cu activitdti
multimedia de invatare
(AMII).

AMII static
E’ Cuprinde: desene, fotografii, diagrame statice, harti statice.
AMIl animat
H Cuprinde animatii sau filme.
AMIlinteractiv Cuprinde elemente educationale cu grad inalt de interactivitate — simuldri de
IV procese, rezolvare de probleme, experiment si descoperire, jocuri educative — prin

care elevul reuseste sa adauge o valoare cognitiva superioara.

INFORMATICA si TIC — manual pentru clasa a V-a B
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CALCULATORUL
S| COMPONENTELE SALE

\_

Sunt foarte emotionatd!
Vom afla cum
functioneazd!

Astept cu nerdbdare
s asambldm toate
dispozitivele.

Vs

L

Tmpreund cu cei trei prieteni, vei descoperi diversitatea domeniilor
unde poate fi folosit calculatorul si care este rolul componentelor sale

hardware si software.
J

N —
&l

Competente specifice: 1.1, 1.2 n
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1. Comportamentul in laboratorul
de informatica

B
I

n acest an scolar vei putea merge in laboratorul de informaticd sa studiezi
disciplina Informaticd si TIC. inainte de a deschide calculatorul si de a Tnvdta cum
functioneaza acesta, in laborator trebuie sa ai un comportament adecvat si sa
respecti mai multe reguli. Toate aceste reguli se numesc norme de ergonomie si
de siguranta.

Ergonomia este disciplina care se ocupa cu studiul si organizarea spatiu-
lui de lucru, astfel incat, in timpul lucrului, corpul uman sa simta oboseala cat
mai putin.

Norme de securitate si protectie a muncii in laboratorul de informatica

®  Accesul in laborator se face numai in prezenta profesorului sau cu acordul
acestuia!

®  Calculatoarele, mobilierul si alte dispozitive din laborator nu se vor muta si
nu vor fi deteriorate!

® NU se vor demonta prizele, prelungitoarele si aparatura electrica din
laborator, deoarece fiind alimentate cu tensiune electrica iti pot pune viata
in pericol prin electrocutare!

® NU se vor introduce lichide in laborator, deoarece, prin varsare peste
dispozitive, acestea se pot deteriora producand scurtcircuit sau chiar risc de
electrocutare!

B NUeste permis accesul elevilor la componentele interne ale calculatoarelor!

m In cazul constatdrii unei defectiuni sau a unei nereguli la dispozitivele pe
care le utilizezi, vei anunta imediat profesorul, fara a interveni din proprie
initiativa la remedierea situatiei!

® Daca se constata pagube sau defectiuni ale dispozitivelor din laborator,
elevul responsabil de acestea va remedia defectiunile si va suporta
cheltuielile pentru repararea dispozitivelor stricate!

®  Este interzisa utilizarea altor programe in afara celor impuse de continutul
disciplinei de studiu sau a celor indicate de profesor!

Reguli de comportament

O  NU fiviolent!

O  Respecta munca ta si a colegilor tai!

O Impartdseste tot ce stii despre lucrul la calculator si invati-i voluntar,
cu rabdare, si pe altii!

u Unitatea 1



2. Pozitia corectda a corpului la calculator

n laboratorul de informatica spatiul de lucru si dispozitivele folosite sunt ergo-
nomice. Spatiul de lucru este ergonomic atunci cand este bine organizat, respecta
normele de siguranta si nu genereaza disconfort. Dispozitivele folosite sunt ergo-
nomice daca se pot utiliza usor si eficient, fara sa determine aparitia anumitor boli
specifice meseriilor practicate.

p Observa!

Pozitia de lucru la calculator este foarte importanta, astfel incat trebuie sa tii
cont de urmatoarele sfaturi:

Tine spatele drept, lipit de spatarul Tastatura este asezatd la o distantd
scaunului, capul si gatul drepte, coatele de 10-15 cm de marginea biroului, mai
relaxate, paralele cu corpul, iar picioa- jos decat monitorul, astfel incat cotul sa
rele pe podea. fie Tn unghi drept.

Elimina sursele de
zgomot, folosind cds-
tile audio, daca este

Monitorul este depar-
tat fatd de ochi astfel incat
bratul intins sa nu atinga

necesar. monitorul.

Sursa de lumina folosita nu trebuie sa Mouse-ul este plasat, de regul3,
fie directionatd spre monitor sau spre tine, langa tastatura, iar cand il folosesti misca
lumina trebuie sa vina din stanga sau din bratul in intregime, nu doar incheietura
dreapta ta. mainii sau cotul.

Atentie!

Este posibil sa nu i se permita accesul in laboratorul de informatica elevului
care nu respecta regulile de comportament si normele de securitate si protectie
a muncii in laborator.

INFORMATICA si TIC — manual pentru clasa a V-a
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Observal!

Utilizarea neadecvatd a calculatorului are implicatii asupra sandtatii:

daca spatele nu este lipit de spatarul scaunului, apar dureri ale coloanei
vertebrale;

daca tastatura este pozitionata mult prea sus fata de nivelul mainilor, pot
aparea tremuraturi si amorteli ale mainilor;

daca scaunul este mult prea inalt sau mult prea jos, apar dureri musculare
la nivelul picioarelor;

daca stai nemiscat multe ore la calculator, apar durerile de cap, insomniile
si obezitatea;

daca petreci prea multe ore in fata calculatorului ochii obosesc si vederea
devine incetosata, dubla. in timp, ochii se usucd, deoarece uiti si clipesti.

Astfel, se recomanda:

O
O
O

O

P 4 51
Ve Exerseaza!

1.

m Unitatea 1

dupa 50 de minute de activitate sd iei o pauza de 10 minute;

pentru relaxarea ochilor, inchide-i si acopera-i cu podul palmei;

cand te dor ochii, ia 0 pauza si priveste in departare, apoi clipeste des
ca sa-i umezesti;

dupa 50 de minute de activitate roteste-ti umerii, bratele, capul, intinde-ti
picioarele si maseaza-ti mainile pentru a reduce tensiunea musculara.

Care este pozitia corecta de lucru la
calculator?

Care sunt implicatiile asupra sanatatii
cand pozitia nu este corecta?




l

3. Calculatorul in viata de zi cu zi

Dupa cum ai vazut, parintii Elinei o incu-
rajeaza sa lucreze la calculator, deoarece mese-
riile lor se bazeaza pe utilizarea acestuia.

Tatal Elinei este controlor de trafic aerian,
ghideaza avioanele la aterizare si la decolare.
El face parte dintr-o echipa de oameni bine an-
trenati, care dirijeaza cu precizie avioanele de
pe radar sau din turnul de control.

Mama Elinei este grafician la o editura, creeaza
si prelucreaza imagini pe calculator, uneori chiar le
animeaza cu programe specializate. Ea are foarte
multa rabdare, are un simt dezvoltat pentru culoare
si este pasionata de ceea ce face.

p Observa!

Tn viata de zi cu zi, calculatoarele se folosesc aproape peste tot. Ajutorul lor este
multiplu.

® Avem acces la informatie prin intermediul Internetului.
®  Editurile si tipografiile editeaza carti cu text si imagini.
®  Studiourile cinematografice monteaza si editeaza filme.
®  Televiziunile realizeaza si difuzeaza emisiuni.
® Suntinregistrate si interpretate cutremurele de catre statiile de cercetare.
® Sunt adunate si interpretate datele meteorologice.
® Sunt controlate retelele de telecomunicatii din lumea intreaga.
® Sunt coordonate zborurile avioanelor, traseele trenurilor si ale vapoarelor,
se emit bilete de cdlatorie.
®  Se trimit nave spatiale Tn Cosmos si
se aduna informatii despre Sistemul
Solar.
®  Bancile gestioneaza tranzactiile
financiare.

®  Suntinregistrate si gestionate
date despre pacienti in domeniul 1
medical. Laborator

®  Programatorii programeaza aplicatii, jocuri etc. medical

INFORMATICA si TIC — manual pentru clasa a V-a m
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n timp, calculatorul a fost folosit in diverse domenii de activitate, cu toate c3,
la inceput, utilizarea acestuia a fost foarte complicata. Primul calculator electronic
era o0 masindrie de mari dimensiuni, care avea o greutate de aproximativ 30 de
tone, consuma energie cat pentru o locomotiva si efectua 5000 de adunari si 300
de Tnmultiri pe secunda. El s-a numit ENIAC (Electronic Numerical Integrator And
Computer), a fost utilizat pentru masurari stiintifice de armata Statelor Unite ale
Americii, a fost pus in functiune in anul 1946 si a facut parte din prima generatie de
calculatoare.

Luand in considerare evolutia calculatoarelor, au fost stabilite cronologic cinci
generatii de dezvoltare:

1946 prezent

(1946-1955) (1956-1963) (1964-1972) (1973-1990) (1990-prezent)

Generatia Generatia Generatia Generatia Generatia
inventatorilor tehnologiilor programatorilor utilizatorilor inteligentei

artificiale

n prezent, calculatoarele s-au dezvoltat foarte mult. Au dimensiuni mici si au
devenit usor de utilizat. Recunoasterea amprentelor digitale si a vorbirii poate fi
facuta de calculatoarele cu inteligenta artificiala, care au depasit capacitatile umane.

Observand evolutia spectaculoasa a noilor tehnologii, se poate spune
ca, intr-un viitor cat se poate de apropiat, calculatorul nu va lipsi din niciun
domeniu de activitate.

K Activitate in pereche

1. Explica-i colegului de langa tine cum te ajuta pe tine calculatorul.

2.  Numeste trei situatii Tn care calculatorul este ,prietenul tau”.

3. Observa imaginile si argumenteaza utilitatea calculatorului.




4. Tipuri de calculatoare

=

Pasionat de lumea calculatoarelor, Elin ne spune ca este greu sa faci o clasifi-
care a acestora. Dar, tinand cont de marime si de performanta, exista patru tipuri.

Supercalculatoarele sunt cele mai puter-
nice si mai scumpe; utilizate Tn domenii
precum: prognoza meteorologica, cercetarea
climatica, exploatarea petrolului si a gazelor,
proiectarea aeronavelor si a reactoarelor nu-
cleare, simularea supernovelor, codificarea
datelor si multe altele.

Calculatoarele principale (Mainframe)
functioneaza fara intrerupere, avand nevoie de
instalatii speciale de alimentare si de un sistem
de protectie adecvat. Ele suporta lucrul simul-
tan a mii de utilizatori; sunt folosite in spitale, in
banci sau in diferite institutii pentru cercetare
si dezvoltare, In tranzactii financiare, n statis-
tica, Tn recensaminte, in planificarea productiei,
in stocarea informatiilor paginilor web, in trans-
misii de date intre sisteme dispersate geografic
si multe altele.

Diferenta principala dintre primele doua tipuri este ca supercalculatoarele
se folosesc pentru operatii care necesita calcule intense, pe cand mainframe-urile
efectueaza operatii de complexitate redusa, dar sunt aplicate asupra unui volum
mare de date.

Minicalculatoarele, in comparatie cu mainframe-urile, au o putere de calcul
mult mai mica si sunt folosite Th automatizari industriale, la controlul robotilor, pen-
tru aplicatii comerciale, stiintifice si multe altele.

Obtinerea de produse Prelucrarea metalelor pe masina
farmaceutice in mediu steril cu comandad pentru deplasare

si TIC — manual pentru clasa a V-a
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m Unitatea 1

Microcalculatoarele sunt cunoscute sub denumirea de calculatoare personale
(PC = Personal Computer), fiind accesibile tuturor persoanelor. Ele au dimensiuni si
forme diferite, se pot utiliza usor, au un pret accesibil, multe dintre ele sunt porta-
bile, se pot conecta intre ele si pot fi folosite in orice domeniu.

Exista multe tipuri de PC-uri:

Tower PC
Este un calculator
clasic, cu unitate
centrald, monitor,
tastaturd si mouse.

Tableta PC
Are dimensiuni mici, este
usoard, cu un ecran care
se roteste si este sensibil la
atingere.
Permite accesul rapid la
datele si aplicatiile online.

Stiaica ...?

Laptop
Este un calculator
portabil ce poate fi tinut
pe genunchi in timpul
utilizdrii. Are independentd
energeticd avénd propria
baterie.

PDA (Personal Digital
Assistant)

Este utilizat ca organizator
de date, telefon sau fax.
Comentzile se acceseazd cu un
creion tactil. Poate recunoaste
scrisul de ménd sau vocea.

Netbook
Este similar laptopului, dar
are dimensiuni mai mici
decdt acesta. Este ultra-
portabil, dar proceseazd
datele mai greu.

Telefon inteligent
(Smartphone)

Are capacitdti avansate de
calcul si conectivitate, dar
nu are capacitdti mari de
stocare, iar independenta

energeticd este redusd.

|

% R 4

n anul 1976, tanirul programator american Steve Jobs si pionierul calculatoa-
relor, americanul Steve Wazniak, au creat primul computer personal intr-un garaj.

V4 51
Ve Exerseaza!

Scrie pe caiet:

1. Doua domenii de activitate diferite unde se foloseste calculatorul in viata de zi
cu zi. Justifica raspunsul dat.

2. Denumirea celor cinci generatii de calculatoare.

Diferenta principala dintre supercalculatoare si calculatoarele principale.
4. Caracteristicile unui calculator portabil.




5. Structura si functionarea calculatorului =

p—

Dupa cum ai observat, exista multe tipuri de calculatoare. Pentru a discuta des-
pre ele, indiferent de marimea si performanta lor, se foloseste pentru calculatoare
denumirea generala de sisteme de calcul.

Sistemul de calcul primeste date pe care le prelucreaza pentru a fi obtinute
diverse rezultate ce pot fi transmise, stocate sau afisate.

p Observa!

® Termometrul electronic masoara tempe-
ratura corpului uman. Varful sensibil al acestuia
transmite date sistemului Tncorporat. Cand se
aude un sunet Tnalt pe ecran, va fi afisata valoa-
rea temperaturii corpului uman.

Pentru acest exemplu, datele primite de sistem
sunt valorile temperaturii corpului uman, iar cand se aude sunetul inalt, se afiseaza
valoarea ultimei temperaturi.

# Produsele pot fi etichetate cu coduri de bare
care sunt citite cu dispozitive speciale. Acestea
transmit codul de bare unui sistem care va afisa
numele produsului si pretul acestuia.

Pentru acest exemplu, datele primite de sistem
sunt codurile de bare, iar rezultatele transmise
sunt numele produsului si pretul acestuia.

Datele preluate de sistemul de calcul sunt transformate in mod automat, astfel
Tncat se obtin rezultate sub forma a numeroase informatii. La inceput, acestea apar
sub forma de impulsuri codificate cu cifra 1 sau cifra 0 pentru existenta, respectiv
pentru absenta impulsurilor din circuitele electronice ale sistemului de calcul.

Codificarea cu cifrele 1 si 0, numite cifre binare (binari digit in limba engleza),
a determinat ca pentru informatia obtinuta unitatea de masura sa se numeasca bit.
Deoarece informatia codificata se obtine cu ajutorul calculatorului, acesta a capatat
denumirea de calculator digital (cifrd = digit in limba engleza).

O informatie de un bit poate fi memorata
de un calculator sau poate fi generata de un
sistem fizic care exista in doua stari distincte
posibile, de exemplu: usa poate fi deschisa
sau Inchisa, lumina poate fi aprinsa sau stinsa,
ecranul poate fi alb sau negru etc.

INFORMATICA si TIC — manual pentru clasa a V-a m




= Un sistem de calcul este format din doud componente:
‘ ® hardware (parte durd in limba englezad) = echipamente fizice.
m software (parte usoard in limba englezd) = programe.

Componenta hardware este partea vizibila, formata din echipamente fizice,
care prin intermediul circuitelor electronice si al dispozitivelor asigura: introducerea,
prelucrarea, memorarea si transmiterea datelor catre utilizator.

Memorare

Introducerea
datelor

Elementele principale hardware sunt:
B unitatea centrald
m dispozitivele periferice
Cu ajutorul acestora se pot prelucra diferite tipuri de date, obtinandu-se date
noi numite informatii.
Componenta software este partea nevizibild, formata din programe ce executa
instructiuni. Programele din cadrul software se impart in doua categorii:
®  sistemul de operare — care intrd in functiune la pornirea sistemului de calcul
si coordoneaza intreaga activitate a acestuia. El asigura legatura intre compo-
nentele fizice si logice.
m sistemul de aplicatii— care cuprinde medii de programare si programe aplicative
utile Tn diverse domenii: economic, stiintific, financiar, divertisment etc.

Disciplina Informaticd si TIC se ocupa cu studiul componentelor sistemului
de calcul si al modalitatilor de utilizare eficienta a acestora.

Informatica studiaza reprezentarea, organizarea si prelucrarea informa-
tiilor cu sistemul de calcul.

TIC — Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor reprezinta un set de in-
strumente si resurse tehnologice digitale folosite pentru crearea, comunicarea,
transmiterea, stocarea si gestionarea informatiei.

m Unitatea 1



6. Unitatea centrala

=

Elina si prietenii ei vor asambla componentele fizice ale unui
calculator personal. Dispozitivul principal este unitatea central3, ale
carei componente se afla intr-o carcasa.

Carcasa are rolul principal de a asigura pro-
tectia componentelor calculatorului impotriva ume-
zelii, a prafului si a deteriordrilor mecanice. Aceasta
izoleaza fata de mediul exterior zgomotul produs de
componentele interioare in timpul functionarii si
participa la racirea componentelor, avand incorpo-
rat cel putin un ventilator.

Este construita din parti metalice si din plastic, are forma paralelipipedica, fiind
asezatad vertical sau orizontal. Este prevazuta cu spatii de diferite dimensiuni pentru
asezarea si conectarea optima a componentelor; are leduri, care semnalizeaza
functionarea, si un buton de pornire @

p Observa!

Tn randul pasionatilor de calculatoare a ap&rut tendinta personalizirii carcase-
lor. Acestea au cdpatat culori si forme particularizate. Unele modificari sunt prac-
tice, precum peretii laterali transparenti, care permit vizualizarea componentelor
sau Tncastrarea in panoul superior a unui maner pentru a putea fi transportat mai
usor.

Placa de baza (motherboard) este placa principala a unui calculator pe care
se afla circuite si componente electronice care prelucreaza informatiile. Este con-
siderata ,,coloana vertebrald” a calculatorului, deoarece coordoneaza functionarea
componentelor respective si distribuie energia electrica catre placile de memorie,
de extensie etc.

Spatii pentru extensii
de memorie

} Conectare
3 P\\ energie
electrica

Microprocesor

Spatii pentru placi
de extensii

Placd de bazd
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Unitatea centrala de prelucrare CPU (Central Processing
Unit) este implementata prin intermediul microprocesorului,
care este elementul de baza al calculatorului, numit ,,creierul
calculatorului”. Are o suprafata de cativa centimetri patrati
si, din punct de vedere tehnic, este un circuit electronic
integrat cunoscut sub numele de cip.

in functie de sistemul de prindere pe placa de bazj,
exista urmatoarele doua tipuri de microcipuri:

microprocesoare cu pini microprocesoare netede

acestea se lipesc pe placa de  se introduc intr-un locas, unde pinii
baza prin intermediul pinilor se afld deja pe placa de bazd

Deoarece microprocesorul se incalzeste in timpul functionarii, deasupra lui, pe
placa de baza, se monteaza un ventilator care ii asigura racirea.

Memoria interna este componenta fizica prin intermediul careia are loc stoca-
rea informatiilor pe cipuri electronice.

Din punctul de vedere al mentinerii informatiei stocate, exista:

Memoria ROM (Read Only Memory) — este memoria care permite doar citirea,
nu si scrierea datelor. Toate calculatoarele contin memorie ROM, in care sunt scrise
instructiunile de pornire a calculatorului.

Memoria RAM (Random Access Memory) — este
memoria utilizata pentru a stoca datele in timpul unei
sesiuni de lucru. Acest tip de memorie permite atat
citirea, cat si scrierea de date. La oprirea calculatorului,
datele din memoria RAM se pierd. O astfel de memorie
se numeste volatila.

p Observa!

Memoria RAM poate fi asemanata cu memoria subconstienta
a creierului uman, deoarece aceasta inregistreaza evenimentele, m
retine ce are nevoie si transmite mai departe. Evenimente precum
mersul pe jos sau mancatul sunt executate automat, deoarece au
fost invatate si apoi retinute de memoria subconstienta. Dupa ce te
trezesti din somn, nu mai este nevoie sa inveti din nou sa mergi pe jos
sau sa mananci. Aceste evenimente memorate pot fi din nou accesate.




Cu cat capacitatea de stocare a memoriei interne este mai mare, cu atat apli-
catiile se executa mai repede si performanta calculatorului creste.

Transferul de date intre microprocesor si memoria interna se face sub forma de
impulsuri generate la intervale de timp egale de catre un circuit special, numit ceasul
microprocesorului. Prin impulsurile transmise, microprocesorul 0
coordoneaza intreaga activitate a calculatorului, asa cum inima \
pompeaza sangele in tot corpul. Asadar, din punctul de vedere
al transmiterii informatiei, microprocesorul poate fi comparat
cu inima. Un calculator nu poate functiona fara microprocesor.

l

Pentru informatia memorata de calculator unitatea de masura este bit-ul,
simbol b. Transferul de date Tntre memoria interna si microprocesor se realizeaza pe
grupe de cate 8 biti. Un grup de 8 biti se numeste octet, simbol o (in limba engleza
byte, Binary Term, simbol B).

Octetul este cea mai mica unitate de informatie adresabild de micro-
procesor.

Deoarece volumul transferului de date este mare, pentru a stabili capacitatea
de memorare se folosesc ca unitati de masura multiplii octetului:

1 Kilooctet simbol Ko (sau KB) = 1024 octeti (sau bytes)
1 Megaoctet simbol Mo (sau MB) = 1024 Ko (sau KB)

1 Gigaoctet  simbol Go (sau GB)  =1024 Mo (sau MB)

1 Terraoctet simbol To (sau TB) =1024 Go (sau GB)

Exemplu: 16 Mb (Megabiti) = 2 MB (MegaBytes sau Megaocteti)

Placile de extensie:

Placa video Placa de retea Placa de sunet
Are rolul de a genera Permite conectarea Are rolul de a reda
imagini. Pldcile moderne la o retea locald sau informatia binard sub
au memorie proprie, la reteaua Internet, in forma de sunet sau de
iar cele performante au vederea transferului de a converti sunetele in
ventilatoare proprii. informatie. format binar.

Sursa de alimentare asigura functionarea compo-
nentelor prin alimentarea cu energia electrica de care
au nevoie.
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7. Dispozitivele de stocare a informatiilor
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Dupa cum ai observat, cu ajutorul memoriei interne calculatorul stocheaza
datele, dar memoria ROM permite numai citirea datelor, iar memoria RAM, la
oprirea calculatorului, pierde datele. Asadar, este nevoie de o memorie externa
pentru stocarea informatiei. Dispozitivele de memorie externa permit stocarea pe
termen lung a unor cantitati mari de informatii.

Principalele caracteristici de performanta ale dispozitivelor de stocare a
informatiilor sunt:

B capacitatea de stocare — cantitatea de informatie care poate fi memorats;

® timpul de acces — se masoara in milisecunde si reprezinta timpul ce se consuma
din momentul emiterii unei cereri de citire sau scriere si pana in momentul
cand incepe efectiv transferul de date;

® rata de transfer — cantitatea de informatie care se transfera intr-o secunda;

® viteza de lucru — influenteaza direct rata de transfer si timpul de acces.
Tinand cont de aceste caracteristici, dispozitivele de stocare pot fi impartite in

trei categorii: magnetice, optice si miniaturale.

Dispozitive de stocare a informatiilor

Discul dur (Hard Disk-ul —HDD) este un dispozitiv magnetic
de stocare si reprezinta principala forma de pastrare pe termen
lung a informatiilor intr-un computer. in interior are unul
sau mai multe platane. Platanul este un disc magnetic tare
pe care se stocheaza datele; de aceea, se numeste disc dur.
Are performante ridicate: capacitatea de stocare de ordinul GB
sau TB, timpul de acces la informatii este de 10-15 milisecunde,
iar viteza de rotatie este de pana la 10 000 de rotatii pe minut.
Este amplasat, de obicei, Tn unitatea centrald, dar exista si
HDD-uri externe, foarte apreciate datorita portabilitatii.

Memory stick sau memory flash este o memorie externa
nevolatila; datele persista si fara alimentare cu energie elec-
trica. Are capacitatea de memorare de ordinul GB, iar principa-
lul sau avantaj il reprezinta portabillitatea.

Discul compact (Compact Disc — CD), numit si disc optic,
poate memora intre 650-900 MB de date, deci permite stocarea
de documente, imagini sau melodii. CD-ul prezinta dezavantaje
datorate timpului de acces mai mare si ratei de transfer mai mici.
Exista mai multe variante de CD-uri: CD-R (Recordable), folosite de
catre utilizator pentru o singura inregistrare si CD-RW (Re-Writable)
— discuri care pot fi inregistrate de mai multe ori.

m Unitatea 1




Discul digital (Digital Video Disk — DVD) este un dispozitiv
de stocare optic care vine ca un succesor al CD-ului, cu o
capacitate de aproape 7 ori mai mare, 4,7 GB-15 GB, care
permite stocarea de jocuri, pachete de programe si filme. Spre
deosebire de CD, un DVD poate avea doua fete pe care sa se
inregistreze informatie.

Discul Blu-ray este un disc optic de mare densitate, folosit
pentru a stoca in special inregistrari video de inalta rezolutie.
Denumirea din limba engleza, blue = albastru si ray = razd,
provine de la culoarea albastru-violet a razei laser cu care
se face citirea si scrierea datelor. Discul are o capacitate de
memorie de 25 GB pe fiecare strat, ceea ce echivaleaza cu
aproximativ 9 ore de video in format HD (High Definition) sau
23 de ore de video in format SD (Standard Definition).

Cardurile de memorie se utilizeaza pentru stocarea si
transferul datelor pe diverse dispozitive electronice portabile
(laptop, telefon, aparat foto, camera video etc.), avand ca-
pacitatea de memorare cuprinsa intre 16 MB—-128 GB.

Conectarea dispozitivelor externe la unitatea centrala se
face prin canale de comunicatie numite porturi.

Transferul datelor intre microprocesor, memorie si dispo-
zitivele de stocare este asigurat prin cai de comunicatie numite
magistrale de date. Caracteristica principald a unei magistrale
este ldtimea de bandd. Deoarece pe o banda circula un bit,
se poate vorbi despre latimi convenabile de 32 biti, 64 biti,
128 biti etc. Aceste magistrale sunt bidirectionale: pe ele intra
si ies date, astfel, dispozitivele de stocare a informatiei se mai
numesc si dispozitive periferice de intrare/iesire.

,/ Exerseaza!
Completeaza pe caiet spatiile libere folosind cuvintele potrivite:
Componentele principale ale unui calculator sunt: ... si ... .

... §i ... sunt componentele fizice ale calculatorului.

Sistemul de operaresisistemul de aplicatiisuntcomponentele...ale calculatorului.

Memoria volatila este memoria ....

i wnNPR

Pe un ... pot stoca un film, in format HD, de aproximativ 3 ore.
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8. Dispozitivele periferice

B
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Elina vrea sa le multumeasca parintilor ei pentru cadoul primit. Va compune
0 scrisoare pe care o va redacta chiar ea cu ajutorul calculatorului. Scrisoarea va
contine un text si un desen pe care ea l-a desenat, special pentru parintii ei, pe o
coala de hartie. S-a asezat la birou ca sa Tnceapa lucrul.

Ea stie ca va folosi tastatura pentru a scrie textul si o imprimanta pentru a tipari
scrisoarea, dar deja multitudinea de taste o pune in dificultate. De asemenea, nu
stie cum sa introduca desenul realizat de ea Tn continutul scrisorii, motiv pentru
care apeleaza la prietenul ei, Elin, care o va ajuta cu informatii utile.

— Elina, pentru inceput, pot sa-ti spun ca un sistem de calcul contine, pe langa
unitatea centrald, si alte dispozitive numite dispozitive periferice. Ele se impart in
3 categorii: dispozitive de intrare, dispozitive de iesire si dispozitive de intrare/iesire.

‘v}mm =T
|

Dispozitivele de intrare

Din aceasta categorie face parte tastatura, care o va ajuta pe Elina sa redacteze
scrisoarea pentru parintii sdi. Pentru introducerea textelor, a imaginilor, a sunetelor
si a diverselor informatii mai exista si alte dispozitive de intrare, precum: mouse-ul,
scannerul, microfonul, camera web, tableta graficd, creionul grafic, joystickul,
joypadul, touch padul etc.

Tastatura este principalul dispozitiv periferic de introducere a datelor in cal-
culator. Cele mai folosite tastaturi sunt cele de tip QWERTY. Denumirea vine de la
primele sase taste de pe randul al treilea.

Tipuri de tastaturi:

Standard Ergonomice Flexibile
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in general, tastele sunt grupate astfel incat si usureze introducerea infor-
matiilor in calculator. Principalele grupe de taste sunt:

Grupa tastelor alfanumerice ocupa cea mai mare parte a tastaturii si contine
atat taste pentru litere (Q, W, E etc.), cifre (1, 2, 3 etc.) si simboluri (@, # etc.), cat
si taste speciale (Enter, Shift, Ctrl, Alt, Backspace, Tab, Caps Lock) a caror functiona-
litate variaza in functie de programul folosit.

Grupa tastelor ,functionale” (F1, F2, F3 etc.) contine taste care lanseaza in
mod direct comenzi pentru calculator, in functie de aplicatia folosita.

Grupa tastelor pentru navigare pe ecran contine taste care au desenate pe ele
sageti (Page Up, Page Down), dar si taste cu functii speciale, cum sunt tastele Insert,
Delete, Home, End.

Grupa tastelor numerice contine taste care sunt folosite, in special, pentru scri-
erea de cifre si pentru efectuarea de operatii aritmetice (+, —, *, /); tastele sunt
asezate foarte comod pentru lucrul cu mana dreapta. Prin apdsarea tastei Num Lock,
o parte a tastelor din aceasta grupa are o functionalitate dubl3, ele putand fi folo-
site si pentru navigare.

Alte taste, precum Esc, Print Screen, Scroll Lock, Pause, nu produc aparitia
pe ecran a niciunui caracter sau semn la apasarea lor, ci au rolul de a lansa direct
comenzi in cazul in care sunt apasate singure sau in combinatie cu alte taste.

p Observa!

Anumite taste sunt inscriptionate cu doua simboluri.

De exemplu, tasta 1 contine si simbolul secundar ,!”.

Simbolurile secundare se obtin prin apasarea tastei dorite Tn combinatie cu
tasta Shift.

F3 F4 F6 F12

Pause

print
Screen
SysRq

scroll
Lock

|F7 IlFs | |F9

|m | In IIFz F10 ||r11 |

IFS |

Break

~ ! @ # $ % o & * ( ) . + 4 Backspace Insert || Home || Page Num ¥ *
. 1 2 Is 4 5 Is 7 8 9 |n = = v |Lmk
Sl GO G GO G A O G 53 8 0 A
[ 1 Home || 4 Pg Up
S GO S O 0 Y il Gl
: : « -
S G S G O Y | F ] (R
o . 7 3 End + PgDn
cerl |Au || AltGr | cul |* | N |+ | 0 )
Ins Del

Grupa tastelor alfanumerice

Grupa tastelor pentru
navigare pe ecran

\j

—> Grupa tastelor functionale
p funct Grupa tastelor

numerice
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Tastele si rolul lor

Esc

Caps Lock
Backspace
Delete
Space
Home

End

Page Up
Page Down
Enter

Shift

Ctrl, Alt

p Observa!

Pentru a creste viteza de
scriere, literele ,F” si ,J” au pe
tastatura doua mici denivelari.
in momentul tastarii, degetele
aratatoare trebuie sa fie deasu-

Are rolul de a iesi dintr-o aplicatie (joc)

Are rolul de a scrie numai cu majuscule

Sterge caractere Tn text, de la dreapta la stanga
Sterge caractere in text, de la stanga la dreapta
Introduce spatii goale in text

Te duce la Tnceputul unui text

Te duce la sfarsitul unui text

Te urcd cu o pagina (ecran) in cadrul unui text

Te coboara cu o pagina (ecran) in cadrul unui text
Confirma executia comenzii introduse

in combinatie cu tastele inscriptionate cu litere, are ca
efect afisarea literelor mari (majuscule)

Se utilizeaza Tn combinatii cu alte taste

pra tastelor F si J, iar celelalte e oo °2oy
degete deasupra literelor A, S, U | ﬁ S5
D, respectiv K, L. Se recomanda > >

astfel tastarea cu toate degetele!

Stiaica ...?

Tastatura a fost inventata pentru masina de scris, nu pentru computer.
Exista tastaturi care se pot curdta cu jet de apa fara sa se deterioreze.
Pentru a putea intelege literele alfabetului, dar si alte caractere, un
calculator foloseste un cod numit ASCI/I (American Standard Code for
Information Interchange) — Codul Standard American pentru Schimbul de

Informatii.
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Mouse-ul este un dispozitiv periferic de intrare cu ajutorul caruia putem
interactiona cu calculatorul prin intermediul elementelor grafice aflate pe ecranul

monitorului.
‘ e

Tipuri de mouse-uri:
Mouse optic Mouse wireless Mouse vertical Trackball

(fara fir)

l

in prezent, unele dispozitive periferice pot fi conectate la calculator folosind
tehnologia moderna fara fir, numita wireless, sau prin bluetooth — conectare fara fir
bazata pe unde radio.

Stiai ca ...?

e Exista mouse-uri special concepute pentru
persoanele cu dizabilitati, care nu pot utiliza un
mouse obisnuit: mouse-ul camera, mouse-ul de
picior.

e Primul mouse pentru computer a fost realizat in
anul 1964 de catre inventatorul american Doug
Engelbart, fiind facut din lemn.

Mouse de picior

Utilizarea butoanelor mouse-ului
e (lic stédnga sau dreapta se obtine cand

apesi pe butonul stang sau drept. Rog;‘a /r/;entru

e Dublu clic se obtine atunci cand apesi eruiare s
rapid, de doud ori la rand, butonul  Bytonul Butonul
stang. drept <«—> stdng

e Trage si plaseazd (drag and drop)
reprezinta actiunea prin care apesi
pe un obiect, apoi 1l poti trage (muta)
daca tii apasat butonul stang in timp ce misti mouse-ul. La sfarsitul miscarii,
obiectul selectat este plasat in pozitia dorita.

e Scroll este actiunea prin care poti misca rotita mouse-ului, iar aceasta miscare
este transformata in derularea in sus sau in jos a continutului aflat pe ecran.
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Scannerul este un dispozitiv periferic de intrare care scaneaza optic imagini,
texte tiparite sau chiar si obiecte reale si produce ca rezultat o imagine digitala ce
poate fi ulterior utilizata de calculator.

Cu ajutorul scannerului, Elina poate introduce in scrisoarea adresatd pdrintilor
ei desenul realizat pe hdrtie.

Tipuri de scannere:

Scanner de birou Scanner de mdnd Scanner medical Scanner de bagaje

Microfonul este utilizat pentru introducerea continu- Y
tului de tip audio. Acesta este conectat la calculator prin
intermediul portului pentru jack-ul microfonului, colorat
Ccu roz.

Port microfon

Port USB

Port mouse

Port tastaturd

G ‘6 i LL :, L\_—
BT S S




Alte dispozitive de intrare

Camera web Joystik Touch pad Tableta grafica

Capteaza imaginile Util pentru nlocuieste functiile  Se foloseste pentru
video. Poate programele de mouse-ului la editarea imaginilor
fi externa sau simulare si jocurile calculatoarele si a desenelor.
incorporata. pe calculator. portabile.

Dispozitivele de iesire

Rezultatele obtinute in urma prelucrarii datelor de catre un sistem de calcul

pot fi:

afisate pe monitor (ecran sau display) sau prin intermediul videoproiectorului,
daca aceste rezultate sunt sub forma de text, imagine sau video;

tipdrite pe suport de hartie, carton sau plastic prin intermediul uneiimprimante,
daca sunt sub forma de text/imagine de mici dimensiuni, sau prin intermediul
unui plotter, daca sunt desene tehnice sau harti de mari dimensiuni;

redate prin intermediul boxelor sau al cdstilor, daca sunt sub forma de sunete.

Monitorul este principalul dispozitiv de iesire si are urmatoarele caracteristici:
numdrul de culori, care in prezent este de ordinul a zeci de milioane;
dimensiunea ecranului — reprezentata de lungimea diagonalei ecranului,
exprimata in toli. Un tol (inch) este egal cu 2,54 cm. Dimensiunile variaza de la
un monitor la altul, Tnsa uzuale sunt cele de 17" (inch) si 19" (inch);

rezolutia — reprezentata de numarul de pixeli afisati pe ecran sub forma de
raport latime/inaltime. Pixelul (PICture ELements) este elementul cel mai mic
care intra in componenta imaginilor grafice digitale; de exemplu, 1920 x 1080
reprezinta pixelii distribuiti pe o suprafata care se imparte in 1920 de coloane
si 1080 de linii;

raportul de aspect — reprezentat de raportul dintre lungimea si latimea
ecranului; acesta poate fi standard 4:3 (640 x 480) sau HD-1080 (Full High
Definition) 16:9 (1920 x 1080), folosit de monitoarele de ultima generatie
destinate aplicatiilor multimedia, jocurilor pe calculator sau vizionarii filmelor;
rata de refresh (reimprospatare) — reprezinta numarul (frecventa) de imagini
(cadre) afisate pe ecran intr-o secunda; se masoara in herti (Hz).
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=] e timpul de rdspuns — reprezentat de timpul necesar unui punct de pe display

o pentru a trece de la culoarea neagra la cea alba si inapoi, se masoara in
milisecunde (ms); este de preferat ca aceasta valoare sa fie cat mai mica;

e raportul de contrast — reprezentat de raportul dintre luminozitatea celei mai
stralucitoare, respectiv celei mai intunecate culori redate de monitor.

Exemplu — caracteristicile unui monitor: contrast 1000:1, rezolutie 1920 x 1080,
timp de raspuns 4, diagonala 28,3 inch, rata de refresh 60 Hz.

Tipuri de monitoare:

LCD (Liquid Crystal Display) este un ecran care functioneaza
pe baza unor cristale lichide. Se regaseste in special la laptopuri
si tablete, dar si la monitoarele de tip desktop. Are o greutate
redusa si ocupa putin spatiu.

LED (Light Emitting Diodes) este un ecran de tip LCD, cu cris-
tale lichide mult mai iluminate. Fatd de LCD, are o gama de culori
mult mai larga, o claritate mai ridicata, este mai subtire si are un
consum mai mic de energie.

OLED (Organic Light Emitting Diodes) este un ecran de tip
LCD, cu cristale lichide, care nu are nevoie de iluminare. Fata
de LED, are o claritate net superioara a imaginii si un timp de
raspuns mult mai mic.

Monitorul este conectat la calculator cu ajutorul unui cablu de tip VGA (Video
Graphics Array), HDMI (High Definition Multimedia Interface) sau DVI (Digital Video
Interface).

Port VGA

Port HDMI

Port DVI

Cablu DVI
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Imprimanta face parte din categoria perifericelor de iesire si este utilizata
pentru transpunerea informatiei din calculator pe hartie: un document, o imagine,
un e-mail, un articol etc.

Elina va folosi imprimanta pentru a tipdri scrisoarea de multumire pentru
parintii sdi.

Tipuri de imprimante:

l

Imprimanta cu jet Imprimanta laser Plotter
de cerneald

Plotterul este o imprimanta profesionald care poate tipari planse de dimen-
siuni foarte mari.

Imprimanta se poate conecta la calculator, cu un cablu USB (Universal Serial Bus).

Exista dispozitive care pot scana si apoi pot tipari documentul scanat. Acestea
se numesc multifunctionale.
aerospatiald sau de echipele din Formula 1. Tn loc de cerneald, imprimantele 3D
folosesc diferite materiale (plastic, argint etc.) pe care le imprima in straturi succesive,
construind astfel un obiect.

Obiectele create variaza de la cele utile, precum vaze, suporturi de periute de
dinti, jocuri de sah, pana la veritabile opere de arta sau chiar instrumente muzicale.

Imprimantele 3D reprezintd o tehnologie promitdtoare si pentru domeniul
medicinei, unde sunt deja folosite pentru tiparirea de proteze, tesut uman si chiar
de organe.

Imprimante 3D

Stiaica ...?

Canadianul Jim Kor, de profesie inginer mecanic, a creat in anul 2011 prima
masina hibrid din lume, botezata Urbee, a carei caroserie a fost produsa cu
ajutorul unei imprimante 3D.

INFORMATICA si TIC — manual pentru clasa a V-a m



Boxele/castile se folosesc pentru redarea sunetelor. Acestea pot fi conectate la
calculator printr-un port audio de culoare verde. Boxele pot fi asezate pe birou sau
peste/in urechi sub forma de casti sau, mai nou, integrate in monitoare.

% 18 ()

Boxe birou Boxd bluetooth Casti

T

,\4
I

Dispozitivele de intrare/iesire

Din categoria dispozitivelor periferice de intrare/iesire fac parte acele dispozi-
tive care indeplinesc un rol dublu, atat de introducere a datelor in calculator, cat si
de extragere a rezultatelor obtinute in urma prelucrarii lor.

Tipuri de dispozitive de intrare/iesire:

Touchscreen Cdsti cu microfon Modem USB Dispozitiv
multifunctional

Touchscreenul este ecranul tactil sensibil la atingerea cu degetul.
Modemul este echipamentul care permite unui calculator sau unui alt aparat
,inteligent” sa comunice cu alte calculatoare.

p Observal!

Dupa cum ai aflat, calculatorul are multe dispozi-
tive periferice. Tn cazul in care acestea nu mai sunt
functionale sau sunt Tnlocuite cu altele noi, ele nu se
arunca la gunoi.

m Unitatea 1




[ ]
Componentele electronice sunt daunatoare mediului
inconjurdtor, de aceea ele se depun la centrele de reci-
clare. Prin reciclarea lor, ajuti la mentinerea unui mediu
fnconjurator mult mai curat.

K Activitate in pereche

. impreun3 cu colegul sau colega ta de clas3, explicati rolul urmatoarelor dispozitive:

Placd de bazd

3 \ / '/Q D/VD

Ventilator / O ‘\ Ventilator

. lacd grafica
carcasd P graf

L] W W
Microprocesor Placd memorie

RAM

P 4 51
V. Exerseaza!

. Scrie pe caietul tau:

1. Denumirea tipurilor de dispozitive periferice.

2. Rolul dispozitivelor periferice de intrare.

3. Ce se va afisa daca apasam simultan tastele Shift si 9, Shift si 4, Shift si ?,
Shift si k.

4. Principalele grupe de taste.

5. Trei tipuri de mouse-uri.

6. Rolul dispozitivelor periferice de iesire.

7. Caracteristicile unui monitor.

8. Trei tipuri de imprimante.

9. Doua dispozitive periferice de intrare/iesire.
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Recapitulare - Tasteaza cu toate degetele!

Fiecare elev va primi o foaie de hartie pe care isi va trasa conturul degetelor de
la ambele maini.

I. Pe fiecare deget in parte scrie raspunsul la urmatoarele enunturi:

Disciplina care se ocupa cu studiul si organizarea spatiului de lucru se nu-
meste ... .

3 Calculatoarele folosite pentru simularea supernovelor se numesc ... .
[E] Cifrele 0'si 1 folosite pentru codificarea informatiei se numesc ... .

I3 ... este dispozitivul periferic de intrare cu ajutorul ciruia putem interactiona
cu calculatorul prin intermediul elementelor grafice aflate pe ecranul monitorului.

I Cea mai mica unitate de informatie adresabild de microprocesor se nu-
meste ... .

A Tasta ... te ajutd s3 afisezi simbolurile secundare aflate pe tastatura.
Dispozitivul numit ... poate tipari planse de dimensiuni foarte mari.

EJ ... este un dispozitiv optic de stocare a datelor, pentru care citirea si scrie-
rea datelor se fac cu o raza laser.

[E] Dispozitivul de intrare care inlocuieste functiile mouse-ului la calculatoare-
le portabile se numeste ... .

... este dispozitivul de intrare care transforma informatia tiparita sau chiar
obiectele reale in imagini digitale.

Indicatie:
.@ 3
S & <, %
< S 7
Q? N VX
$ & & %
& o ’ 9y
& <@
& C
Ve
AN Oc,
o 7 bag
Octet sau byte gcannerul
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I1. Tn centrul mainii drepte scrie cuvantul din zona coloratd, obtinut dupa com-
pletarea rebusului. Cuvantul reprezinta componenta vizibild a calculatorului, formata
din echipamente fizice.

1 | | | | | | Indicatie:
1 - HARDDISK
2 - ENIAC
3 3 - MICROFON
a | 4 — DELETE

5— SOFTWARE
5 | | 6— PDA
- 7 — WIRELESS

8 — MONITOARE

g | | [ ]|

Principalul dispozitiv de memorie externa a calculatorului.

3 Numele primului calculator electronic.

[EX Disporzitiv periferic folosit pentru introducerea datelor de tip sunet.

I} Tasta care sterge caractere de la stanga la dreapta.

E Ccomponenta nevizibil3 a calculatorului, formaté din programe.

A Disporitiv folosit pentru organizarea datelor, comandat cu ajutorul unui creion tactil!
Modalitate de conectare a dispozitivelor periferice la calculator, fara fir.

B3 Dispozitiv periferic principal, folosit pentru afisarea datelor (plural).

lll. Scrie pe desen tastele recomandate fiecarui deget in parte pentru a fi accesate,
astfel incat sa tastezi eficient. Indicatie:

Mana stanga Mana dreapta
Taste: Taste:
1QAZ Degetul mic 0-=P[];“/
2WSX Inelarul 901L,
3EDC Degetul mediu 8IKM
4RFV5TGB Aratatorul 6YHN7UJN
tasta spatiu Policele tasta spatiu

Dupa rezolvarea cerintelor, fiecare elev isi poate personaliza desenul. Grupati
desenele si afisati-le pe tabla pentru a putea fi vizualizate de intreaga clasa!

¥ §
<« £
© te
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Evaluare

Transcrie pe caiet sau scrie pe foaia data de profesor si raspunde la intrebarile
de mai jos.

I. Alege varianta corecta de raspuns: (3x5p=15p)
1. Este dispozitiv periferic de iesire:
a. Mouse-ul b. Imprimanta c. Camera web

2. Pentru prelucrarea datelor meteorologice se folosesc:
a. Mainframe-urile b. Microcalculatoarele c. Supercalculatoarele

3. Un sistem de calcul se compune:
a. Doar din componente software
b. Doar din componente hardware
¢. Din componente hardware si software

. Completeaza enunturile cu informatiile corecte: (3x5p=15p)
Cifrele 1 si 0 cu ajutorul carora se codifica informatia, in calculator, se numesc ...
Memoria care permite doar citirea nu si scrierea datelor in calculator este ...
1 kilooctet este echivalent cu ... octeti.

NS

lll. Stabileste valoarea de adevar a enunturilor date cu
A — adevarat sau F - fals: (3x5p=15p)
1. Un CD are o capacitate de stocare mai mare decat un DVD.
2. Tastatura este un dispozitiv periferic de intrare.
3. Joystikul este un dispozitiv de intrare/iesire.

IV. Descrie in cateva cuvinte termenii: (3x5p=15p)
1. Hardware 2. Software 3. Sistem de aplicatii

V. Coreleaza denumirea dispozitivelor precizate in coloana A cu acele catego-
rii de periferice din care fac parte, indicate in coloana B:

(6x5p=30p)

Coloana A Coloana B
Microfon

Dispozitive de intrare
Trackball
Modem

Dispozitive de iesire
Touchscreen
Imprimanta

Dispozitive de intrare/ iesire

Monitor

Punctaj maxim 100 de puncte. Se acorda 10 puncte din oficiu.
Timpul de lucru este stabilit de profesor.
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CALCULATORUL
S| PROGRAMELE SALE

Elina, ce desenezi acolo?
Pot sd vad sieu?

Sigur, Elin!
Incerc sd-I desenez
pe Navi, cu toate cd
nu prea am talent la
desen...

Elina a reusit sa-1 deseneze pe Navi, chiar daca la inceput a crezut ca nu
are talent la desen. Tn timp, ea a fnvitat, cu mult3 rabdare, si foloseascd
programele instalate pe calculator.

Cautand pe Internet informatii utile si investind multe ore de lucru,

si tu vei reusi sa creezi, editezi si sa salvezi propriile fisiere.
& J

Competente specifice: 1.2, 1.3, 3.1




m Unitatea 2

1. Sistemul de operare

Elina a reusit sa conecteze toate dispozitivele aflate in cutia primita cadou de la
parintii sdi si a inteles, cu ajutorul lui Elin, cum functioneaza calculatorul. Cu toate
acestea, Navi este suparat. El este pasionat de jocurile pe calculator, insa nu poate
sa se joace cu Elina, deoarece calculatorul nu functioneaza. De ce oare?

Elin stie ce-i lipseste calculatorului pentru a deveni functional. El iti va explica
ce este de facut.

Lipseste ,,sufletul” calculatorului, componenta software care va da ,viata” tutu-
ror dispozitivelor hardware: sistemul de operare.

I"

Sistemul de operare (SO — Operating System) este componenta software
obligatorie ce reprezinta un pachet de programe, care asigurd gestionarea
eficientda a resurselor fizice si logice ale unui sistem de calcul, precum si o
interfata intre utilizator si calculator.

Elina, cand pornesti calculatorul, controlul acestuia este pre-
luat de microprocesor. Acesta executa instructiunile din progra-
mul ROM - BIOS (Read Only Memory — Basic Input Output System —
Sistem de intrare/iesire de bazd) — un cip, aflat pe placa de baz3,
al carui continut nu se sterge atunci cand calculatorul va fi oprit.

BIOS-ul realizeaza
initial un test numit
POST (Power-On Self Test), care presupu-
ne o serie de verificari, cum ar fi: existen-
ta unor componente hardware si func-
tionarea lor corecta, testarea memoriei
etc. Daca una dintre aceste componente
lipseste sau nu functioneaza normal, se
afiseaza pe monitor un mesaj de eroare.

Dupa ce POST este finalizat, cu succes, BIOS-ul activeaza hard disk-ul compu-
terului unde gdseste prima piesa a sistemului de operare: bootstrap loader, un mic
program care incarca sistemul de operare in memorie si ii permite sa Tsi inceapa
activitatea.

Sistemul de operare contine programe pentru gestionarea resurselor calcula-
torului si pentru controlarea activitatii echipamentelor si programelor. Acesta mai
contine si programe pentru gestionarea datelor si a programelor care urmeaza a fi
prelucrate.

Sistemul de operare asigura comunicarea dintre tine si calculator. Tu li vei trans-
mite comenzi calculatorului prin intermediul tastaturii sau mouse-ului, iar calcula-
torul iti va raspunde prin intermediul monitorului.




Principalele functii ale sistemului de operare:

=

gestioneaza resursele fizice ale calculatorului si dispozitivele periferice;
gestioneaza operatiile de intrare/iesire;

gestioneaza datele pe suport de memorie externa;

controleaza incarcarea in memoria interna, lansarea in executie, executia si
incheierea executiei aplicatiilor folosite de utilizator;

e semnaleaza mesaje de eroare si recomandari de rezolvare a erorilor care

apar in timpul executiei unei aplicatii;

e asigura interfata cu utilizatorul, accesul acestuia in controlul programului,

examinarea starii sistemului.

Pentru orice sistem computerizat, ca de exemplu: un PC, un laptop, un smart-
phone, un aparat de navigatie rutiera, un e-book reader sau playstation, sistemul
de operare are rol de gazda pentru aplicatiile care ruleaza pe echipamentul respec-
tiv si asigura interfata cu utilizatorul.

Clasificarea sistemelor de operare:

1. Dupa numarul de programe (task-uri) procesate simultan:
e monotasking — asigura rularea unui singur program la un moment dat.
o multitasking — asigura partajarea resurselor sistemului Tntre mai multe
task-uri, care se executa simultan.

2. Dupa numarul de utilizatori care pot lucra simultan pe un calculator: mono-
utilizator, cu un singur utilizator, si multiutilizator, cu mai multi utilizatori.

3. Dupa popularitate:

Sistemul de operare Windows, produs de compania Microsoft,
este preferat datorita interfetei prietenoase. De-a lungul timpului,
au existat nenumarate versiuni Windows, fiecare aducand ceva in
plus fatd de versiunea anterioar. in prezent, Windows a ajuns la
versiunea 10.

Sistemul de operare Mac OS (Mac Operating System), produs
de compania Apple, este un sistem multitasking, multiutilizator,
ruleaza pe computere de tip Macintosh, contine aplicatii usor de
utilizat, ajuta la crearea albumelor fotografice, a calendarelor si a
propriului site web.

Sistemul de operare Unix este un sistem multitasking, multiuti-
lizator, interfata cu utilizatorul este bazata pe text, insa toate vari-
antele sunt dotate si cu sistem grafic. Nucleul sistemelor UNIX este
in general scris in limbajul de programare C.

Sistemul de operare Linux este folosit tot mai mult ca server
de utilizatori diversi, incepand cu scoli, firme mici si mijlocii pana la
laboratoare de cercetare si banci ce au nevoie de disponibilitate si
performanta ridicata.
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Interfata sistemului de operare

Navi este fericit! Calculatorul Elinei, cu ajutorul sistemului de operare, ,a prins
viata”,

Tn acest moment, Elina va putea s3 instaleze si alte programe, software-uri utili-
tare sau de aplicatii, ca, de exemplu, un editor de text, pentru a scrie scrisoarea pen-
tru parintii sdi, si un editor grafic, pentru a realiza desene sau decoruri pentru jocuri.

Sistemul de operare are inglobate o parte dintre aceste programe, altele insa
vor trebui instalate in functie de necesitate.

Sistemul de operare detine o interfata grafica cu utilizatorul (GUI — Graphical
User Interface) prin intermediul cdreia realizeaza comunicarea cu acesta.

Majoritatea interfetelor grafice au la baza un sistem de ferestre, care este al-
catuit dintr-un sistem de tip WIMP (Windows — ferestre, Icon — pictograme, Menu
— meniu, Pointer — cursor).

Dupa instalarea sistemului de operare, cand pornesti calculatorul, pe monitor
apare spatiul de lucru, numit si Desktop, pe care se gasesc pictograme.

Pictogramele sunt o modalitate directa de a ajunge la adresa programului care
se doreste a fi lansat Tn executie.

Simbolurile grafice atribuite pictogramelor sunt prestabilite pentru majoritatea
programelor sau se pot alege dintr-o biblioteca pusa la dispozitie de sistemul de
operare.

IH

B
I

Interfata sistemului de operare Windows

Sistemul de operare Windows are zone de lucru de forma dreptunghiulara,
numite ferestre. Existenta acestor zone a dat numele sistemului de operare
Windows = ferestre, in limba engleza.

Windows, fiind un sistem de operare multitasking, poate lucra la un moment
dat cu mai multe aplicatii, deci cu mai multe ferestre, insa doar una poate fi activa.
Fereastra este activa cand se actioneaza asupra ei cu mouse-ul sau cu degetele, in
cazul ecranelor tactile. Daca fereastra apartine unei aplicatii, aceasta poate deveni

activa cand primeste date de la tastatura.

Comanda

rapida e —
v | Fereastrdactiva )
# Acces rapid T
IR L

v < >

Bara de activitati
a a

Asa cum cartile sunt asezate intr-o biblioteca pe rafturi, datele sunt stocate in
memoria calculatorului sub forma de fisiere, care pot fi organizate, in functie de
specificul lor, in foldere, care mai sunt numite dosare sau directoare.

m Unitatea 2
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La actiunea dublu clic pe butonul stang al mouse-ului,
asupra unei pictograme de tip fisier, se deschide aplicatia
specifica fisierului respectiv, asa cum o usa se deschide cu
cheia potrivita.

La actiunea dublu clic pe butonul stang al mouse-ului,
asupra unei pictograme de tip folder, se deschide o fereas-
tra cu continutul acestuia, asa cum un sertar se deschide si putem vedea ce contine.

Tipuri de ferestre:
Ferestrele de dialog iti permit sa comunici cu sistemul de operare, pentru accep-
tarea sau anularea unor comenzi sau pentru stabilirea unor optiuni pentru programe.

x

Instalare dispositiv
Se instaleaza dispozitivul...

Procesul poate dura mai multe minute.
-

E Salvare I Nu se salveaza H Anulare ‘ a

Paint X

Salvati modificarile la Fara titlu?

Pentru a adauga noi dispozitive hardware, calculatorul necesita un software spe-
cific, dezvoltat pentru a permite interactiunea cu dispozitivul respectiv, numit driver.

Ferestrele de program sunt ferestrele in care ruleaza programul, numele acestuia
fiind afisat pe bara de titlu a ferestrei.

Meniu Numele programului Bara de titlu Minimizare/Maximizare/inchidere
M : :

7 \
I ) ¢ = | Document - WordPad - o x

Pornire Vizualizare [}

7 X Decupare A. v @\\ D éﬁFéMave Panglicé sau
O 3 Copiere et g % ..5: ‘il <4—@ Zona cu butoane

Lipire B I P :
- - Paint siora obiect . Selectatitot
Clipboard Font Paragraf Inserare Editare
3 -z-.-1-.-§r.-1-‘.-z- [ SO T I A KO K NG T I S PG R KR 115 770 11 517

=

J Zona de lucru L

Ferestrele de explorare iti permit vizualizarea continutului dosarelor si discuri-
lor din calculator.

AcestPC » v & | Secautiin"AcestPC" p
Aplicatia Explorer |, « Foldere (6) Foldere cu denumiri specifice
[ Acest PC
‘ Descarcari ‘ Descarcari - Desktop Documente
[ Desktop
E] Documente Fisiere video | Imagini Muzica
: —
i Fisiere video E I:l )
] Imagini v Dispozitive si unitati (4)
b 7 . Windows 10 Pro (C:) DISK (D:) -
i [ I <4—@ Partitii
& Windows 10Pro (C3) W 347 GB liber din 424 GB W 12,3 GB liber din 24,9 GB !
= LocalDisk (0) USB DISK (F) | d Spatiu
Unitate DVD-RW (E:) ] <4—e
Unitate @——» J N 725 GB liber din 7,45 GB eei'igﬁre
citire/scriere _ ,
CD/DVD © | USBDrive (G © USBDrive (i .
/ > et > ) S <—@ Imprimante
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Unitatea 2

Sistemul de operare grupeaza in mod R
automat fisierele de un anumit tip in fol- VLC media player
dere, cu denumiri specifice, vizibile cu —
ajutorul aplicatiei Explorer.

Pentru a deschide aplicatia Explorer se
actioneaza din Bara de activitati, butonul
Start, apoi clic pe butonul stang al mou-
se-ului, pe pictograma aplicatiei.

30 Builder

Spatiul fizic de memorie al hard
disk-ului unui calculator poate fi impartit
Tn una sau mai multe zone de stocare, in-
dependente una de alta, numite partitii i
sau discuri logice, notate Th mod implicit ~~ H
cu literele C, D etc., asa cum, de exemplu,
o gradina zoologica este impartita in mai multe compartimente: animale, pasari,
reptile.

Dupa operatia de partitionare, calculatorul va trata fiecare partitie ca pe un
hard disk separat. Utilizand cel putin doua partitii, una pentru sistemul de operare
si una pentru a-ti pastra datele personale; in cazul in care, din diverse motive, esti
nevoit sa reinstalezi sistemul de operare, datele personale nu vor fi afectate. De
asemenea, este mult mai usor sa faci copii de rezerva, backup in limba englez3, la
partitii mai mici ce contin informatii importante.

Pentru a fi mai usor de gasit pe fiecare partitie, datele sunt stocate in fisiere
organizate in foldere, cu nume sugestive, asa cum un compartiment ZOO este im-
partit Tn mai multe subcompartimente: animale salbatice, animale domestice, in
care se gasesc animalele potrivite. Astfel, in subcompartimentul Sdlbatice din com-
partimentul Animale se gasesc Tigrul si Leul.

Accesom Windows

Reptile

Salbatice Domestice

O astfel de structura n care un folder este stocat intr-un alt folder numit subfol-
der, poarta denumirea de structura arborescenta. Elementele principale ale unei
astfel de structuri sunt: radacina, in cazul nostru Z0O, si ramurile. Pentru a vizita
Calul vei parcurge ramura Zoo - Animale - Domestice - Calul.

Descrierea completa a locatiei unui folder sau fisier, pe o unitate de disc, se
numeste cale, de exemplu: D:\ZOO\Animale\Domestice\Calul.



Elementele de baza ale unei ferestre sunt:
1. Bara de titlu — este pozitionata in partea de sus a ferestrei si contine:
e titlul ferestrei — contine numele aplicatiei asociate;
e butonul de minimizare — reduce dimensiunea ferestrei, care se va regasi
in bara de activitati;
e butonul de maximizare/restaurare care are doua forme:
v’ butonul de maximizare — mareste fereastra ct tot ecranul, dupa care
se transforma in buton de restaurare;
v’ butonul de restaurare — reface fereastra la dimensiunile anterioare
maximizarii si apoi se transforma in buton de maximizare;
e butonul de inchidere —inchide fereastra si implicit aplicatia.

2. Bara de meniuri — contine o serie de meniuri si optiuni cu ajutorul carora
se pot efectua mai multe operatii.

3. Bara de butoane — contine o serie de butoane pentru cele mai utilizate ope-
ratii din fereastra. In cazul aplicatiilor complexe, cu multe operatii, pot fi mai multe
bare de instrumente si este permisa selectarea acestora, precum si addugarea/eli-
minarea de butoane.

4. Bara de stare — afiseaza informatii despre operatiile si obiectele din fereastra.

5. Barele de derulare — apar in momentul in care continutul ferestrei nu se
incadreazad in zona de lucru si este necesara derularea acesteia.

6. Zona de lucru — reprezintad zona in care se detaliaza continutul aplicatiei si
poate fi impartita in mai multe sectiuni.

7. Colturile si marginile — sunt folosite pentru redimensionarea ferestrei utili-
zand metoda drag and drop, cu butonul stang al mouse-ului.

i | 5| | AcestPC - O X
o Particularizare baré de instrumente Acces rapid <@———@| Extindere Bara de butoane N )
Anulare
Refacere v O Secautdi.. P
Stergere =
3 Accesr Exoprictsn Bara de derulare
Descs +| Foldernou
€sca
‘ Redenumire Desktop —
[ Deskt - Afiseaza elemente
eskls Afisare dedesubtul Panglicii utilizand
N e | miniaturi mari.
Docuv Minimizare Pangllzar - Fisiere video (CTRL+SHIFT+2)
- . ~“—| Documente :
[&=] Imagini - =
L2 Afiseaza informatii despre fiecare
10 elemente element din fereastrd. (CTRL+SHIFT+6) ==

K Activitate in pereche

Tmpreund cu colegul sau colega de clasd, deschideti calculatorul, din laborato-
rul de informatica si cautati raspunsul la urmatoarele intrebari:
. Ce sistem de operare este instalat?
. Cate partitii are hard disk-ul?
. Ce capacitate de stocare au partitiile?
. Ce denumire au pictogramele de pe Desktop?
. Cate tipuri de fereste poti deschide folosind aplicatia Explorer?
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2. Lucrul cu foldere si fisiere

Principalele operatii pe care le poti realiza, cu foldere si fisiere, sunt: crearea,
selectarea, salvarea, stergerea, redenumirea, copierea, mutarea si cautarea.

Nou > Folder )

[Z1 Setari afisare # Comanda rapida

i Personalizare [0’ Microsoft Access Bazi de date
[& BMP File

Apllcatii [@5] Persoana de (-ontact

Document Microsoft Word

ﬂ}] Prezentare Microsoft PowerPoint
Microsoft Publisher Document
g WinRAR archive
|5] Document text
@ Foaie de lucru Microsoft Excel
B WinRAR ZIP archive )

N

Crearea unui folder in Zona de lucru se realizeaza efectuand clic pe butonul
drept al mouse-ului. Apoi, alegi Nou-> Folder. Daca vrei sa creezi un fisier, dupa ce
accesezi optiunea Nou, alegi din lista pusa la dispozitie, tipul dorit.

Aceasta lista difera de la un calculator la altul, in functie de aplicatiile care sunt
instalate, pe acesta, la un moment dat.

Denumirea unui fisier este compusa din nume.extensie.

Numele fisierului, scris de utilizator, de la tastatura, poate avea o lungime
maxima de 255 de caractere: litere mici sau mari, inclusiv caractere romanesti, cifre
sau caractere speciale~, I, #, S, %, *, &, (), -, _, {}.

Atentie! Pentru denumirea unui fisier nu pot fi folosite urmatoarele caractere:

\: ) *r ”I <> I-

E B =2 &

desen.bmp  istonef.bd  &Elina.docx atentie!!l.pptx  arhiva.zip

Extensia fisierului este alocata automat de programul cu care a fost creat,
poate avea maximum 3 caractere si este separatd intotdeauna de numele fisierului
prin caracterul punct (.). Extensia este foarte importantd, deoarece specifica tipul
de program ce trebuie folosit pentru a deschide si utiliza acel fisier.

Tip fisier Extensie
Muzica .mp3, .wav, .wma etc.
Video .mp4, .avi, .mpg, .mpeg, .moyv, .asf, .wmv etc.
Imagine .jpg, .bmp, .gif, .png, .wmf, .jpeg, .tiff etc.
Documente text .docx, .txt, .rtf etc.
Arhivare .rar, .zip, .ace, .7z etc.

Atentie! Folder-ul NU are extensie.
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@ Aplica! =
Pentru a crea structura arborescenta ZOO pe par-
titia D: vei urma pasii: 700
Pasul 1: Deschide aplicatia Explorer. Animale
Pasul 2: Clic stanga pe partitia D:, aflata in panoul din
stanga al aplicatiei. Domestice
Pasul 3: Clic dreapta, pe un loc liber, in panoul din
dreapta al aplicatiei. Calul
Pasul 4: Din meniul contextual, care apare, alege opti- Salbatice
unea Nou—Folder.
Pasul 5: Scrie, folosind tastatura, in locul numelui im- Leul
plicit, Folder nou, numele sau, ZOO. .
Tigrul
Pentru a crea cele 3 subfoldere: Animale, Pasari, Pasan
Reptile, executa dublu clic pe folderul ZOO si, in interi-
orul acestuia, repetd pasii 3, 4 si 5. Ai grija la denumi- Reptile
rile folderelor! Evitd caracterele romanesti (diacritice)
deoarece existd aplicatii care nu le recunosc! Conti- Iguana
nua pentru a finaliza toata structura arborescenta.

Folderul propriu

Este recomandabil ca toate aplicatiile lucrate, pe parcursul orelor de curs, sa fie
organizate intr-un singur folder. Acesta reprezinta folderul propriu, de lucru.

Profesorul clasei stabileste zona sau partitia de lucru si numele folderului. Su-
gestiv, acest folder poate fi numit aplicatii.

Folderul propriu reprezintd portofoliul digital si va cuprinde toate aplicatiile

lucrate,

individual sau cu colegii, pe parcursul anului scolar, la aceasta disciplina.

Periodic, profesorul va verifica existenta aplicatiilor din folderul propriu. Va fi
realizata, continuu, o evaluare a existentei si a calitatii aplicatiilor. Criteriile de eva-
luare vor fi stabilite de profesorul clasei.

Aplicatiile din folderul propriu vor pune in valoare:

abilitatile practice dobandite prin realizarea respectivelor teme practice;
atitudinea fata de disciplina de studiu, lucrul individual si in echipa;

utilizarea abilitatilor dobandite la realizarea de aplicatii proprii, folosind cu-
nostinte de la alte discipline de studiu;

interesul, pasiunea, creativitatea si originalitatea aplicatiilor realizate.

Tmpaértiseste cu colegii, familia si toti prietenii aplicatiile realizate!
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Asadar, constructia arborescenta ZOO reprezinta prima aplicatie din portofoliul
tdu electronic.

Operatia de selectare a unui folder sau fisier presupune marcarea lui in scopul
realizarii unei actiuni asupra sa si consta in apasarea butonului stang al mouse-ului
pe acesta.

Pentru a selecta un grup de foldere sau fisiere alaturate se selecteaza primul
folder sau fisier, cu butonul stang al mouse-ului, si apoi tindnd apasata tasta Shift se

executa

clic pe ultimul folder sau fisier din grup.

Pentru a selecta un grup de foldere sau fisiere, care nu sunt aldturate, se selec-
teaza primul folder sau fisier, cu butonul stang al mouse-ului, si apoi tinand apasata
tasta Ctrl se executa clic pe fiecare folder sau fisier care vrei sa faca parte din grup.

Pentru a selecta toate fisierele si subfolderele dintr-un folder poti folosi combi-
natia de taste Ctrl si A sau butoanele din meniul Fisier al aplicatiei Explorer:

B [] = | zoo
Pornire ‘ Partajare Vizualizare

»

Fixatila Copiere Lipire

B, REX =

Mutare Copiere Stergere Redenumire
in- -

Acces rapid El Lipire comanda rapida la~

Clipboard Organizare

—

b

i

v 4 > Acest PC > Local Disk (D:) » ZOO ><—@ Calea folderului ZOO

{75 Element nou ~ ' Deschidere ~ Selectati tot

ﬂ Accesibilitate - B Editare gg Deselectare totald
Folder Proprietati
nou - % Istoric Inversare selectie
Mou Deschidere Selectare

@ Aplica!

Pentru a crea in structura arborescenta ZOQ, diferite tipuri de fisiere, vei urma pasii:

Pasul 1:
Pasul 2:

Pasul 3:
Pasul 4:

Pasul 5:
Pasul 6:
Pasul 7:

Deschide folderul ZOO. _

Clic dreapta, pe un loc liber si din meniul contextual, Animale
care apare, alege optiunea Nou—BMP File. Pazari
Scrie, folosind tastatura, calul.bmp. Reptile
Clic dreapta, alege optiunea Nou—Document Micro- i

soft Word. @ calul.bmp
Scrie, folosind tastatura, tigrul.docx. leul.td
Clic dreapta, alege optiunea Nou—Document text. tigrul.docx
Scrie, folosind tastatura, leul.txt.
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Operatia de salvare presupune actualizarea datelor in locatia unde fisierul se
aflda memorat pe hard disk, in momentul in care a fost creat. Pentru a salva fisierul
se alege din meniul Fisier, optiunea Salvare sau se foloseste combinatia de taste
Ctrl si S. Pentru a inchide fisierul apasa clic stanga cu mouse-ul pe butonul sau
foloseste combinatia de taste Alt si F4.

Operatia de stergere se realizeaza folosind optiunea
Stergere, din meniul contextual obtinut prin clic dreapta, z 200
pe folderul sau fisierul respectiv. Pentru stergere se poate Restaurere
actiona tasta Delete, dupa selectarea folderului sau fisie-
rului respectiv sau se poate actiona butonul Stergere din
meniul Fisier, aplicatia Explorer.

Folderele sau fisierele, dupd operatia
de stergere, se vor regasi in Cosul de
reciclare, din zona de lucru. Recuperarea
din Cosul de reciclare se realizeaza folosind
optiunea Restaurare, din meniul contex-
tual obtinut prin clic dreapta, pe folderul
sau fisierul respectiv.

Folderele si fisierele pot fi sterse definitiv din memoria calculatorului folosind
optiunea Golire cos de reciclare sau folosind combinatia de taste Shift si Delete.

Operatia de redenumire se realizeaza folosind optiunea Redenumire, din me-
niul contextual obtinut prin clic dreapta, pe folderul sau fisierul respectiv. Sau se
poate actiona tasta F2, dupa selectarea folderului sau fisierului respectiv.

=

Decupare
Stergere

Proprietati

Deschidere
lal Golire Cos de reciclare

Fixati la Start

Creare comanda rapida

Redenumire

reciclare

Proprietati

Atentie!

Cand realizezi redenumirea unui fisier sa nu modici sau sa stergi extensia
acestuia! Este posibil ca fisierul sa devina inutilizabil.

Doua foldere nu pot avea acelasi nume daca se afla in aceeasi locatie.

Fisierele pot avea acelasi nume, daca au extensii diferite.

Operatia de copiere se realizeazd folosind optiunea Copiere, din meniul
contextual obtinut prin clic dreapta, pe folderul sau fisierul respectiv. Se pot actiona
butonele Copiere sau Copiere in din meniul Fisier, aplicatia Explorer sau se poate
folosi combinatia de taste Ctrl si C. Dupa ce folderul sau fisierul a fost copiat acesta
se lipeste in noua locatie actionand butonul Lipire din meniul Fisier, aplicatia
Explorer sau se poate folosi combinatia de taste Ctrl si V.

Fisierele si folderele pot fi co-
piate si pe dispozitive de stocare
externe. . o - i

Se selecteazd folderul/fisierul | = s FYe Y oY
respectiv si se trage, cu butonul drept,
al mouse-ului tinut apdsat, peste dispozitivul de stocare extern. Se elibereaza mouse-ul
si astfel se realizeaza copierea.
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Operatia de mutare se realizeaza folosind optiunea Decupare, din meniul con-
textual obtinut prin clic dreapta, pe folderul sau fisierul respectiv. Se pot actiona
butonele Decupare sau Mutare la din meniul Fisier, aplicatia Explorer sau se poate
folosi combinatia de taste Ctrl si X. Dupa ce folderul sau fisierul a fost decupat,
acesta se lipeste in noua locatie actionand butonul Lipire din meniul Fisier, aplicatia
Explorer sau se poate folosi combinatia de taste Ctrl si V.

Mutarea si copierea folderelor sau fisierelor se poate realiza si cu ajutorul ope-
ratiei de tragere cu mouse-ul, numita drag and drop, astfel:

e tine apasat butonul drept al mouse-ului pe folderul/fisierul dorit;

e trage folderul/fisierul selectat deasupra folderului destinatie, cu butonul

drept apasat;

e elibereaza butonul mouse-ului, in acest moment apare meniul contextual

de unde poti alege Copiere sau Decupare.

,/ Exerseaza!

"

. Ajut-o pe Elina sa scrie scrisoarea catre parintii sai.

1. Deschide folderul de lucru;

2. Clic dreapta, in zona liber3, si din meniul contextual, care apare, alege optiunea
Nou—Document text;

3. Folosind tastatura scrie numele fisierului: scrisoare;

4. Selecteaza fisierul scrisoare.txt si executa de doua ori clic stanga pentru a
deschide fisierul.

5. Scrie, folosind tastatura, textul ,Multumesc!”;

6. Din meniul Fisier, actioneaza butonul Salvare;

7. Inchide fisierul scrisoare.txt.

Felicitdri! Elina iti multumeste pentru ajutor!

Operatia de cautare presupune sa introduci un cuvant sau o fraza din fisier,
numele sau o parte din numele fisierului sau folderului in bara de cautare a aplica-

tiei | £ | Explorer. Cu ajutorul optiunilor din fila
Cautare poti cauta fisiere/foldere: intr-o locatie anume, dupa data ultimei modifi-
cari, dupa dimensiune sau dupa tip, nume, cale etc.

oI R Instrumente ciutare 70O
Pornire Partajare Vizualizare Cautare
! ﬂ Folderul curent ﬁ % Tip = £ Ciutari recente ~ il x
-~ ‘a_a Toate subfolderele g Dimensiune ~ Optiuni complexe = i .
Acest - N - Data o o . Deschidere | Inchidere
PC ,Q Cautare din nouin *  modificarii~ L Alte proprietati ~ E Salvare cautare locatie fisier | cautare
Locatie Rafinare Optiuni
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Pentru a limita domeniul de cautare poti selecta un anumit folder sau poti fo-
losi caracterele ,,?” si ,,*”. Caracterul ,,*” poate inlocui una sau mai multe caractere,
iar ,?” poate inlocui un singur caracter.

Daca in bara de cautare introduci:
1. *.bmp aplicatia va cduta toate fisierele cu extensia bmp, indiferent de nume;
2. t* aplicatia va cauta toate fisierele/folderele al caror nume incepe cu litera t;

3. *.w?? aplicatia va cduta toate fisierele a caror extensie incepe cu w, indife-
rent de nume, de exemplu: wem, wmf, wmy, wve.

General Partajare  Securitate Versiuni anterioarel Particularizare | w 700

Ce tip de folder doriti? Modificare pictograma pentru folderul ZOO X . .
Se optimizeaza acest foldg il g Animale

Se cauta pictograme in acest figier:
\M %LSystemRoot%\System32\shell 32.dIl Rasfoire... o g Domestice
[[] Acest sablon se aplica L oy o 7

Selectati o pictograma din lista de mai jos: Calul
Imagini folder N s

= o VY y. .
Negeli un figier periru a i wq}@ &u = v o Salbatice
Alegere fisier... D - a —
— 4 | & Qia * 3 @@ ( Leul
Restabilire valori implici
- 6 a O } Tigrul
Foldere pictograme D \% *x .“. & = [
Aveti posibilitatea s3 modif . 3 e , Pasari
pictograma, aceasta nu vg ) @ . E‘ 0 @ [+ [
folderui. A = .
7 5 v /i Reptile
Modificare pi ]
| Restabilre valoriimpite | [ ok | | Anuare | lguana

Pictograma unui folder poate fi schimbata accesand fila Particularizare din
Proprietati. Se selecteaza apoi Modificare pictograma si se alege pictograma
dorita. Folderele si fisierele au anumite proprietati care pot fi vizualizate folosind
optiunea Proprietati din meniul contextual obtinut prin clic dreapta, pe folderul
sau fisierul respectiv sau se poate actiona butonul Proprietati din meniul Fisier,
aplicatia Explorer. Pot fi vizualizate: numele, calea, tipul, aplicatia cu care se
deschide, dimensiunea, data la care a fost creat, modificat sau accesat folderul sau
fisierul respectiv.

Cand atributul Doar in citire este bifat, folderul/fisierul nu poate fi modificat.
Cand atributul Ascuns este bifat folderul/fisierul nu este afisat.

& Exerseazi!
1. Realizeaza urmatoarea structura arborescenta

o . v Unitati de masura
cu radacina in folderul de lucru. _
" " . . N . v Lungime
2. Creeaza urmatoarele fisiere Tn folderul precizat:
. . . . Metrul
Lungime contine fisierul metrul.bmp;
Masa

Masa contine fisierul kilogram.txt;
Timp contine fisierul secunda.docx. Timp
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3. Navigarea pe Internet

Elina este foarte incdntatd, a reusit sd trimitd scrisoarea cdtre pdrintii
ei prin e-mail! Navi si Elin au ajutat-o sd-si facd o adresd de e-mail si sd
inteleagd cdt de folositoare este posta electronicd. Toti au fost bucurosi.
deoarece au folosit Internetul.

Internetul (International Network) reprezintda o retea mondiala de calcu-
latoare conectate intre ele, pentru a facilita schimbul de date si informatii in
diverse domenii.

La Tnceput, reteaua a avut scopul de a servi programele de cercetare si de a
rezolva orice problema3 legatd de calculatoare. in timp, usurinta cu care orice utili-
zator a putut avea acces la informatii a facut din Internet un mediu de nelipsit. Prin
intermediul acestuia sunt distribuite informatii de orice tip, incepand cu programe
si lectii de invatare a cunostintelor din cele mai diverse domenii, stiri, cotatii la bur-
sa, oferte de locuri de munca, muzee virtuale, biblioteci online, retete medicale si
chiar retete culinare.

Internetul este n acelasi timp un instrument de corespondenta rapida, un me-
diu de publicare si un mijloc de difuzare mondial al tehnologiei informatiei.

Conectarea calculatorului la reteaua Internet poate fi realizata fizic prin una din
urmatoarele metode: fibrd opticd — cablu de Tnalta viteza, wireless — conectare fara
fir prin intermediul undelor radio sau satelit, prin telefonul mobil etc.

Toate calculatoarele conectate la Internet comunica intre ele folosind un pro-
tocol de transmitere a datelor TCP/IP (Transmission Control Protocol/ Internet Pro-
tocol).

Pentru a putea comunica in retea, calculatoarele, conectate la Internet, sunt
identificate prin serii unice de numere, denumite adrese IP (Internet Protocol), asa
cum persoanele sunt identificate printr-un cod numeric personal unic.

Fiecare IP este furnizat de o firma care ofera acces la Internet numita ISP
(Internet Service Provider).

Cea mai cunoscuta aplicatie a Internetului este
WWW (Word Wide Web — Pdnza mondiald de pad- J—
ianjen, in limba englezd), ea reprezinta o multitudi- ' Kg
ne de informatii pastrate pe calculatoare speciale.
Aceste informatii sunt organizate sub forma de si- “‘_N\'
te-uri web. ‘ 1N

Un site web este o colectie de pagini, numite “ttp -
pagini web, despre un anumit subiect, cum ar fi: un
post de televiziune, o tara, un complex educational,
turism sau orice altceval

‘,“

W

y
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Fiecare pagina web este construitd din mai multe fisiere ce pot fi de tip text,
imagine, audio, video etc. Oricine poate crea un site web! Pe Internet pot fi gasi-
te site-uri construite de companii, guverne, scoli, organizatii de caritate si oameni
obisnuiti.

=

Atentie! Fiecare site web are un nume unic si fiecare pagina web are un
nume unic, in cadrul acelui site.

Adresa unui site, numitd URL (Uniform Resource Locator), este formata in
general din patru parti componente: numele protocolului, locatia site-ului, un
nume, ales de proprietarul site-ului si numele domeniului.

Protocolul de transfer hypertext http (Hyper Text Transfer Protocol) reprezinta
un set de reguli si standarde care face posibil schimbul de informatii intre calcula-
toare, de exemplu: http://www.e-scoala.ro, http://www.edu.ro, http://www.goo-
gle.com, http://www.librarie.net, http://www.salvaticopiii.ro.

Daca protocolul este https (s = security), site-ul este securizat, fapt semnalat
prin prezenta unui simbol ,lacdt”: & Securizat |https//www.

Cele mai cunoscute domenii sunt cele:

® generice — care indicd, in general, un domeniu organizational:

industria

organizatii comerciale -
aerospatiala

alte organizatii

organizatii educationale or .
& ’ ’ g nonprofit

organizatii implicate in
organizarea retelei

organizatii
internationale

int

organizatii militare museum muzee

domenii pentru

organizatii guvernamentale info )
informare

® de tara — care reprezinta un cod, format din doua litere, cu ajutorul caruia
se identifica tara de apartenenta a domeniului (ro — Romania, it — Italia, fr — Franta,
md — Moldova, ca — Canada, us — Statele Unite ale Americii etc.).

——

netscape comunicare kappa

Uneori, domeniile pot avea la randul lor subdomenii. De exemplu, domeniul
com are ca subdomeniu netscape, iar domeniul ro are doua subdomenii, kappa si
comunicare. Se obtin astfel domeniile: netscape.com, kappa.ro si comunicare.ro.
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=] Pentru a putea vizualiza paginile web se foloseste un program special numit
o aplicatie de navigare sau browser web, in limba engleza. Cele mai cunoscute brow-
sere web si pictogramele atasate deschiderii acestora sunt:

Internet Vo Mozilla @ Google
Explorer e Firefox / Chrome
4 Netscape N Apple 3
Opera Navigator @ Safari @
The Word 'y Tencent Edge e
Traveler

Sistemul de operare Windows 10 are in componenta sa browserul web Edge.
Versiunile Windows 7, 8 au browserul Internet Explorer. Pe un calculator se pot
instala, in acelasi timp, mai multe browsere web.

Cele mai importante butoane de navigare ale unui browser sunt:

Tnapoi: te intoarce la ultima pagin pe care ai vizitat-o anterior paginii
curente.

Tnainte: te readuce la pagina pe care ai vizitat-o inainte s fi folosit
butonul Inapoi.

Reimprospatare: poti actualiza continutul paginii in browser.

> C/yv T

Acasa (home): pagina de pornire a browserului.

Vizualizare citire: se incarca pagina de start a browserului si te ajuta

sa poti citi paginile web mai usor, eliminand toate butoanele, reclamele si
imaginile de fundal, schimba marimea textului, contrastul si aspectul pagi-
nii pentru o lizibilitate mai buna.

™)
|-

Favorite: memoreaza adresele unor pagini web pe care le consideri
favorite.

Hub: contine optiunile Preferinte, Lista de lecturd, Descarcari si Istoric.

Noteaza: poti face adnotari pe pagini web fara a mai instala alte aplicatii.
Astfel, poti evidentia un anumit text, poti adauga o nota scrisa, poti
decupa o pagina web pentru a o salva ca imagine.

Partajeaza: poti sa partajezi adresa paginii web pe care te afli, pe retele de
socializare, ale caror aplicatii le ai instalate pe calculatorul tau.

X & N |l

Stop: poti opri descarcarea paginii in browser.
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Prin tastarea adresei www.escoala.ro, in bara de adrese a browserului,
va apdrea urmatoarea fereastra:

,E,mAmmxﬂ\.Baradetitlu L
« > O

esconarn x| =2 Q -
ZHOME | ACASA

ORI e JOBS JOCURI REFERATE Limbi Straine BIBLIOTECA Examene Newsletter
kR N8
Heme, ara de adrese

o eScoala gy

Se poate deschide, in aceeasi fereastrd, o noua pagina accesand butonul +, din
partea superioara a ferestrei browserului, sau folosind combinatia de taste Ctrl si T.

Atunci cand browserul este deschis si vrei sa deschizi o pagina noua, dar in alta
fereastra, poti folosi combinatia de taste Ctrl si N.

Pagina web are codul scris in limbajul HTML (Hypertext Markup Language).
Uneori, cum treci cu mouse-ul peste continutul unei pagini web, vei observa ca
iconita mouse-ului se transforma .

Aceasta Tnseamnd ca ai descope- spatiul web (www) din internet, de obicei
rit un link, o legatura spre o alta pagina (cu un singur clic de mougg, de la o pagini)
web. Aceste legaturi se numesc hyper-
linkuri. Legatura poate fi un cuvant sau
o imagine. Tn general legitura este evidentiatd printr-o culoare distincta, de obicei
albastru si este subliniatd. Cand dai clic pe o legatura, se va deschide o noua pagina.
De pe unele pagini poti salva, direct in calculator, o copie a unui fisier document, a
unei imagini sau melodii, poate chiar poti descarca un program. Acest proces este
denumit descarcare sau download, in limba engleza.

@ Aplica!
Acceseaza un browser instalat pe calculatorul tau.

1. Tasteaza, in bara de adrese, www.trafic.ro. Vei putea vizualiza lista site-urilor cu
cei mai multi vizitatori, din ultima saptamana.

2. Alege domeniul Educatie/Invatamant. Acceseaza primele trei site-uri si discuta,
impreuna cu colegul sau colega ta, ce informatii exista pe acele site-uri.

3. Acceseaza https://scratch.mit.edu/scratch2download/. Descarca pe calculato-
rul tdu aplicatia Scratch 2.0. Tn curand, vei invita s3 o folosesti!

Navi este foarte fericit! Si el a accesat trafic.ro, domeniul
“ﬁ;“‘\é Calculatoare/Internet-Software si a gdsit site-uri gratuite, cu jocuri.
A descdrcat pe calculatorul Elinei aplicatia Scratch 2.0 si este
JUN pregdtit sd invete sd-si construiascd propriul joc!
P‘ A NAVigat cu succes!

INFORMATICA si TIC — manual pentru clasa a V-a m




4. Servicii ale retelei Internet

Navigand, Internetul iti oferda numeroase servicii, precum: accesul calculatoa-
relor la distanta, transferul de fisiere, invatdmant online, posta electronica, stiri,
comert electronic, prezentare si cautare de informatii si multe altele.

Exemple de servicii ale retelei Internet:

Telnet-ul permite utilizatorului accesul la calculatoarele aflate la distanta. Pro-
tectia calculatoarelor si a datelor respective se asigura prin utilizarea parolelor.
Serviciul se utilizeaza pentru folosirea Tn comun a unor resurse foarte scumpe, de
exemplu, a supercalculatoarelor.

Transferul de fisiere — FTP (File Transfer Protocol) permite utilizatorului sa
transfere fisiere intre calculatoare situate in diverse puncte geografice.

Serviciul e-banking permite utilizatorului sa efectueze operatii bancare pe In-
ternet, folosind carduri de plata sau conturi bancare.

Serviciul e-commerce permite comertul electronic pe site-uri operationale
24 de ore pe zi, 7 zile pe saptamana.

Serviciul e-learning promoveaza tnvatamantul electronic, iar continutul lectii-
lor si materialele necesare Tnvatarii pot fi accesate de pe site-uri specializate.

Chat-ul asigura schimbul, Tn timp real, de mesaje de tip text, sunet sau video,
cu una sau chiar mai multe persoane interconectate prin intermediul Internetului.
Pentru a putea folosi un astfel de serviciu este necesar sa instalezi pe calculatorul
tau unul dintre programele gratuite: Skype, Google Talk, Windows Live Messenger etc.

Comunitatea online este o retea sociald virtuald ce conecteaza utilizatori cu
aceleasi interese, preocupari sau activitati. Utilizatorii au acces pe baza unui cont de
utilizator si a unei parole. Cele mai cunoscute retele de socializare sunt: Facebook,
Twitter, MySpace, LinkedIn etc. Interactiunea in cadrul retelelor sociale are la baza
un set de conventii sociale ce alcatuiesc eticheta lucrului in retea. Mesajele trebuie
sa fie scurte, sa se refere la tematica propusa spre discutie si Thainte de a fi transmise
sa fie verificate ortografic, iar dialogul sa fie respectuos.

Serviciul de posta electronica (e-mail)
permite utilizatorilor sa comunice si sa trans-
mita informatii altor utilizatori, indiferent de
localizarea geografica, si de fusul orar, la o
viteza remarcabild, astfel Tncat un e-mail
poate ajunge pe cealalta parte a globului in
cateva minute si chiar mai putin.

Serviciul de posta electronica, furnizat "
de Yahoo, Hotmail, Gmail etc., functioneazd <~
dupa regulile postei obisnuite, deoarece
scrisoarea electronicd se numeste mesaj
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si include: adresa destinatarului, subiectul (exprimat n cateva cuvinte), adresa
expeditorului, textul scrisorii si, optional, fisiere atasate. Serviciul este avantajos,
deoarece are un cost redus, mesajul se transmite intr-un timp scurt si poate fi trimis
simultan, la mai multe adrese.

l

Elina, ajutatd de Navi si Elin, a ales un furnizor de postd electroni-
cd pentru a-si face o adresd de e-mail. Asa a reusit sd trimitd, In format
electronic, scrisoarea de multumire pdrintilor ei!

Asadar, Elina, Elin si Navi s-au bucurat de beneficiile navigdrii pe
Internet!

Internetul prezintd avantajul de a putea cunoaste persoane noi, foarte usor,
oferind, Tn acelasi timp, si posibilitatea de a-ti concentra cautdrile asupra unor per-
soane de aceeasi varstd, cu aceleasi interese, cu aceleasi gusturi etc. Acesta este
un lucru bun atat pentru dezvoltarea anumitor domenii, cat si pentru dezvoltarea
personala.

Internetul pune in legatura persoane cu interese comune, ele putand purta un
dialog constant, putand impartasi experiente, imbunatatindu-si astfel cunostintele.
Socializarea pe Internet presupune avantaje de necontestat, insa este important sa
nu uitam si minusurile pe care le aduce, cum ar fi lipsa certitudinii. Oricat de bine
relationezi cu o persoana pe care ai cunoscut-o in mediul virtual, nu poti avea certi-
tudinea cd acea persoana este intr-adevar cine pretinde ca este. Identitatea virtuala
nu coincide intotdeauna cu identitatea reald. De asemenea, sanatatea este afectata
ca urmare a timpului indelungat petrecut in fata calculatorului etc.

Te rog, sd inchizi
Internetul in 5 minute!!l

Te-am rugat sd inchizi
Internetul!

Este ora 17:00. Este ora 18:04.

B

W] S '
i R

Doar putin... ai zis: 5 minute!
Mai este un minut pand la si 5111
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Atentie! Utilizeaza Internetul in conditii de siguranta!

Nu naviga pe site-uri necunoscute. Este de departe mult mai sigur sa vizitezi
site-uri oficiale si de incredere, in comparatie cu pagini web necunoscute.

Nu accesa niciodata linkuri suspecte — Cand folosesti programe de comunicare
online sau cand vei primi un e-mail, nu accesa niciodata linkul direct din aceste pro-
grame. Daca mesajul sau e-mailul vine direct de la cineva cunoscut, atunci tasteaza
adresa in browser. In cazul in care nu cunosti persoana, cel mai bine este s3 ignori
mesajul. Nu descarca fisiere din surse necunoscute, este periculos!

Nu descarca fisiere din surse necunoscute, este periculos! Exista posibilitatea
de a primi mesaje prin care sa fii invitat sa descarcarci o fotografie, o melodie sau un
videoclip. Uneori, acest fisier poate sa nu fie trimis de o persoana, ci de un program
malitios, cu scopul de a infecta calculatorul. Daca nu cunosti expeditorul, ignora
respectivul mesaj.

Nu comunica cu persoane necunoscute. in discutiile online sau pe retelele de
socializare nu poti fi niciodata sigur cu cine stai de vorba, atat timp cat nu va puteti
vedea. Tn special in comunitatile online sunt oameni care nu s-au intalnit in viata
reala. Este bine sa nu te intalnesti cu strdinii si nici sa dai curs unei intalniri in viata
reala.

Nu trimite informatii confidentiale prin Internet. Nu publica niciodata infor-
matii personale pe retelele de socializare. De asemenea, trebuie sa fii atent sa nu
furnizezi numarul de telefon sau adresa cand iti creezi profile pe retelele de sociali-
zare. Este recomandat sa nu folosesti numele adevarat, ci un pseudonim.

V4 2
Ve Exerseaza!

Acceseaza urmatoarele site-uri:

1. www.clopotel.ro. Vei putea accesa materiale educative, informatii scolare,
jocuri, muzica etc.

2. www.flightradar24.com. si www.marinetraffic.com. Vei putea vizualiza zborul
avioanelor si deplasarea navelor maritime, in timp real.

Harsova 3
. Tingﬁrei ey 5 (4

Slobozia

,\\Ce(mi/‘:da
o/ e O ey
B N :
i
Alqow Krushari Ge"er::lgnﬁgé Ma#

3. https://earth.google.com/web/. Ai rabdare sa se incarce aplicatia, apoi poti
urmari imagini ale suprafetei Pamantului, din satelit.
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5. Cautarea si salvarea informatiilor de pe
Internet

Internetul este foarte vast si ai nevoie de o modalitate simpla de a gasi infor-
matiile care te intereseaza. Deoarece este imposibil sa stii adresele site-urilor web
care contin aceste informatii, vei folosi un motor de cautare.

Motorul de cautare este o pagina web care selecteaza un numar foarte
mare de pagini web. Cu ajutorul acestuia, poti cauta informatii dupa anumite
cuvinte, numite cuvinte-cheie, si vei obtine adresele paginilor care contin cu-
vintele-cheie.

Selectarea este un proces prin care informatiile sunt organizate astfel incat sa
poata fi gasite repede, in functie de anumiti termeni de cautare, momentul cand a
fost expus online continutul, tipul de date care exista, frecventa unor cuvinte consi-

derate relevante pentru intregul continut etc.

Majoritatea motoarelor de cautare afiseaza rezultatele gasite sub forma de:
pagini web, imagini, videoclipuri, harti sau stiri.

Exemple de motoare de cautare: Google, Yahoo, DuckDuckGo, WolframAlpha,
Startpage, Hulbee, Privatelee, Gibiru etc.

Atentie!

e Nu confunda motorul de cautare cu browserul web.

e Motorul de cautare este integrat intr-o pagina web; asadar, nu poti avea acces
la el decat prin intermediul unui browser web.

« Cauta informatii si descarca text, imagini, fisiere audio/video sau aplicatii edu-
cationale si legal permise.

Cei trei prieteni pot gdsi acum diverse informatii. Elina va merge in tabdrd la
Targu Jiu. Stie cd acolo se afld Coloana Infinitului si doreste sd afle cdt mai multe
despre aceastd operd de artd. Ajut-o si tu!

@ coloana infinitului 9}

Web Imagini Videoclipuri Produse

(3 Romania v  Cautare sigura: Stricta v  Foartemare v Toate v Toate Layout-urile v  Toate culorile ¥
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@ Aplica!

1. Deschide un browser de pe calculatorul tau.
2. Scrie in bara de adrese www.duckduckgo.com.

3. Tasteaza in bara de cautare cuvintele-cheie: coloana infinitului. Motorul de
cautare a afisat mai multe site-uri.

4. Acceseaza https://ro.wikipedia.org/wiki/Constantin_Brancusi. Vizualizeaza pa-
ginile web si selectezad o imagine.

5. Apasa butonul drept al mouse-ului; din meniul contextual alege Salveaza ima-
ginea ca...

6. Alege calea de salvare, pentru a salva imaginea in
folderul de lucru si apasa butonul Salvare.

Deschide imaginea intr-o fild noua

7. Continua cdutarea folosind alte cuvinte-cheie.

Salveaza imaginea ca ...

Copiaza imaginea

Felicitdri! Acum ai in folderul propriu o imagine
salvatd de pe Internet.

Copiazé adresa imaginii

Cand descarci informatii, aplicatii sau diferite fisiere de pe Internet, este posibil
sa patrunda in calculator virusi (programe informatice cu rol distructiv). Virusii vor
afecta functionarea calculatorului, asa cum sanatatea ta poate fi afectata de virusii
biologici. Cei mai raspanditi sunt virusii numiti viermi, care folosesc calculatorul in-
fectat doar pentru a se multiplica, in vederea infectarii altor calculatoare conectate
la Internet.

Programele antivirus reprezintd o modaliate de prevenire a infectarii calcu-
latorului cu virusi. Pentru a fi eficiente si pentru a tine pasul cu virusii nou creati,
ele necesitd o actualizare periodicd. Cele mai cunoscute programe antivirus sunt
Kaspersky, McAfee, Norton, Avast, Avg, BitDefender etc.

Respecta dreptul de autor, numit copyright, in limba engleza! Toate creatiile
literare, muzicale, informatice etc. pot fi distribuite numai cu acordul autorului. Uti-
lizarea creatiilor trebuie sa fie insotita de licentd, un acord prin care autorul este de
acord cu acest fapt.

Atentie! Pe Internet viata virtuala se traieste in defavoarea vietii reale,
care devine, in timp, imaginara. Asadar, timpul petrecut la locul de joaca cu
prietenii nu se regdseste pe Internet!

Stiai ca ...?

Programatorul englez Tim Berners-Lee a realizat, in anul 1991, primul site
web dedicat ,,World Wide Web”.
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6. Lucrul cu fisiere grafice

Editorul grafic este un program cu ajutorul caruia poti realiza sau prelucra
desene proprii, fotografii, imagini sau colaje digitale. Programul respectiv are
instrumente cu care poti modifica desenul sau imaginea initiald. Cu instrumentele
poti schimba dimensiunile sau culorile, poti adauga efecte speciale, texte sau
poti elimina anumite parti care nu mai sunt necesare. Exista foarte multe astfel
de programe cu instrumente care pot fi folosite de utilizatori Tncepatori, dar si
programe avansate care sunt folosite de graficieni profesionisti.

Tnainte de a incepe lucrul, trebuie s& stii dacd un anumit program de editare
grafica este inclus in sistemul de operare sau trebuie instalat pe calculator, daca este
gratuit si poate fi accesat online sau offline.

p Observa!

Existd o multitudine de programe cu care poti desena pe calculator.
In tabelul urmator sunt enumerate cateva dintre programele gratuite pe care

le poti folosi:
Denumire Pictograma Scur‘té Sistem de filzicgigat::
descriere operare
program
¥ P
Tux Paint wd rograrrj de d? seh Windows www.tuxpaint.org
. pentru incepdtori
Program de
Paint.NET E” editare grafics Windows www.getpaint.net
pentru incepdtori
Mandala Program pentru
Crystal !. desene de tip Windows www.ccm.net
version mandale
LibreOffice Aprogfm 'lnf_'gs Windows/ libreoffice of
Draw @ N pac e.tu tore Linux/Mac 0S ' Org
Office
Inkscape 0 g.rOgram %eu Windows/ www.inkscane.or
p . editare grafica Linux/Mac 0S . pe.org
complexa
Program de .
‘ . Windows/ ‘
GIMP M‘ editare grafjca Linux/Mac 05 WWW.gimp.org
complexd
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=) Editorul grafic Paint

=

n general, in tara noastr3, pe calculatoarele utilizatorilor obisnuiti este instalat
sistemul de operare Windows. Indiferent de versiune, acesta contine editorul
grafic Microsoft Paint sau, pe scurt, Paint. Editorul a fost introdus pentru prima
datd, Tn anul 1992, in sistemul de operare Windows 3.1, iar la Tnceput s-a numit
PC Paintbrush si utiliza doar doua culori, alb si negru, avand rolul de a-i ajuta pe
utilizatori sa poata lucra cu un mouse si o interfata grafica.

Paint este unul dintre cele mai simple programe, cu instrumente usor de utili-
zat, cu care poti realiza si prelucra in scurt timp o imagine. Programul se poate lansa
din bara de cautare a sistemului de operare, unde se scrie cuvantul paint, apoi se

apasa pe iconita :;. a

Cea mai buna potrivire
Programe

| &l paint
¥ed

5 Paint
Aplicatie Desktop

[poime B

Lansare din Windows 7

Lansare din Windows 8/8.1 Lansare din Windows 10

Creareaq, deschiderea si salvarea fisierelor grafice

Dupa cum ai observat, cand deschizi programul Paint, spatiul de lucru este gol,
fereastra respectiva are in partea de sus o banda cu multe butoane, incluse in fila
Pornire. Tot Tn partea de sus, in stanga, exista meniul Fiser si bara de acces rapid
cu optiunile: salvare, anulare si refacere. Sus, in partea dreapta, exista trei optiuni
pentru fereastra Paint: minimizare, restabilire si inchidere.

Meniul Fisier are multe optiuni, cu diferite actiuni, pentru care exista si scurtaturi

utile:
Optiuni — meniul Fisier Actiune Combinatii de taste
Nou D Creeaza un fisier grafic nou CtrlsiN
Deschide rj Deschide un fisier existent Ctrlsio
Salvare ﬁ Salveaza fisierul grafic curent Ctrlsi S
Imprimare = Tipdreste fisierul grafic curent Ctrlsi P
Proprietati Modifica grr:fi)crifﬁiirli fisierului Ctrisi E
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) D Aplica!

Asaza-te Tn fata calculatorului si executa urmatoarele comenzi.
n Din grupul de butoane Instrumente, alege Creionul .

BApasé butonul stang al

mouse-ului, deplaseaza-I
si deseneaza in spatiul de
lucru.

B Cand consideri ca ai termi-
nat de desenat, elibereaza
mouse-ul, apoi selecteaza
din Bara de acces rapid Sal-
vare [,

n Selecteaza calea de salvare

Desktop/ folderul propriu
(aplicatii) si in spatiul Nume

‘rl | « Desktop > aplicatii v O Secautiin “aplicatii" r

Organizare ¥ Folder nou Calea de salvare v @
B AcestPC Niciun element nu corespunde cautarii,

* Descarcéri

[ Desktop

Documente

8 Fisiere video Salvare ﬁ$|er ?

Nume fisier: | desenl.png ~
Salvare cu tipul: |PNG (*.png) v

(|

# Ascundere foldere

fisier scrie numele fisierului desen1. Apasa butonul Salvare si inchide fereastra

de lucru.

B Deschide Paint si alege din meniul Fisier optiunea Deschidere, apoi selecteaza
fisierul desenl.png si deschide-I. Continua sd desenezi cu creionul, tinand
apasat butonul stang al mouse-ului. Poti alege diferite culori din grupul de

butoane Culori.

n Cand ai terminat de desenat, elibereaza mouse-ul, selecteaza din meniul Fisier
optiunea Salvare ca. Alege tipul de fisier Imagine PNG.

n Selecteaza calea de salvare Desktop/folderul propriu (aplicatii) si in spatiul
Nume fisier scrie numele fisierului desen2.

-5 E—

wo Fisierulé
desen1.png

) Deschidere

Salvare ca

Imagine PNG
Salvati o fotografie sau un desen de calitate inalta si utilizati-1
pe computer sau pe web,

Imagine JPG
Salvati o fotografie la o calitate inalta si utilizati-o pe computer
, in e-mail sau pe web.

5 Imagine EMP
Salvati orice tip de imagine de calitate inaltd si utilizati-o pe

computer,

7 . | Salvare ca (F12)

Salvati imaginea curenta ca fisier nou.

GIF

un desen simplu Ia o calitate mai scazuta si utilizati-1 in
auna wsh

Apasa butonul Salvare si inchide fereastra de lucru.
Bravo! in dosarul propriu (aplicatii) ai reusit sa salvezi dous fisiere grafice de tip
Imagine PNG (Portable Network Graphics).
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Instrumente pentru desenare =

Decor marin

n sfarsit, avand la dispozitie editorul grafic Paint, Elina testeazi pe rand cum
poate sa deseneze forme diferite, sa le contureze si sa le coloreze. Pentru a prinde
curaj, a desenat, la inceput, o stea de mare. Navi, fermecat, a alaturat un arici de
mare. Elin, ca sa pastreze decorul marin, a desenat o scoica albastra. Astfel, primul
decor marin s-a conturat, iar Elina |-a salvat decor_marin.jpg.

@ Aplica!

Participa si tu la peisajul marin. Adauga alge marine si personalizeaza decorul:

n Deschide editorul grafic Paint.

a Din grupul de butoane Culori, alege culoarea verde.
Alege din grupul de butoane Forme, Linia curba.
Apasa butonul stang al mouse-ului, stabileste, in zona de lucru, lungimea
liniei, apoi elibereaza butonul mouse-ului.

E Clic de doua ori, pe butonul stang al mouse-ului, oriunde in zona de lucru,
si linia devine curba.

n Deseneaza o noua linie curba.

n Alege Selectare, apoi Selectare transparenta, pentru a selecta o zona cu
fundal transparent.

Trunchiere D l:\ DDDD@DDDDD E]

—* | L1 Redimensionare i cmom‘—\[—\DD [_EI:‘E\DEdikare

seiectre| o OO0 e
Forme selectie =

Selectie dreptunghiulara

Selectie libera

Optiuni selectie
Selectati tot
Inversare selectie

Stergere

Selectie transparenta
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n Apasa butonul stang al mouse-ului, trage si stabileste o zona dreptunghiu-
lara pentru a selecta liniile curbe desenate.
Alege Copiere si apoi Lipire. Trage cu mouse-ul selectia in zona de lucru
astfel Tncat sa nu se suprapuna cu liniile desenate anterior.

NnOOOL&A
NOCOOD Gf
U aux0o0

R
¢

m Alege de mai multe ori Lipire pentru a obtine Tn zona de lucru cat mai
multe linii curbe verzi.
Alege din grupul de butoane Pensule, stilul Aerograf, apoi personalizeaza
intregul desen marin.

m Salveaza, in folderul propriu, desenul cu numele decor_marin.jpg.

Tot desenand, Elina a observat cd poate avea in spatiul de lucru mai multe culori.
Mai mult de atat, a observat ca poate stabili proportia culorilor. Asadar, Culoarel,
este culoarea vizibild si reprezinta culoarea cu care deseneaza instrumentul ales,
iar Culoare2 este culoarea fundalului, cand se realizeaza o selectie. De aceea, in
general, pentru a nu se suprapune obiectele desenate, este recomandabil sa
realizezi selectii transparente.

Particularizarea culorilor o poti face amestecand culorile rosu — verde — al-
bastru. Aceste culori stabilesc un model cromatic, cunoscut sub numele RGB (Red
Green Blue), folosit pentru reprezentarea imaginilor pe sisteme electronice si in
fotografie. Pentru culoarea particularizatd poti stabili: nuanta (de la deschis la in-
chis), saturatia (puritatea sau intensitatea culorii) si luminozitatea (iluminarea sau
intunecarea culorii).

NEEEE EEEN
L JDuDDDuuuuH
,‘mml—”—‘mmﬁ’—‘m culori

Culori

Culoare |Culoare
1 2

[ 1]

Culoare [Soid 1,m:[0 | Abastu: [0 Culoare [Sofd ,ym: (240 | Abastru: [255 |
Adsugare la Culori particularizate Adsugare la Culor particularizate

O
s Nuants:[160]  Rosu:[0 | Nuarta:[160 | Rosu: [255 |
' Sat:[0 | Verde: [0 | Sat:[0 | Verde: 255

@
'
o
'
8-
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P 4 51
Ve Exerseaza!

Cosul cu fructe

Folosind paleta de culori, selectia transparenta, culori particularizate si cat mai
multe forme, Elina a desenat un cos cu fructe. Adauga si tu in cosul ei alte ,fructe”.
Poti folosi si imagini descarcate de pe Internet! Spor la lucru! Salveaza desenul, in
folderul propriu, cu numele cos_cu_fructe.png.

Campul cu flori

Acum ca a descoperit atat de multe instrumente pentru desen, Elina a inceput
sa construiasca adevarate planse, chiar si decoruri! Stie ca obiectele apropiate au
dimensiuni mai mari decat cele departate. A desenat intai o floare din linii drepte si
curbe. A observat ca o linie, in zona de lucru, este cu adevarat drepta daca tine tasta
Shift apasata in timp ce traseaza linia. A desenat o floare si a copiat-o cu selectie
transparenta. Urmatoarea floare a colorat-o, a selectat-o si a micsorat-o. A reusit
panoramarea folosind Redimensionarea!

Deseneaza si tu propriul decor cu flori! Salveaza decorul, in folderul propriu, cu
numele cap_de_flori.png.

Pomire  Vizualizare

K Decupare  Trunchiere

3 Copiere z & Redimensionare

Selectare|
> | “ARotire ~

board Forme selectie

Seledtie dreptunghiularé

Seledtie liberd

x| ste Copiere (Ctrl+C)
Seledtie transparents e .

Copiati selectia din panza si o plasati in
dlipboard.

Lipire (Ctrl+V)

Faceti clic aidi pentru mai multe optiuni, cum
ar fi lipirea continutului din dipboard sau
dintr-un fisier.




Anotimpurile

Elina a cdpatat incredere in ea insdsi, iar instrumentele pentru desen nu-i mai
sunt necunoscute. Foloseste-le si tu pe toate! Pune-ti in valoare creativitatea si ori-
ginalitatea. Poti folosi cunostintele de la alta disciplina. Poti realiza, dupa un scena-
riu propriu, un proiect sugestiv! Salveazd, in folderul propriu, proiectul cu numele

proiect.jpg.
coon — 1 =
?&:ﬁ ootz aerd avdnd Byimas de file. Faceti clic pe 0 zond din panza de desenare ¢ |
_—_——— / . pentru a o umple cu culoarea de prim plan
sau faceti clic dreapta pentru a o umple cu |
culoarea de fundal.
Radiers —| 1
X —~ ] Redimensionare
Stergeti o parte a imaginii si o inlocuiti cu :
culoarea de fundal. ' Text A | -
Inserati text in imagine. %\ Rotire Ia dreapta 90°
i R

Lupa
—— \ :
Madificati nivelul de zoom pentru o parte a JX' Rotire la 180°
imaginii.

Alegere culoare / Q ‘[ A7 Rotire la stinga 90°

Alegeti o culoare din imagine si utilizati-o
pentru desenare. I
= Rasturnare verticald

4k Résturnare orizontald

Proiecul realizat de Elina, Navi si Elin reprezinta Anotimpurile. Te poti inspira si
tu! Spor la lucru!




Recapitulare - Personaijul tau!

I. Completeaza enunturile pe caiet cu informatiile corecte.

Dupa instalarea sistemului de operare, cand pornesti calculatorul, pe mo-
nitor se deschide ... pe care se gasesc pictograme.

A Spatiul fizic de memorie al hard disk-ului poate fi impértit in una sau mai
multe zone de stocare, numite ... .

[EJ Pentru a selecta un grup de fisiere aliturate se apas3 tasta ...

3 ... reprezintd un set de reguli si standarde care face posibil schimbul de
informatii intre calculatoare.

(Indicatie: Zona de lucru, partitii, Shift, http.)

Il. Stabileste valoarea de adevar a enunturilor date cu

A — adevarat sau F - fals.

Un folder poate contine un fisier, dar un fisier nu poate contine un folder.
A Pictograma unui folder nu poate fi modificat de utilizator.

[EJ Dous fisiere pot avea acelasi nume.

(Indicatie: A, F, A)

11l. Alege varianta corecta de raspuns.

Dintre urmdtoarele programe, nu este browser:

a) Opera; b) Mozilla Firefox; ) Safari; d) Paint.

A Paginile web pot fi accesate cu ajutorul unui program numit:
a) motor de cautare; b)IP; c)browser; d)FTP.

(Indicatie: 1d si 2c)

IV. Foloseste editorul grafic Paint.

Deseneazd un personaj. Salveaza fisierul grafic in folderul de lucru cu numele
personaj.png.

(Indicatie: Bucurosi cd stiu sa utilizeze calculatorul si aplicatiile instalate pe
acesta, cei trei prieteni s-au gandit sd-si aleagd un personaj pe care sd-I deseneze cu
editorul grafic Paint. Uite ce au ales!)
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Evaluare

Rezolva pe calculator, in folderul propriu, aplicatiile practice.
Rezolva enunturile teoretice pe foaia data de profesor sau transcrie pe caiet.

I. Realizeaza urmatoarea structura arborescenta: .
(20 p) v Mijloace de transport

Aeriene
Il. Alege varianta corecta de raspuns: )
(3x5p=15p) Feroviare
1. Internetul este: Maritime

a. un motor de cautare;
b. o retea globald de calculatoare interconectate; % Terestre

c. o retea a unei companii private. Transport de marfa

2. Browserul este:
a. un fisier text;
b. un program de navigare pe Internet;
c. o retea de calculatoare.

Transport rutier

3. Motorul de cautare este:
a. o aplicatie pentru cautarea informatiilor pe Internet;
b. o retea de socializare;
c. un fisier grafic.

lll. Descrie in cateva cuvinte: (3x5p=15p)
a. care este rolul sistemului de operare.
b. ce reprezinta dreptul de autor.
c. cum se protejeaza calculatoarele impotriva infectarii cu virusi.

IV. Realizeaza un desen sugestiv pentru a prezenta continutul urmatoarei
poezii, folosind editorul Paint. (40 p: creativitate 10 p, originalitate 10 p, respecta-
rea temei 10 p, diversitatea instrumentelor utilizate 10 p)

A-nceput de ieri sa cada Sunt copii. Cu multe sanii,
Cate-un fulg, acum a stat, De pe coasta vin tipand

Norii s-au mai razbunat Si se-mping si sar razand;
Spre apus, dar stau gramada Prin zdpada fac matanii;
Peste sat. Vrand-nevrand.

Nu e soare, dar e bine, - ,Ce-i pe drum atata gura?”
Si pe rau e numai fum. - ,Nu-i nimic. Copii strengari.”
Vantu-i linistit acum, - ,Ei, auzi! Vedea-i-as mari,
Dar navalnic vuiet vine Parca trece-adunatura

De pe drum. De tatari!”

larna pe ulitd — George Cosbuc
Punctaj maxim 100 de puncte. Se acorda 10 puncte din oficiu.
Timpul de lucru este stabilit de profesor.
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ALGORITMI Sl JOCURI

Uitati-va cat de simplu
este jocul!

Eu am inteles algoritmul!

Da, are requli simple!
Dar pe calculator cum
pot sd-I joc?

Este timpul sa te joci! Vei invata, pas cu pas, cum poti transpune un
algoritm intr-un joc educativ. Tu si cei trei prieteni veti face cunostintad cu
pisicuta Scratchy, care va va ajuta sa dezlegati misterul reprezentarilor
grafice pentru algoritmi!

Competente specifice: 2.1, 2.2, 3.2, 3.3




) 1. Algoritmii pas cu pas

Cei trei prieteni sunt in gradina bunicilor Elinei, se bucurd de primavara si
admira harnicele albine care culeg nectarul florilor si Tl aduc Tn stupii din gradina.

Surprinsi de zumzaitul din jurul lor, ei urmaresc drumul albinelor de la stup
catre flori si invers.

Elina descrie, pas cu pas, munca unei albine lucratoare:

Pasul 1: Zborul din stup pana la florile din gradina
Pasul 2: Extragerea nectarului din flori
Pasul 3: Zborul din gradina in stup
Pasul 4: Transformarea nectarului Tn miere

Dupa cum observi, fiecare pas precizeaza o anumita activitate ce determina un
rezultat:

Rezultat pasul 1: Albina ajunge la flori.

Rezultat pasul 2: Albina extrage nectarul.

Rezultat pasul 3: Albina se intoarce la stup.

Rezultat pasul 4: Albina produce miere.

in final, lista de pasi executati, scrisd in ordinea precizats, descrie algoritmul
muncii unei albine lucratoare.

m Unitatea 3




e
p Observa!

Pentru a produce miere, toate albinele lucratoare din stup vor face aceleasi
activitati, asadar algoritmul este general.

Toate albinele lucratoare executa un numar finit de activitati pentru a produce
miere. Astfel, algoritmul prezentat are proprietatea de finitudine.

Fiecare activitate este bine precizatd si genereaza un rezultat, prin urmare
algoritmul este clar.

Executarea listei de pasi, in ordinea precizatd, duce la obtinerea de miere, asa-
dar algoritmul prezentat este corect.

Algoritmul reprezintd un set de activitati finite si clar definite care,
executate Tntr-o anumita ordine, determina rezolvarea unei probleme.

Exemplu: Tmbricatul hainelor, servirea micului dejun, mersul la scoald sunt
exemple de algoritmi. Orice activitate din viata de zi cu zi, descrisa pas cu pas, poa-
te fi un algoritm.

Proprietatile algoritmilor:

Generalitate: Orice algoritm trebuie sa rezolve toate problemele de acelasi fel.

Finitudine: Orice algoritm bine proiectat trebuie sa furnizeze rezultatele intr-un
timp finit.
Claritate: Algoritmul trebuie sa fie clar, fara ambiguitati.

Corectitudine: Solutia algoritmului trebuie sa corespunda unei rezolvari corecte.

,’ Exerseazi!

Stabileste care este ordinea desenelor pentru a prezenta corect pasii
algoritmului muncii unei albine lucratoare.

), K Q

Desen 2

Desen 3 Desen 4
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2. Reprezentarea grafica a algoritmilor

Prezentarea, pas cu pas, a unui algoritm poate fi realizata cu ajutorul calculato-
rului, prin intermediul programelor. Programele care folosesc blocuri grafice pentru
vizualizarea algoritmilor sunt spectaculoase.

Scratch 2.0 este o aplicatie gratuita care se poate descarca pe calculator sau
poate fi accesata online. Aici poti implementa algoritmi prin crearea de animatii, de
povesti si jocuri interactive. Aplicatia are instrumente pentru a lucra cu programe
(scripturi), grafica si editor de sunete.

Navi iti va explica, pas cu pas, ce ai de facut!

Pasul 1: Acceseaza site-ul http://scratch.mit.edu/. AN ”
Navigheaza in jos, pe pagina deschisa, ca sd e
poti schimba limba engleza cu limba romana. i JOR
= . . English v
Pasul 2: Alege Creeaza pentru a folosi aplica- 'q
tia online.
SCRATCH{ Creeaza  Exploreaza  Discuta  Despre  Ajutor Q Cauta

Creeaza povesti, jocuri si animatii
Distribuie si celorlalti din toata lumea

ALATURA-TE SCR

/ ‘ VEZI EXEMPLE

Pasul 3: Alege grupul Aspect din zona Scripturi.

Pasul 4: Clic stanga si trage blocul grafic: cu mouse-ul, n
zona de programare.
F .Costume Sunete

I Miscare l Evenimente

Staf f Conto
Scena l sunet

I Creion i

J pate Mai Multe Blocuri

spune [EY pentru €) secunde

y: 0

Personajul
principal gandeste I pentru @ secund
Q Scratchy

Zona de programare ]

[ Zona cu blocuri




Pasul 5: in blocul tras, folosind tastatura, modifica Hello! si scrie Salut! =]
Pasul 6: Alege grupul Evenimente din zona Scripturi.
Pasul 7: Clic stanga si trage, cu mouse-ul, in spatiul din dreapta, blocul grafic:

Pozitioneaza acest bloc deasupra celuilalt.
Potriveste si lipeste blocurile pana se imbina amandoua.

F . Scripturi Costume Sunete

B viscare :
55
I Aspect | Control
Sunet Detectie o
1 Il Detect

I Creion I Operatori ;
l Date IMai Multe Blocuri cand se da clic pe
spune M| pentru @ secunde

cand se da clic pe

cand tasta spatiu  este apasata

cand se da clic pe acest personaj

Pasul 8: Clic pe steagul verde pentru a porni jocul.
Bravo! Tocmai ai programat primul tau algoritm si ai facut cunostinta cu perso-
najul principal, pisicuta Scratchy.

p Observa!

Pentru a testa $i alte Scripturi Costume Sunete
blocuri grafice, trebuie sa eli- ;
T e veniment |

. | 5
berezi zona de programare. | Jaspect J control | {
Clic dreapta, pe blocul grafic, | Nsunet l petectie i i

y: 0

. a . I Creion I Operatori
Si aleg(?, sterge'sau trage inapoi I Rl
blocurile grafice de care nu ‘

o e . spune pentru e secunde
mai ai nevoie! e ooy ‘
|

cand tasta spatiu  este apasata }

cand se da clic pe acest personaj

!

V4 2
Ve Exerseaza!

Rasfoieste si observa cele zece meniuri si tipurile de blocuri grafice din zona
Scripturi.

n zona de program trage si lipeste blocurile.

Apoi porneste jocul.

cand se da clic pe

spune m pentru @ secunde
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Deplasarea pe scend

n proiectul Scratch, animatiile, povestile si jocurile interactive prind viata pe
scena dreptunghiulard. Este ca la teatru! Personajele sunt actorii care comunica
intre ei, dar si cu publicul. Scena este impartita in patru parti dreptunghiulare egale,
cu ajutorul a douad axe, numite Axa x si Axa y, ca in imaginea de mai jos. Pozitia pe
scend a unui personaj este descrisa de coordonatele x si y. In centrul scenei pozitia
estex:0siy: 0.

Atunci cand un personaj se deplaseaza deasupra Axei x, coordonata y va fi
reprezentata printr-un numar natural nenul. Daca personajul se deplaseaza sub Axa x,
coordonata y va fi reprezentata printr-un numar natural nenul precedat de simbolul
,— (minus).

Atunci cadnd un personaj se deplaseaza la dreapta Axei y, coordonata x va fi
reprezentata printr-un numar natural nenul. Daca personajul se deplaseaza la stanga
Axei y, coordonata x va fi reprezentatd printr-un numar natural nenul precedat de
simbolul ,,~”(minus).

x:0y:180

x:240 y:0

x:-240 yO x:0 yo

x:0y:-180 y

@ Aplica!

Pasul 1: Alege grupul Miscare din zona Scripturi.

X0 y:o0
Pasul 2: Trage, in zona de programare, blocul: du-te la x: y:

Pasul 3: Clic stanga direct pe blocul grafic. A o =
Scratchy se va pozitiona in coltul scenei

din dreapta-sus.

Pasul 4: Trage, in zona de programare, blocul dutela xx @ y: O

cu coordonatele x: 0si y: 0.

Pasul 5: Clic stanga, direct pe al doilea bloc.
Scratchy se va pozitiona in centrul scenei.
Pasul 6: imbin& cele dou3 blocuri. Asteapt3 pand apare banda alba dintre
blocuri si lipeste-le.
Pasul 7: Clic stanga, direct pe cele doua blocuri imbinate.
Scratchy se va misca foarte repede si nu-l vei vedea!
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Pasul 8: Alege Control din zona Scripturi. =]

Pasul 9: Trage, in zona de programare, blocul:

si pozitioneaza-| intre cele doua blocuri.

Pasul 10: Clic stinga, direct pe cele trei du-te la x: L 240 JAN 150
blocuri imbinate.

De data aceasta, il vei vedea pe Scratchy
miscandu-se pe scenad!

V4 51
Ve Exerseaza!

Scratchy doreste sa viziteze toate colturile
scenei. Ajuta-I!

Atentie!

in zona de programare, in coltul din dreapta-
sus, sunt afisate coordonatele curente ale lui
Scratchy. Pentru a reveni in centrul scenei, trebuie

adaugate blocurile: astrapts € sec

dutelaxx @ vy: ®

p Observa!

Deasupra scenei exista o banda cu butoane care actioneaza asupra personaje-
lor si a blocurilor grafice:

Duplica Sterge Mareste Micsoreaza Ajutor despre blocuri

Pentru a copia in zona de programare mai multe blocuri grafice, poti folosi
butonul Duplica sau clic dreapta pe blocurile grafice.

Join Scratch Autentificare v

Scripturi Costume Sunete

I Miscare I Evenimente
ﬁg P T

7?9
l Sunet I Detectie &
l Creion I Operatori ; fgg
fl pate | [ERTCEIET du-te 1a x: <) v: TR :

\du-te la x: y: €@

un comentariu




Personajele pe scend

Pe scena se pot afla mai multe personaje. Ele pot fi alese din Biblioteca aplicati-
ei sau pot fi particularizate. Miniaturile lor apar in zona de sub scena. Accesand ,,i”,
din coltul stanga-sus al miniaturii, se pot obtine diverse informatii.

1. Personaj din Biblioteca 3. Tncarca personaj din fisier 1. 2
2. Desenez un personaj nou 4. Personaj nou de la Camera l l

3
4
Personaje Personaj nou: Q / H’ =

( Zona personajelor )

Scena

1 decor
Decor nou:
: +

Buton revenire miniaturé)
Numele personajului )
(Sprite1 4~

1. 2. 3. 4. o
1. Decor din x: 0 y: 0 directia: 90°
Biblioteca. gl i otiooe Orientarea
2. Desenez poti tra n jucator: B personajului
decor nou. iseaza: Bi -

. d otire libera otire stanga sau dreapta icio rotatie
3. Incarca Rotire lib Rotire st dreapt N tat
decor din

fisier.

4. Decor Personajul poate fi particularizat, folosind instrumentele

nou grafice din zona Costume.
dela
Cameré. F . Cscn:nun Costume | Sunete
N— ostm Tcostume1 LIRS Sterge | Adaugd || Importa ool 2+
4/dm
. )
L. \
ﬁ = ( Zona Costume )
; : . ..
= & r - Modificare
= & = Oglindire
&
_ e
Personaje Personaj nou: S 5 £

ﬁ Personajul are mai

Sprte1 - LLL L] Z i\ ’R=Q
multe costume

100%

Mod Bitmap
Converleste in format vectorial

Y
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Sunetele si decorul scenei =

Scenei 1i pot fi atribuite diverse sunete si un decor. Acestea pot fi alese din
Biblioteca aplicatiei sau pot fi particularizate.

Biblioteca de Decoruri

Categoria
Toate
Interioare
Exterioare
Altele

parking-ramp
Tema
Castel |
Oras ‘,I
Zbor
Vacanta — vy
Muzica si Dans — l

Natura slopes the movies outside track train tracks1

Spatiu
Sporturi
Subacvatic

underwater3

Scena pe tot ecranul

rlt [(Unttied
Lol

urban2 =l Sterge | Adaugi | Importa ol &

X240 y:ne @

Personaje Personajnou: & / & @

Zona decor

Eliminare I a=a
decor

et aou: dlapping GG

Biblioteca de Sunete [+

Mod Bitmap
Converteste in format vectorial

.
Categoria i< »
Toate .
(Yo buzz whir

Efecte

Electronic

Uman
Instrumente
Repetitii muzicale
Note muzicale
Percutie

Voci

» m e EditeazdW_ Efectev

Volumul microfonul:




@ Aplica!

Hai sa-l ajutam pe Scratchy sa ajunga si el in gra-
dina bunicilor Elinei, sa se bucure de primavara.

Pasul 1: Incarca, din Biblioteca de decoruri, un decor
adecvat sau potiincarca, din folderul propriu, fisierul

camp_de_flori.png.

Pasul 2: Incarc3, din Biblioteca de personaje, din ca-
tegoria Animale, personajul Butterfly2.

Pasul 3: Schimba numele celor doua personaje in

Scratchy si Fluture.

Personaje Personaj nou: 0 / ﬁ'] 1

Scena Seratehy Fluture
1 dor

Pasul 4: Alege, din zona de Personaje, miniatura lui Scratchy.
Pasul 5: Trage, in zona de programare, urmatoarele blocuri pentru a-i aplica lui

Scratchy un efect de plutire.

Pasul 6: Alege, din zona de Personaje, miniatura Fluture.
Pasul 7: Trage, in zona de programare, urmatoarele blocuri pentru a-i aplica perso-

najului un efect de zbor.

Pasul 8: Apasa tasta spatiu si urmareste deplasarea simultand a celor doua perso-

naje.

Bravo! Scratchy se bucura de primavara!

cand tasta spaliu

du-te la x:m y:@

modifica y cu m

este apasata

y: 50

asteapta o sec
modifica y cu @

modifica y cu @

modifica y cum

K Activitate in pereche

Alege pentru tine si colegul sau colega ta cate un
personaj. Selecteaza un decor adecvat si atribuie efecte

de miscare celor douad personaje.

cand tasta spatiu
du-te la x: y: 100
modifica x cu @Y
modifica y cu m
asteapta o sec
modifica x cu

este apasata

modifica y cu

modifica x cu @
modifica y cu

modifica x cu @Y

modifica y cu

CRE]

2

Seend  seueny
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3. Jocuri pas cu pas [

]

Magia sunetelor

Elina, inspirata de sunetele din gradina si ajutata de Navi, a descoperit ca exista
sunete muzicale care pot fi asociate instrumentelor muzicale. Sunetele pot fi redate
prin litere, dupa urmatoarea codificare:

Gama DO major DO1 RE Ml |FA | SOL |LA | SI | DO2
Codificareadin | & & & | & & §& S 5
Biblioteca de > > | 3 > 2 3 O35
sunete O 0 w | w o < o <
Codificarea

utilizata in C D E F G A B C2
melodie

Cu atentie si rabdare Elina a obtinut o melodie placutd, folosind datele din
tabelul de mai sus:

C-D-E-E-D-C-C-D-E-C-E-F-G-G-F-E-E-D-C-G-F-E-C-E-D-C.
Ca sd nu-ti fie greu, Navi iti explicd, pas cu pas!

Pasul 1: Alege, din Biblioteca aplicatiei, un decor po-
trivit.

Pasul 2: Alege, din Biblioteca de personaje, o chitara.

Pasul 3: Scoate-| pe Scratchy de pe scena.

Pasul 4: Asaz3 instrumentul muzical in centrul scenei. _E

Pasul 5: Alege grupul Sunet din zona Scripturi si trage
blocul grafic:

Pasul 6: Trage si lipeste blocul grafic: S timpi

Pasul 7: Dubleaza cele doud blocuri de cate ori este ne-
voie si schimba sunetele pentru a obtine melodia Elinei.

Pasul 8: Alege grupul Evenimente din zona Scripturi, trage si imbina, pe prima

pozitie, blocul grafic:
Pasul 9: Clic pe steagul verde pentru a porni magia

sunetelor.
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E frumos sa traiesti cantand. lar o chitara poate face minuni!

Continua sa aduci in zona de lucru blocurile grafice corespunzatoare astfel incat

cind se da dic pe

cintd sunetul Cguitar
pauza @ timpi
cénta sunetul D guitar
pauzi (FD timpi
cinta sunetul E guitar
pauzi (ED timpi
cintd sunetul E guitar
pauza @ timpi
céntd sunetul D guitar
pauzi @ timpi
cintd sunetul C guitar
pauzi (ED) timpi
cintd sunetul C guitar
pauza @ timpi
cintd sunetul D guitar

pauzi (ED) timpi

-

cint3 sunetul E guitar
pauza @ timpi
cdnt3 sunetul Cguitar
pauzi (FD timpi
cant3 sunetul E guitar
pauza @ timpi
cintd sunetul F guitar
pauza @ timpi
cantd sunetul G guitar
pauza  0.25 timpi
cantd sunetul G guitar
pauza @ timpi
cinta sunetul F guitar
pauza @ timpi
cinta sunetul E guitar

pauzi (ED timpi

sa poti obtine intreaga melodie compusa de Elina.

p Observa!

Salvarea jocului:

Deoarece ai lucrat foarte mult si poate
vrei sa mai asculti si alta data melodia, poti sal-
va jocul pe calculatorul tau. Alege din meniul
Fisier optiunea Descarca pe calculatorul tau,
selecteaza folderul propriu si denumeste fisie-

rul magia_sunetelor.sb2.

Partajarea online a jocului:

Daca vrei ca melodia sa fie ascultata si de alti utilizatori ai aplicatiei Scratch
2.0, iti poti face cont online. Acceseaza Join Scratch, completeaza toate datele si,
in patru pasi, vei obtine contul online.

Gl © Fisierv Editazav Sfawri  Despre

L I

Alatura-te Scratch

Este usor (si gratuit) sa creezi un cont Scratch.

Alogo un numo de utizator

Atentie! Fiind minor va trebui sa scrii Seen
adresa de e-mail a unui parinte. Acesta isi va Ao

da acordul, de pe adresa proprie de e-mail,
pentru existenta contului tau online.

Confitma parola

o=
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Bun venit in Scratch!

Scratch este o comunitate de toate varstele, din toata lumea.

impirﬁsm

Q" Vezi pagina proiectului

Al grija ca proiectele si iile tale sa fie i pri cand se da dic pe

dute lax @y:0

canta sunetul C guitar

pauza (D timpi

canti sunetul D guitar

Tnvata cum sa creezi
un proiect in Scrafch

Incearca proiectele
noastre pentru
incepatori

Connect with other
Scratchers

m %v pauza (FD) timpi
when clicked canta sunetul E guitar
‘ f50. ek
move €D steps o pauza (ED timpi
play drum € for D) bests (25
E.- B cnt3 sunetul E guitar
pauzi (ED timpi
canta sunetul D guitar
L ______;w ]

|

Acum poti impartasi online jocurile tale cu alti utilizatori ai aplicatiei Scratch 2.0.

Poti descarca aplicatia Scratch 2.0 pe calculatorul tau:

Pasul 1: Acceseaza site-ul http://scratch.mit.edu/scratch2download.
Pasul 2: Descarca si instaleaza, pe calculatorul tau, Adobe AIR.
Pasul 3: Descarca si instaleaza, pe calculatorul tau, Scratch Offline.

Adobe AIR

Pasul 4: Lanseaza Scratch Offline Editor.
Pasul 5: Clic pe glob si poti alege limba romana.

Acum aplicatia Scratch 2.0 este instalata
n calculatorul tau!

Stiai ca...?

Scratch Offline Editor

Portugués

Portugués Brasileiro
| romin:___|

Pycckuii

Sardu

Shaip

Slovencina

Sloven3cina

e Scratching este o tehnica folosita de cei care mixeaza muzica hip-hop pen-
tru a combina, in mod original, diferite piese muzicale.

Aplicatia Scratch 2.0 poate fi utilizata in mai mult de 70 de limbi.

¢ Noile aplicatii educative, bazate pe creativitate si programare grafica, au fost
promovate incd din anul 2005 in cadrul proiectului ,invatarea prin inginerie,
arta si design”. Proiectul a fost sustinut de Federatia Grupurilor de Tineret
din Hong Kong, MIT Media Lab si Universitatea Chineza din Hong Kong.
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m Unitatea 3

Farmecul dansului

Inspirata de magia sunetelor, Elina s-a lasat purtata de farmecul dansului. Ea le
Tmpartaseste celor trei prieteni coregrafia pasilor de dans. Ei s-au asezat, la egala
distanta unul de celdlalt, in linie dreapta, in centrul scenei. Scratchy este chiar in
centrul scenei.

Dansul lor este o suita de miscdri simultane, verticale, de sus in jos. Prima mis-
care constd Tn Tnaintarea fiecarui personaj, modificand y cu 100. Si cum la ultima
ora de Educatie fizica, Elina a invatat sa faca piruete, le-a aratat tuturor cum sa se
roteasca cu 30 de grade, spre dreapta, apoi sa se intoarca in partea opusa, spre
stanga, tot cu 30 de grade. Toti continua dansul modificandu-si pozitia pe verticald
cu —100. Participantii iau pauze, in timpul dansului, pentru ca miscarile lor sa fie
vizibile si sd primeasca aplauze.

Ca sd nu-ti fie greu, Elina iti explica, pas cu pas:
Pasul 1: Alege, din Biblioteca aplicatiei, un decor potrivit. A
Pasul 2: Atribuie personajului principal numele Scratchy.
Pasul 3: Alege, din Biblioteca aplicatiei, inca doua perso-
naje sau incarca doua personaje din folderul propriu.
Daca este nevoie, redimensioneaza personajele.

Pasul 4: Asaza-l pe Scratchy in centrul scenei.
Pasul 5: Pentru primul personaj ales pozitia pe scena

Personaje Personajnou: & / @

este x: —100, y: 0. Y =
Pasul 6: Pentru al doilea personaj ales pozitia pe scend —— m

este x: 100, y: 0.
Pasul 7: Atribuie fiecarui personaj blocurile grafice pentru a respecta coregrafia Elinei.

cand se da dic pe

cand se da dic pe ‘ cand se da dic pe

seteazs x la @D : seteaza x la © ““ y seteaza x la @D
seteaza y la seteazi y la seteazi y la @
modifia y cu modifiG y cu modifica y cu €
roteste-te ¥) @) grade roteste-te ¥) € grade roteste-te (X € grade
pauzi @B timpi pauza €8 timpi pauza € timpi
roteste-te (4 @) grade roteste-te (4 @ grade roteste-te ) @ grade
pauza € timpi pauza €8 timpi pauzi € timpi
modifiGi y cu modifici y cu modifiG y cu

spune spune spune

Pasul 8: Clic pe steagul verde pentru a porni dansul personajelor.
Pasul 9: Salveaza coregrafia dansului, in folderul propriu, cu numele farmecul_dan-
sului.sb2.

Bravo! Continuam!




e
p Observa!

Cele trei personaje executa aceeasi coregrafie. Pentru a nu trage blocurile gra-
fice pentru fiecare personaj in parte in zona de programare, este suficient sa le
asociezi unui personaj si apoi cu clic stanga sa le tragi, in zona personajelor, peste
fiecare miniatura n parte. Acum mai ai de modificat, pentru fiecare personaj, doar
pozitia initiala de asezare pe scena si mesajul final!

I Evenimerte

IAspec( I Control cand se da dic pe
I SulTeI I DE(BCI_IB. seteaza x 12 ©
I Creion l Operatori a0
s ayla
fl Date 1 Mai Muke g —U

modifiG y cu @)
inainteazs € pasi roteste-te ¥) € grade
pauza € timpi
roteste-te (X € grade
roteste-tr #) €D grade P T

modifici y cu @Y

roteste-te (X # grade

7 dienteaza te in directia €59

orienteaza-te inspre cursorul mous

gliseaza in €) secunde la x: @

4
cand se d3 dic pe
B

P 4 51
Ve Exerseaza!

Alege-ti trei personaje si un decor potrivit, inspirat de farmecul dansului. Reali-
zeaza si tu propria coregrafie, care sa fie executata de personajele alese.

Fantezia efectelor!

Se stie ca Elina este prietenoasa. Din cand in cand, le pregateste prietenilor
surprize placute. Se gandeste sa-i invite in gradina bunicilor si I-a rugat pe Navi sa o
ajute sa realizeze o invitatie animata.

Navi i-a sugerat ca, pe invitatie, sa fie un personaj ,Fantezie” cu multe efecte.
Personajul ales este pozitionat, pe invitatie, la urmatoarele coordonate x: —150,
y: 0. Acesta va mai aparea pe invitatie, in alte cinci puncte, la urmatoarele
coordonate: x: =70, y: 70; x: 70, y: 70; x: 150, y: O; x: 70; y: —70; x: =70, y: =70.

Pe invitatie vor fi multe efecte. Personajul va crea o clona a sa, dupa care Tsi
va anula efectul grafic inainte sa plece spre urmatorul punct. Pentru a fi sigura ca
cei invitati vor fi Tncantati, este necesar ca efectele aplicate sa fie diferite: culoare,
strdlucire, ochi de peste, vartej, fantoma si mozaic.

Navi 1i sugereaza Elinei sa redimensioneze personajul ales astfel incat, la final,
personajele sa nu se suprapuna pe invitatie.
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Ca sd nu-ti fie greu, Navi iti explicd, pas cu pas:

- [fantezia efectelor ~ e

Pasul 1: Alege, din Biblioteca aplicatiei, un decor
potrivit.

Pasul 2: Alege, din Biblioteca aplicatiei, un nou
persona;j.

Pasul 3: Elimina-| de pe scena pe Scratchy.

Pasul 4: Pozitioneaza noul personaj pe sceng, la
coordonatele x: —150, y: 0.

x: 260 yz-115 3

©

. dute la x:myz (0] x: -70
Pasul 6: Clic pe steagul verde pentru a te bucura = FEE=SERr RS y: -70

de fantezia efectelor. oea=laldonslal s

v . . A . imuleaza efectele grafice
Pasul 7: Salveaza invitatia, in folderul propriu, cu "JiESEsFTSETS

numele fantezia_efectelor.sb2.

Pasul 5: Atribuie personajului blocurile
grafice pentru a realiza invitatia Elinei.

modifica efectul striludre
::r;;o dona a Sun
. . anuleazi efectele grafice
Atentie! Deoarece efectele sunt aplicate R E O ®

personajului initial, dupa aplicarea unui efect | R Ep S s ——
se realizeaza o clona a personajului si se anu- | = 0o ED
leza efectul anterior pentru a putea fi aplicat |ttt

. dute la x: @) y: ©
urmatorul efect! modifics efectul virts] cu €ED

creeazi o cdond a Sun
/ . anuleaza efectele grafice
Y, Exerseaza! dute Ia x: @ y: GD
. . o . . modifica efectul fentomd  cu &)
Alege un personaj si cele doua blocuri grafice: g ——
anuleaza efectele grafice
dute la x: y:
modifica efectul mozak cu €D QXN =Q

Testeaza efectele si schimba tasta folosita
pentru a observa cum actioneaza asupra perso-

najului ales_/\

cand tasta spatiu  este apasata spatiu

modifica efectul abare cu @& T TS
sageata jos
sageata dreapta
sageata stanga

culoare

ochi de peste
vartej
pixelare
mozaic

stralucire

fantoma




Mirajul culorilor =
Elina asteaptd cu nerdbdare sosirea prietenilor. Fermecata, urmareste zborul
gazelor din gradina bunicilor.
Navi o va ajuta sa le descrie prietenilor animatia si mirajul culorilor din gradina.
Doua gaze zboara-n jur, coordonatele lor fiind x: =200, y: =170 si x: =150, y: 150. Una
zboara spre dreapta-sus, iar cealalta spre jos-dreapta, modificandu-si coordonatele
cu valoarea 100. Din secunda in secunda, gradina devine pastelata si viu colorata.

Ca sd nu-ti fie greu, Navi iti explicd, pas cu pas:

Pasul 1: Alege, din Biblioteca aplicatiei, un decor potrivit.

Pasul 2: Alege, din Biblioteca aplicatiei, doua personaje.

Pasul 3: Elimina-l de pe scena pe Scratchy.

Pasul 4: Pozitioneaza primul personaj, pe scena, la coordonatele x: =200, y: —170.
Pasul 5: Pozitioneaza al doilea personaj, pe scena, la coordonatele x: —150, y: 150.
Pasul 6: Atribuie personajelor blocurile grafice pentru a descrie zborul lor colorat.

o [miraiul culorilor
- ~e

X:-240,Y:0) (x:240,¥:0)

X

X240 y: 10 [
Personaje Personaj nou: @ / & 3

T
J @ x
scend | _Butte: Beetie
2eon

Pasul 7: Clic pe steagul verde pentru a descrie zborul pastelat.
Pasul 8: Salveaza animatia colorata, in folderul propriu, cu numele mirajul_culorilor.sb2.

V4 51
Ve Exerseaza!

Alege un personaj, deplaseaza-l pe scena
si testeaza efectul blocurilor grafice din grupul

. modific grosimea creionului cu €9
Creion.

gliseazs in @ seamde la x: @ y: @D
modifici culoarea creionului cu €
Cu clic stanga pe butonul mouse-ului gliseazs in @ seamde a x: © y: €D

poti vedea efectul blocurilor.
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4. Datele cu care lucreaza algoritmii

Cei trei prieteni, fascinati de magia sunetelor si de farmecul culorilor din gra-
dina bunicilor, sunt foarte atenti la ceea ce le spune bunicul Elinei, un apicultor
experimentat.

,Un stup de albine gazduieste o regind, sute de albine nelucratoare numite tran-
tori si pana la 3000 de albine lucratoare, in perioada de vara. De la un stup se pot re-
colta, intr-un an bun, 30 kg de miere. Cand recoltez mierea, ma imbrac cu un costum
special, imi protejez fata si ochii si folosesc o afumatoare pentru a linisti albinele.”

Toate aceste date, spuse de bunicul Elinei, sunt importante pentru descrierea
algoritmului de obtinere a mierii.

Sunt importante numarul de stupi si cantitatea de miere produsa de un stup
deoarece pentru algoritm aceste numere reprezintd date de intrare.

Cantitatea totala de miere produsa de albinele lucratoare reprezinta, pentru
algoritm, date de iesire.

Elina Tti descrie aceste date:

ALGORITMUL DE OBTINERE A MIERII

Albinele aduc la stup nectarul si polenul cules.

numarul de stupl, cantitatea cantitatea totalé de miere
de miere produsa de un stup
Uneori, Tn probleme pot sa apard si date de manevra. Acestea sunt date
temporare necesare algoritmului pentru a obtine datele de iesire pe baza datelor
de intrare.

m Unitatea 3



Folosind datele spuse de bunicul ei, Elina rezolvd urmatoarele probleme, iar
Scratchy o ajutd cu programarea:

1. Tn gradina sunt 10 stupi, fiecare stup avand 3500 de albine. Cate albine sunt
n stupii din gradina?

Date de intrare: %

Numarul de stupi k)

Numarul de albine dintr-un stup

Date de iesire:

Numarul total de albine

x- 0
Alege din meniul
Operatori operatia
de Tnmultire

2. Numarul de albine lucratoare reprezinta 6/7 din numarul total de albine.
Cate albine lucratoare sunt?

Date de intrare:

o . 30000
Numarul total de albine D
Date de iesire: €& 0 /9

Numarul total de albine lucratoare

R . < . . (S

Clic stanga si trage, cu mouse-ul, ca sa lipesti cu grija cele a
doua blocuri din meniul Operatori.

}@ Observa!

® In prima problema, numarul total de albine reprezinta o datd de iesire, dar in
cea de-a doua problema reprezinta o data de intrare!

® Este foarte importanta lipirea blocurilor grafice din meniul Operatori deoarece
trebuie respectatd ordinea efectuarii operatiilor matematice:
35000 *6/7=210000/7=30000 6/(7*35000) =6/245000=0.00024

0.00024
30000 J

X

0 /0

Daca Tmpartitorul este 0 sau lipseste, operatia @

este fara sens. Atunci va fi afisat mesajul de eroare

,Infinity”. 0/ 0"

INFORMATICA si TIC — manual pentru clasa a V-a




3. Tn gradina bunicilor, stupii sunt asezati in linie dreaptd, ocupand o suprafa-
ta dreptunghiulara. Suprafata ocupata are o lungime de 14 m, iar latimea este de
28 de ori mai mica. Ce arie are suprafata pe care sunt asezati stupii in gradina?

Date de manevra:
Latimea gradinii
(14/28 = 0,5 m)

Date de intrare:
Lungimea gradinii
(14 m)

SUPRAFATA CU STUPI

Date de iesire:
Aria suprafetei
(14x0,5= 7 m?)

Pentru a determina aria suprafetei dreptunghiulare, trebuie sa fie cunoscuta
valoarea lungimii, cat si valoarea latimii suprafetei, deoarece Aria = Lungimea * La-
timea. Lungimea este cunoscuta, fiind data de intrare, dar |atimea trebuie sa fie cal-
culata. Astfel, valoarea latimii este o datd intermediarad, numita data de manevra.

Un algoritm poate fi implementat cu ajutorul datelor. Acestea pot fi:
date de intrare — valori cunoscute;

date de manevra — valori intermediare, necesare pentru obtinerea rezultatului;
date de iesire — rezultatul algoritmului.

V4 51
Vs Exerseaza!

1. Gradina bunicilor este dreptunghiulara si are o lungime de 800 m, iar latimea
este jumatate din lungime. Ajut-o pe Elina sa determine perimetrul si aria gra-
dinii. Precizeaza care sunt datele de intrare, de manevra si de iesire. Folosind
blocurile grafice din grupul Operatori, ajuta-l pe Scratchy sa calculeze perime-
trul si aria gradinii.

2. Bunicul a asezat in gradina cei 10 stupi, in linie dreapta, astfel incat sa fie egal
departati unul de altul. Suprafata ocupata de un stup este un patrat cu latura de
0,5 m. Stiind ca stupii sunt asezati pe o lungime de 14 m, determina care este

distanta dintre doi stupi. Precizeaza care sunt datele de intrare, de manevra si
de iesire.

00000080
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Constante si variabile =

Elina a observat cd unele date, pe parcursul rezolvdrii problemei, isi schimbd
valoarea, dar altele nu. Asadar ea iti explicd rezolvdnd problema:

O albina lucratoare produce, intr-o zi de vara, 2 mililitri de miere. Pe parcursul
intregii vieti albina lucreaza, in medie, 100 de zile. Cata miere produce, toata viata
ei, o albina lucratoare?

® 2 mililitri = cantitatea de miere produsa intr-o zi = valoare constanta

® 100 zile = numarul de zile lucratoare = valoare constanta

Zi dupa zi, cantitatea totala de miere se mareste. Valoarea ei creste in fiecare
zi cu 2 mililitri, astfel cd, dupa 100 de zile, cantitatea de miere produsa este de 200
de mililitri.

B cantitatea totald de miere = valoare variabila

Datele pot fi constante sau variable.

Constantele sunt datele care fisi pastreaza valoarea pe tot parcursul
algoritmului.

Variabilele sunt datele care isi pot modifica valoarea in timpul ex-
ecutiei algoritmului.

Cu ajutorul blocurilor grafice poti lucra cu variabile, accesand din grupul Date
optiunea Creeaza o Variabila. Foloseste tastatura pentru a scrie denumirea variabi-
lei si alege daca aceasta actioneaza asupra personajului selectat sau asupra tuturor
personajelor.

| = . Seripturi Costume Sunete

P viscare [l Evenimente
I Miscare Jl Evenimente [ Aspect J control
[ Aspect 1} Control Variabila | Bswe [ Detectie
B sunet B Detectie Val Jceion [ operatoii
1 Croion | o= aloarea ‘ |
) . - [ Mai Mutte Blocuri
1 Mai Muite Blocuri initiala a
| Creeazi o Variabils | variablei reeaza o Variabila
Variabila Noua ]
Denumirea variabilei: |cantitate totala seleazd centitate totals  la [
@ Pentru toate personajele (O Doar pentru acest personaj . . . modificd cantitate totald  cu )
Actiuni permise
. . . i a iabil ntitate totald
asupra variabilei
Renunta ascunde variabila centitate totald
Scripturi Costume | Sunete
[ Miscare Evenimente
[ Aspect Control
 sunet Detectie
fl Creion Operatori . .
PRIV cand se da dic pe

ifica .
Cresaza o Variabild modifica cantitate totala  cu @

afiseaza variabila cantitate totala
La fiecare clic pe
steagul verde,
valoarea variabilei se

va schimba!
'

seteazd cantitate tc
Cu clic dreapta, pe

variabild, aceasta poate fi
redenumitd sau stearsa.
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p Observa!

® Valoarea variabilei este obtinuta prin Tmbinarea unui bloc grafic din grupul
Operatori, cu care poate fi realizata operatia de inmultire.

Bloc grafic din
meniul Date

# Pentru a vedea cum creste, zi de zi, valoarea cantitatii totale de miere, poti
considera numarul de zile ca fiind o data variabila:

Bloc grafic din
meniul Operatori

modifica cantitate totala Cu\a = @

\ Scripturi Costume Sunete
T @ s [ Comme [ s
———
(miraie ) Bviece Beveimene

IAsped I cand se da dlic pe
Jl sunet J] Detectie
[l creion ll operatori modifica numirzie  cu €
ll Mai Muite Blocun seteaza cantitate totala Iaia *  pumar zile
| Creeaza o Variabild | afiseaza variabila numar zile

Valori A cantitate to =ficaa=3 yariabila cantitate totala

initiale 4 ar zile \VariabiIT noua

La fiecare clic pe steagul verde, numarul de zile creste cu o zi, fiind afisata noua
valoare a cantitatii de miere:

® Cantitatea totald de miere este foarte mica, ea fiind exprimata tn mililitri, dar
poate fi transformata in litri. Deoarece 1 litru = 1000 mililitri, pentru a face
transformarea respectiva, se considerd o noua variabild egala cu cantitatea to-

tald/1000.

Scripturi I Costume I Sunete \

|
~e
Iu-‘ i
lAspecl IC«M cand se da dic pe

0o J .
! l sunet l Detectie modific numirzile  cu €Y

Bcrion | Operator
Mai Multe Blocu

‘ Creeaza o Variabila | afiseaza variabila cantitate totala

seteazd cantitate totala  la @ * numar zile

afiseaza variabila numar zile

Transformarea g cmuAE tnlake
cantitatii totale de

| | cantitate total3 in litri
miere din mililitri || @ L

n litri

cand se da dic pe
seteazd cantitate total3in liti  la  cantitate totala /

afiseaza variabila cantitate totald in litri

seteaza cantitate total3 in litri

La fiecare clic, pe steagul verde va fi afisata si valoarea cantitatii de miere ex-

primata in litri:




Expresii

Dupa cum ai observat, operatiile matematice pot fi efectuate cu ajutorul blocu-
rilor grafice din grupul Operatori, in care exista multe tipuri:

Operatori Operatori Operatori
matematici relationali logici
Adunare
CED | scidere CD Mai mic Conjunctie
CED |inmutre | LY | Egal Disjunctie
impartire | _JAL P | Mai Negatie
impartirii

Operatori pentru text

Uneste doua

E\ET =1 Buna i ziua! | texte.
Determina o
litera © din H litera din text.

Determina
numarul de caractere din G} lungimea
textului.

Atentie! Este foarte important ce tip de date folosim cand lucram cu operatorii.

Operatorii matematici actioneaza asupra datelor de tip numeric si rezultatul
returnat este de tip numeric.

2101 ' 11.100000000000001]
Clic
s, e + CE
operator,
entru a
D [3.3333333333333335 )
rezultatul. — ->
-
M

Operatorii relationali actioneaza asupra datelor de tip numeric, dar si asu-
pra datelor de tip text, iar rezultatul returnat este de tip logic: true=adevarat sau

false=fals.
a
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Operatorii logici actioneazd asupra diverselor evenimente, @
iar rezultatul returnat este de tip logic: true = adevarat sau

false = fals. @

Pentru a intelege rolul acestor operatori, Scratchy, Navi si noua lor prietend Ari,
care zboard cu pasdrea Kiki, iti explicd asocierea dintre datele din tabel si imaginea

de mai jos:
Navi spune .| Ari spune < . < <
p, ” Si P ” = | adevarat | si | adevarat | = | adevarat
,Buna! ; LSalut! ;
. Scrachy
Navi spune . _ ~ . _
o Si spune = | adevarat | si fals = fals
,Buna! ; - ;
LSalut!
Scrachy Ari
spune Si < = fals si | adevarat | = fals
- ; zboara. ;
LSalut!
Scrach .
y . Ari nu _ . _
spune Si - = fals Si fals = fals
- ; zboara. ;
LSalut!
Navi spune Ari < < .
p, ” sau < = | adevarat | sau | adevarat | = | adevarat
,Buna! zboara.
Navi spune Ari nu - .
p,,, sau < = | adevarat | sau fals = | adevarat
,Buna! zboara.
. Navi
Ari spune _ < _ <
» sau spune = fals sau | adevarat | = | adevarat
LSalut! <1
,Buna!
. Scrach
Ari nu y _ _
< sau spune = fals sau fals = fals
zboara. “ oy
,,Bunal

X: 36 y:!-112

Personaje Personajnou: & / &




Operatorii pentru text actioneaza asupra datelor de tip text, dar si asupra
datelor de tip numeric, iar rezultatul returnat este de tip text sau de tip numeric.

Bunadimineata! ' @ @
alatura m dimineata! numaérul de caractere din litera @ din

Expresiile se obtin cu ajutorul operatorilor si al datelor.

> Ssau nu
adevarat sau | nu (adevarat) adevarat si nu (adevarat)
adev?rat sau fqls ade\(érat Si fa|§
[ adevlérat ] [ fa;ls ]
X Activitate in pereche

1. Folosind blocurile grafice din grupul Operatori, vizualizeaza si discuta, cu co-
legul sau colega de clasa, rezultatul urmatoarelor expresii:

©o offfan aa
RGN ) @/ 00 N H<E = O<d

2. impreun3 cu colegul sau colega ta, testati cu ajutorul lui Scratchy actiunea
variabilei viteza. Unul dintre voi testeaza actiunea variabilei cu operatorul matema-
tic, celdlalt testeazd actiunea variabilei fard operatorul matematic.

Discutati ce observati!

Atentie! Daca doriti sa retestati viteza lui Scratchy, va trebui sa aduceti
valoarea variabilei din nou la zero, prin simpla actionare a blocului seteaza
viteza la 0, din zona de blocuri, nefiind necesara aducerea acestuia in zona de
programare.

cand se da clic pe acest personaj
seteaza x la
seteaza vy la

modificd viteza cu viteza + €

cand se da clic pe acest personaj
seteaza x la

seteaza y la

modifica viteza cu €)

afiseaza variabila viteza afiseaza variabila viteza

modificd x cu | viteza modifica

modifica

modifica y cu | viteza
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Recapitulare - Jucam sotronul!

Gradina bunicilor Elinei este de forma dreptunghiulara, are latimea de 600 m
si lungimea de 800 m. Bunicul doreste sa imprejmuiasca gradina cu un gard nou.
Tu si colegii tai de clasa 1l veti ajuta sa descopere si sa rezolve algoritmul pentru

determinarea lungimii gardului.

Astfel, toata clasa va juca sotronul: elevii clasei se vor imparti in 8 grupe. Fiecare
grupa va alege un numar din sotron si va rezolva cerinta cu numarul respectiv. Dupa
rezolvarea cerintei, fiecare grupa fsi stabileste un reprezentant. Acesta va desena
pe tabla partea corespunzatoare din sotron si va prezenta oral, celorlalte grupe,

rezolvarea cerintei.

n Scrie, pas cu pas, algorimul
pentru determinarea lungimii gardu-
lui. (Indicatie: se masoara lungimea
si latimea gradinii, apoi se determina
perimetrul gradinii, care reprezinta
lungimea gardului.)

B Scrie proprietatile unui al-
goritm si argumenteaza fiecare pro-
prietate pentru algoritmul determi-
narii lungimii gardului. (Indicatie: Tn
algoritm lungimea gardului se deter-
mina corect si clar, intr-un timp finit.
Algoritmul devine general, dacd nu
se vor preciza dimensiunile gradinii.)

B Scrie enuntul unei probleme
pentru implementarea algoritmului.
(Indicatie: Se considera o suprafata
dreptunghiulara cu latimea de 600 m
si lungimea de 800 m. Determina
perimetrul suprafetei respective.)

LG

Operatori Variabile

Determinarea

lungimii gardului

gradinii

Date de intrare.
Date de iesire.
Constante. Variabile

Desenul gardului
gradinii

Enunt problema

de matematica

Proprietatile
algoritmului

Algoritmul pas
cu pas

n Precizeaza datele de intrare, de iesire, constantele si variabilele.
(Indicatie: Date de intrare: | (Iatimea gradinii), L (lungimea gradinii). Date de iesire:
P (perimetrul gradinii). Constante: / = 600 m, L = 800 m. Variabile: P.)

m Unitatea 3



E Deseneaza gardul gradinii cu ajutorul
blocurilor grafice din zona Scripturi, grupul: Mis-
care, Creion, Evenimente, Control. (/ndicatie:

Personajul ales se afla initial in centrul scenei. e s
in exemplul dat, dreptunghiul desenat are Iitimea :*‘:“: '-‘“':;““ s oS
R . . ey e i _— b

de 100 de unitati si lungimea de 200 de unitati.) e
du-te la x: v: €D
S o q q asteapts €) sec
n Determind lungimea gardului cu aju- SNt
torul blocurilor grafice din zona Scripturi, grupul asteapts € sec

du-te la x: @@ v: @

creionul sus

Date, Operatori. (Indicatie: Se declara variabila
lungimea gardului si se folosesc operatorii mate-
matici adunare si inmultire.)

Creeaza o Variabila

|
} seteazi lungimeagarduki la @ * @D +

el gt g ks hn | afiseazi variabila lungimes gardului
modificd lungimea garduluii  cu

|- 1 lungimea gardului

n Explica rolul operatorilor folositi pentru determinarea lungimii gardului.
[Indicatie: folosind operatorii matematici de adunare si inmultire exista doua vari-
ante pentru determinarea lungimii gardului.

Varianta 1: lungimea gardului =2 * 600 + 2 * 800 = 2800 m.

Varianta 2: lungimea gardului = 2 * (600 + 800) = 2800 m.]

Varianta 1 o9 Var_ianta' 2. ) i
(3 operatori) mai putini operatori, mai eficient
@ (E (2 operatori)
0°0)
o+0
CREs00) (2
@+ - o -

e @ + 0-a

n Explica rolul variabilelor folosite pentru determinarea lungimii gardului.
[Indicatie: Variabila este lungimea gardului. Valoarea ei este obtinuta cu ajutorul
datelor numerice si a operatorilor matematici inmultire si adunare; lungimea gar-
dului = 2 * (latimea gradinii + lungimea gradinii).]
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Evaluare

I. Citeste cu atentie si raspunde la intrebari.
Scrie raspunsul pe caiet sau pe foaia data de profesor.

n livada din gradina bunicilor, Elina si prietenii ei au plantat un pom fructifer.
Cu ajutorul desenelor, descopera algoritmul plantarii pomului fructifer.

1. Precizeaza care este ordinea corecta a desenelor pentru a prezenta pasii
algoritmului. (4x5p=20p)

Desen 1 Desen 2 Desen 3 Desen 4
2. Descrie pas cu pas algoritmul plantdrii pomului fructifer. (10 p)
3. Enumera proprietatile unui algoritm. Argumenteaza fiecare proprietate pen-
tru algoritmul plantarii pomului fructifer. (4x5p=20p)

Il. Citeste enuntul urmatoarei probleme si rezolva cerintele. (8 x5p=40p)

n livada sunt 50 de pomi fructiferi, dintre care 7 sunt ciresi, numéarul merilor
este de 3 ori mai mare decat numarul ciresilor, iar restul sunt pruni.
Cati meri si cati pruni sunt in livada?

1. Care sunt datele de intrare ale problemei?

2. Care sunt datele de iesire ale problemei?

3. Care este numarul prunilor?

4. Pentru a determina numarul prunilor folosesti operatorii... .

5. Numarul ciresilor este mai mare decat numarul prunilor?

6. Pentru a compara numarul ciresilor cu numarul prunilor folosesti operatorii... .

Scrie, pe caiet, in dreptul fiecarui enunt adevarat sau fals:
7.1n livada sunt caisi sau ciresi.
8. 1n livadd nu sunt visini si nici meri.

Punctaj maxim 100 de puncte. Se acorda 10 puncte din oficiu.
Timpul de lucru este stabilit de profesor.

m Unitatea 3




l

STRUCTURI
S| JOCUR

In jocul meu virtual
personajele isi schimbd
repede costumele!

Eu caut
un decor
pentru jocul meu.
Scratchy
ma ajuta!

Daca timpul meu
de lucru la calculator s-a
terminat, atunci am gasit
un joc nou!

( )

Tmpreund cu cei trei prieteni, pasionati de jocuri, si tu vei descoperi
diversitatea si utilitatea acestora. Vei Tnvata, cu structuri potrivite, sa
dai viata propriului scenariu. Munca ta o vei putea impartasi tuturor
L prietenilor!

Competente specifice: 2.1, 2.2, 2.3, 3.1, 3.2, 3.3




=4
=) 1. Structura liniara

A sosit vremea ca bunicul Elinei, apicultor cu multa experienta, sa stranga mierea
din stupi. Astfel, acesta va executa, secvential, mai multe activitati diferite:

Cerceteaza fagurii
din stup.

S
T -
R Indeparteaza
toate albinele
u de pe faguri.
C
T
U
R
A
Elimina ceara care
acopera fagurii.
L
|
N
I Introduce fagurii
A ntr-un dispozitiv
R rotitor, de extractie.
A

Colecteaza mierea
n vase speciale.




Activitatile efectuate, pas cu pas, de bunicul Elinei, intr-o anumita ordine, res- =]
pecta o structura liniara din cadrul algoritmului extragerii mierii din stup. S

Structura liniara reprezintd un set de activitati finite, executate intr-o
anumita ordine, pentru implementarea unui algoritm.

Cantitatea de miere extrasa de la un stup la altul este diferita. Prin urmare,

cantitatea acesteia este variabila. Pentru a determina cantitatea totala de miere
extrasd, poti utiliza o structura liniara.

[N

Ca sd iti fie mai usor, Elina iti explica:

Exemplul 1: Dintr-un stup s-a extras o cantitate de miere, notata cu a,
iar din alt stup o alta cantitate de miere, notata cu b. Cantitatea totala de
miere este suma celor doua variabile. Algoritmul determinarii sumei celor
doua variabile, a si b, contine urmatoarele:

intreab3 si asteapt3
. 4y " Ciestea
intreab3 si asteapts

® Citesteb.

m Calculeaza a +b.

aliturs ] ® Afiseazd valoarea a + b.

Astfel, implementarea secventei se poate face cu blocurile grafice din zona
Scripturi, grupul: Evenimente, Detectie, Date, Aspect, Operatori.

Creeaza o Variabila

(982 ] = )
Y

\
|
l intreabs [EESTEXT 5i asteapts
- : \
{ ] @ \
|
1

cand se da clic pe

intreabs ETTYMEYTY 5i asteapts

seteaza 2 la raspuns

o e
e

afiseazi variabila b

spune alatura m

Clic pe steagul verde si algoritmul ruleaza:

Valoarea lui a este: Valoarea lui b este:

Dupa introducerea

] . 50 @ Dupa"mtroduFerea 50
valorii numerice se o3 valorii numerice se G” )
apasa tasta Enter. NCE, apasa tasta Enter. NCE,

l 10] | Variabilei a i se atribuie valoarea numerica 10. QD

11.5] Variabilei b i se atribuie valoarea numericd 11.5. OD

<
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Ruleaza algoritmul pentru diferite valori ale

suma este:21.5 . . ) N )
variabilelor a si b. Inlocuieste operatorul adunare

cu operatorul scadere. Ruleaza algoritmul deter-
Separatorul

pentru partea —————  minarii diferentei variabilelor a si b, cu conditia
zecimala este 0 a> b

Valoarea lui b diferenta este:5
este:

0

[\100 [’95

Exemplul 2: Dintr-un stup s-a extras o cantitate de miere, notatd cu a, iar din alt
stup, o alta cantitate de miere, notata cu b. Cantitatea medie de miere extrasa pentru
fiecare stup poate fi considerata media aritmetica a celor doua cantitati. Algoritmul de-
terminarii mediei aritmetice a celor doua variabile a si b contine urmatoarele:

intreabs B —

2 = m Citestea.
seteaza 2 la raspuns 4
intreab3 5i asteapts .
= = m Citeste b.
seteaza b la raspuns
® Calculeaza (a + b)/2.

@D~
m  Afiseazd valoarea (a + b)/2.

e
Atentie la T
ordinea G
efectusrii - m

a + b

operatiilor:

V4 51
V. Exerseaza!

1. Pentru doua variabile, a si b, cu valori numere naturale, scrie pe caiet secventa
liniard corespunzatoare determinarii produsului si catului celor doua variabile.
Ce se intampla daca variabilele au valoarea zero?

2. Pentru trei variabile, a, b si ¢, cu valori numere naturale, scrie pe caiet secventa
liniard corespunzatoare determinarii mediei aritmetice a celor trei variabile.

m Unitatea 4



Exemplul 3: Avem doua recipiente, A si B, in care se afla aceeasi cantitate de miere.
Recipientele sunt pline cu miere. Pentru a schimba mierea dintr-un recipient in celalalt S

e eiuo.

<

Aducem un vas \ Q
auxiliar, gol, care = :
A are o capacitate g ST
cel putin egala cu N\ \
L capacitatea celor -3 4
G dous vase. —
(0]
R auxiliar A
|
T
M m
Virsam mierea A
din vasul A in vasul auxiliar
auxiliar.
I auxiliar
N
T
E
R Varsam mierea ili
din vasul Bin auxiliar
S
vasul A.
C
A auxiliar
|
M
B /—\_
A —
Varsam mierea
R din vasul auxiliar auxiliar
E n vasul B.
auxiliar B

Algoritmul se mai
numeste Regula celor

Am reusit sa schimbam
mierea dintr-un recipient

trei pahare. n celdlalt!

:
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Algoritmul poate fi utilizat daca se doreste interschimbarea valorilor a doua varia-
bile a si b. Variabila auxiliara necesara interschimbarii este notata cu c.

cand se da clic pe
{155l Valoarea lui a este: IEIED CRT

seteaza a2 la rdspuns

intreabs si asteapts

seteaza b la raspuns
seteazda ¢ la a
seteaza 2 la b
seteaza b la c
afiseaza variabila a

afiseaza variabila b

&

Qs

[IBuna dimineata!

S-a realizat interschimbarea
valorilor celor doua variabile.

in cazul in care variabilele a si b au valori de tip numeric, structura liniara poate fi
realizata si cu ajutorul operatorilor matematici:

seteaza a la

seteaza b la

seteaza a la

Exemplul 4: Borcanele cu miere sunt ordonate pe rafturile din cdmara. Pe un raft
incap 10 borcane care sunt etichetate astfel:

FEEEEEEE6E

Pentru a determina suma numerelor de pe etichete putem grupa secvential bor-

canele, astfel:

Se obtin 5 grupe de 10 si numarul din mijloc 5.
Suma este 10 * 5+ 5 =55,

m Unitatea 4

Mijlocul
sirului de
numere de
la0la 10.




Daca Tn camara ar fi 100 de borcane etichetate la fel, care este suma numerelor
de pe etichetele borcanelor?
Pentru a raspunde, lucram secvential:

Cate borcane sunt? 100

Cate grupe de 100 se pot face? 50

Care este numarul din mijlocul sirului de la 0 la 1007? 50

Care este suma primelor 100 de numere? 100 * 50 + 50

Dar daca in camara ar fi n borcane, etichetate ordonat, cu numere de la 1 la n,
care este suma lor?

Atunci, structura secventiala (liniard) este echivalenta cu expresia
n*(n+1)/2, deoarece:

n*(n+1
1+2+3+4+...+n=%, expresie numita suma lui Gauss.

intreab Ep—

seteazi la rispuns m
=

seteaza la
aﬁseaza variabila el “
Despre Lt KX
F . Scripturi Costume Sunete
I Miscare I Evenimente

v p” [ Aspect J control
aloarea luin
este: I Sunet I Detectie
I Creion l Operatori
J ai muite Blocuri
< 92
Apasd tasta @ Creeaza o Variabild
Enter

W, (989
-0
(f1od o) =&

Exemplul 5: Etichetele borcanelor pot contine numere cu foarte multe cifre. Pentru
a obtine cifrele unui numar n, se fac impartiri la 10, deoarece restul impartirii este chiar
ultima cifra a numarului, iar catul impartirii reprezinta numarul fara ultima cifra.

Consideram n = 25.

® 25rest 10 =5 cifra unitatilor.

® 2 este numarul fard ultima cifrd, matematic reprezinta partea intreaga din
25/10.

®  Pentru a obtine din nou ultima cifra n = partea intreaga din 25/10 = 2.

® 2rest 10 = 2 cifra zecilor.
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4 )
Restul impartirii lui n la 10 este Parte intreaga din
ultima cifra a numarului. n/10
Variabile: n, c1, c2 n=c2cl n=c2
n =numar cu doua cifre nrest10=cl nrest 10 =c2
c1 = cifra unitatilor c2
c2 = cifra zecilor
Numarul n fara Restul impartirii lui n la 10 este
ultima cifra ultima cifra a numarului.
. J

Poti utiliza, din zona Scripturi: grupul Operatori, blocurile grafice rest si parte

intreaga:
@ partea intreagd  din/de @

Algoritmul determinarii cifrelor unui numar n, cu doua cifre, c1 cifra unitatilor si
c2 cifra zecilor, contine urmatoarele:

intreaba 5i asteapta

seteazd n la raspuns m Citesten.

seteazi c1 la ‘m rest @D ® Atribuie c1 = nrest 10.

® Atribuie n = partea intreaga
din n/10.

® Atribuie c2 = nrest 10.

® Afiseaza cl.

® Afiseazd c2.

seteaza n la parteaintreagdi din/de n /€D

seteaza 2 la n rest €

afiseaza variabila c1
afiseaza variabila c2

Creeaza o Variabila

(Cifra unitatilor numarului n) - °
3 . <2
() o - )

0\
3
t a c2 la
Apasa tasta ) ) o ) —— ﬂ
Enter Cifra zecilor numarului n

ascunde variabila <2

m Unitatea 4




p Observa!

Prin impartirea numarului n la 100,
restul Tmpartirii reprezinta ultimele
doua cifre, iar catul impartirii este nu-
marul fard ultimele doua cifre.

Pentru a afisa cifra sutelor, se
elimina ultimele 2 cifre prin impartirea
lui n la 100, apoi se afiseaza ultima
cifrd a numarului obtinut.

cand se da clic pe

intreabs 5i asteapts

seteaza n la raspuns

seteaza n la partea intreaga

n rest €O

afiseaza variabila cifra

din/de n

/ €D

seteaza cifra la

Valoarea lui n este:

1123456789 Q

V4 51
V. Exerseaza!

( Cifra sutelor numarului n )

1. Nutoatd mierea produsa de albinele lucrdtoare este extrasa din stup, deoarece
o treime din aceasta este folosita pentru hrana lor. Stiind ca albinele lucratoare
produc o cantitate totalda de miere notata cu a, scrie pe caiet secventa liniara cu
ajutorul careia se poate determina cantitatea de miere care se poate extrage

din stup.

2. Precizeaza secventa liniara din algoritmul determinarii cifrei unitatilor si cifrei
miilor, pentru un numar n cu maximum 4 cifre. Implementeaza secventa cu

ajutorul blocurilor grafice.

3. Enumera continutul secventei lini-
are din exemplul dat si explica
ce afiseaza algoritmul imple-
mentat cu ajutorul blocurilor
grafice.

intreabs 5i asteapts

seteaza n la raspuns

seteaza n la parteaintreaga din/de

n /€D

seteaza cifra la

n rest €O

afiseaza variabila cifra

4. Folosind blocurile grafice determinda suma patratelor primelor n numere

naturale. Indicatie:

, nn+1)(2n+1)

12 +22+32+4%+...+n° =

6
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2. Structura alternativa

Dupa ce a extras mierea din stup, bunicul Elinei le-a dat celor trei prieteni sa guste
putind miere, sa se bucure de aroma ei si si-a continuat povestea: , Albinele sunt deose-
bit de importante pentru agriculturd, deoarece ele duc polenul de la o floare la alta, re-
alizand in acest mod procesul de polenizare. O singura albina poate poleniza, in fiecare
anotimp, aproximativ 3 milioane de flori.

ntr-un stup exista o singurd regind. Dacd apare o alt3
regina, aceasta impreuna cu o parte dintre albine formea-
za un roi. Daca apicultorul doreste mai multi stupi, va pre-
gati un stup pentru noul roi; daca nu, albinele vor roi in
natura.”

Asadar, in povestea bunicului apar urmatoarele decizii:

Forma 1:
Daca apare o noua regina, atunci se formeaza un nou roi.

Aceasta structurd are doua componente:
Conditie: Apare o noua regina.

Actiune: Se formeaza un nou roi.

Actiunea se executd dacd conditia este adevdratd!

Forma 2:
Daca apicultorul doreste mai multi stupi, atunci pregateste un stup pentru roi.
Altfel
albinele roiesc in natura.
Aceasta structurad are trei componente:
Conditie: Apicultorul doreste mai multi stupi.
Actiune 1: Pregateste un stup pentru roi.
Actiune 2: Albinele roiesc in natura.
Actiunea 1 se executd dacd conditia este adevdratd!
Actiunea 2 se executd dacd conditia NU este adevdratd!

O astfel de structurd, care contine cuvintele-cheie DACA, ATUNCI, ALTFEL, este
o structura alternativa sau decizionala.

Implementarea secventei alternative se poate face cu blocurile grafice din zona
Scripturi, grupul Control.

daca atuna




Structura alternativd reprezinta un set de activitati finite, executate alter-
nativ, in functie de valoarea de adevar a conditiei din algoritm.

Numarul de albine care formeaza un nou roi si parasesc stupul este mai mare sau
mai mic fata de numarul de albine din roiul care rdmane in stup. Pentru a determina
care numar este mai mare, poti utiliza o structura alternativa.

Ca sd iti fie mai usor, Elina Tti explicd:
Exemplul 1: Numarul de albine care formeaza un nou roi se noteaza

daca x > y atunci conditie

> y atunci

seteazda maxm la x maxim = x—— actiunea 1
altfel altfel

seteazd maxm la y maxim = y. actiunea 2

afiseazs variabila maxim afiseaza valoarea variabilei maxim

Valoarea lui x
este:

=)

Valoarea luiy
este:

|0
o) —
1100 [I1ooo
| Aspect Jl control
ISunet IDetectie cand tasta spatiu este apdsatd
ICreiun lOperatori intreabd si asteaptd
I3 || =i vuite Biocuri - -
seteaza x la raspuns
/- Creeazi o vanagia intreaba i asteapta
@ ’@ seteazd v la rdspuns
oLt [_100 [~ X x
Q ?’ daca x>0y atunci
) = O
seteazda maxim la x
:
Atentie! altfel
,
maxim este seteazd maxim  la v
L e
variabila. S
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Deoarece cele doua variabile, x si y, pot avea valori egale, in algoritm poti in-
troduce si aceasta conditie, in acest caz se afiseaza mesajul ,numerele sunt egale”.

cind e di dic pe

. , oLt ol®
intreabs y— = )
- = 9 W,
seteazd x  la rispuns
intreaba si asbeapta
[|3mm [|3uuu

zateaza vy la raspuns

atund

T G Mumerele sunt egale

2

ascunde variabila maxim 1

Daca cele doua variabile au valori
egale, atunci variabila maxim nu

trebuie sa fie vizibila!

altfel

[ ET x = ¥y atunci

seteazd maxim la x

a |'I:Fe|

seteazd maxim la y

§
afigeard wariabila maxim

V4 51
Ve Exerseaza!

1. Declard o noua variabilda minim si, folo-
sind blocurile grafice din zona Scripturi,
grupul: Evenimente, Detectie, Date,
Aspect, Operatori; implementeaza al-
goritmul care determina care este va-
loarea minima dintre doua variabile, x
si y. Nu uita ca cele doua variabile pot
avea si valori egale!

2. Pentru doua variabile, x si y, descrie
secventa de decizie, din algoritmul ala-
turat, care afiseaza valoarea minima
dintre cele doua variabile:

Numerele sunt
egale

cand tasta spatiu
intreab3 5i asteapts

sateazd x

este apasata

Ia raspuns

[ F1 =0 Valoarea lui y este: S RETS =T e]

seteaza v la raspuns

spune aldtuwra y SR

o este minim)

spune alatura
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Exemplul 2: Numarul natural, notat cu x, poate fi par sau impar. Structura
alternativa, care determina daca x este numar par sau impar, contine urmatoarele:

P W) | | Daca xrest2 =0 atunci|  conditie

R mar par| spune numar par. —|> actiunea 1 |
altfel Altfel,
PPN numar impar| spune numar impar.—|> actiunea 2 |

Un numar natural este par daca este divizibil cu 2. Astfel, in structura alterna-
tiva, conditia contine operatorul rest, deoarece daca restul Tmpartirii luix la 2 =0,
atunci numarul este par, altfel numarul este impar.

Exemplul 3: Numerele naturale, notate cu x si y, pot fi divizibile. Structura al-
ternativa, care determina daca x este divizibil cu y sau y este divizibil cu x, contine
urmatoarele:

Atentie la
daci (x rest'y = sau operatori:

T BN Numerele sunt divizibile.

x rest y :m

L TN Numerele nu sunt divizibile.

y rest x =

Dacéd xrest y=0sauy rm conditie
spune Numerele sunt divizibile. > actiunea 1

Altfel, )
spune Numerele nu sunt divizibile. » actiunea 2

Un numar natural x este divizibil cu un numar natural y daca restul impartirii
lui x la y = 0 sau un numar natural y este divizibil cu un numar natural x, daca restul
Tmpartirii lui y la x = 0. Astfel, in structura alternativa, conditia contine operatorul
aritmetic rest si operatorul logic sau.

Exemplul 4: Stupul albinelor poate fi comparat cu un labirint galben, care are
conturul si benzile separatoare rosii. Din Biblioteca aplicatiei, alege un persona;j si
pozitioneaza-l pe scenad, in coltul din stdnga jos. Cu ajutorul sagetilor de pe tastatu-
ri: € = AV, personajul se poate deplasa prin labirint. Alege, in interiorul labirin-
tului, o etichetd verde care, daca va fi atinsa de personaj, acesta va iesi din labirint,
spunand: ,,Am reusit!”.

Atentie! Ori de cate ori personajul va atinge conturul scenei sau separatoa-
rele rosii, va disparea si va reaparea in pozitia de plecare.
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Un exemplu de decor poate fi urmatorul:

Scripturi | Decoruri

SN Selecteazd zona Decoruri.
\
m -
°
T
o I \ Alege culoarea galben pentru
g fundalul decorului si umple
f tot decorul.
1
|:| &m=0%=1
I
G/ e ‘;/ €  (geae (jdent (eetl) 5R)E Alege culoarea rosu pentru
— I contur si benzile separatoare.
e |§| \. J
° 4 )
T Selecteaza forma dreptunghi
& si construieste-ti propriul
;7 \ labirint. )
& (- )
™ Plaseaza, in interiorul
= &= labirintului, o eticheta. In
— L Motoimap exemplu este un oval verde.
Decor nou: i . J

a/as m\

Ca sa-ti fie mai usor, cand
ai terminat de desenat, da-i
nume decorului tau.




Personajul pe scena:

— Personajnou: @ / &1 @ Alege, din Biblioteca aplicatiei,
_I o = un personaj si pune-i un nume
FI | x:-120 y: 60 directia: 90" (== adecvat.
i et Nu uita sa-l scoti pe Scratchy

nnti frano un ineator =

de pe scena!

Zona de programare:

Alege din zona Scripturi, grupul Evenimente, blocul grafic cdnd primesc me-
sajl. Alege un mesaj nou si pune-i denumirea labirint.

Mesaj Nou

Denumirea mesajuluw:

mesaj nou...

Structura alternativa atribuita mesajului labirint contine urmatoarele:

cand primesc labirint Dacd personajul atinge culoarea verde, atunci

)

spune ,Am reusit!”, asteapta 5 secunde si

spune apoi se ascunde.
2

asteapts (@ sec

¥

Altfel,
daca personajul atinge culoarea rosu, atunci

_ se plaseza, in stanga jos, pe scena, la coordo-
du-te la x: @D v: natele x: =200 si y: —130.

vﬁi atinge culoarea

Atentie! Cand vrei sa modifici culoarea din blocul grafic atinge culoarea, dai

clicin casuta de culoare, cursorul mouse-ului isi modifica forma , iar casuta preia
culoarea corespunzatoare pozitiei mouse-ului.
Clic pe culoarea dorita si culoarea din casuta se schimba!

atinge culoarea 2

Pentru a urmari efectul structurii alternative, in labirint, plaseaza in zona de
programare urmatoarele blocuri grafice:
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cind se di clic pe
expediere la toti labirint
du-te la x: (EID v: EED

spune
"
paﬁ:ﬂﬂi a sec

altfel
dacs atinge culoarea

du-te la x: "r: -130

cand tasta sigestisus este apasata

| modifici y cu )

expedierela tofi labirint

cind tasta s3gestistinga este apdsatd
modificd x cu 1)
expedierela toti labirint

cind tasta s3gestijos  este apdsatd
modifica y cu m
expedierela tofi lzbirint

cand tasta sSgestidreaptz este apasats
modifica x cu m
expedierela toti labirint

Ca sa-ti fie mai usor, poti afisa
labirintul pe tot ecranul.

L} [labirint ~ @

w458

f

Scripturi Cos

| Miscare
IAspect
ISumet

I Creion
I Date

4 )
Ca sa poti vedea
toate blocurile
grafice din zona
[~ de programare
poti extinde
aceasta zona
de aici:

Salveaza proiectul realizat, in folderul propriu. Denumeste fisierul labirint.sb2.

Clic pe steagul verde! Jocul a inceput! Cu sdgetile de pe tastatura, deplaseaza

personajul prin labirint!
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@ Aplica!

Elina te roaga sa realizezi un proiect Scratch pentru care sa alegi trei personaje
diferite si un decor potrivit, din Biblioteca aplicatiei. Asa cum intr-un stup exista al-
bine lucratoare, trantori si o regina, personajele tale vor fi redenumite astfel: Cifral,
Cifra2, Cifra3.

Pentru un numar natural nenul, de maximum 3 cifre, algoritmul va memora
numarul propus in variabila x.

Cand tasta ,spatiu” este apdsata, cele trei personaje vor fi pozitionate la ur-
matoarele coordonate: x: =200, y: —100; x: —130, y: —130; x: —200, y: —20. Daca
numadrul are o cifra, atunci personajul Cifral gliseaza, in 3 secunde, la coordonatele
x: 150, y: —140. Daca numarul are 2 cifre, atunci Cifra2 gliseaza, in 5 secunde, la
coordonatele x: 120, y: 100. lar dacd numarul are 3 cifre, atunci Cifra3 gliseaza,
in 7 secunde, la coordonatele x: —100, y: 140.

Ca sd nu-ti fie greu, Elina te ajuta:

cadnd tasta spatiu este apasata

cind tasta spatiu este apasata
du-te la x: G v: ShN du-Fe la x: @ED v: GES

daci x >l 5 ‘x < 0 atuna dacs ‘x >H s (x <[E

gliseaza in '9 secunde la x: Al - 140

cind tasta spatiu > cind se da dic pe

du-te la x: @D y:
daca x >EE s x <0 atuna

gliseazi in 'o secunde la x: ¥:

LR Care este numarul? S =T
seteara x la raspuns

afiseaza wariabila x

Salveaza proiectul realizat, in folderul propriu, si denumeste fisierul cifrele.sb2.
Clic pe steagul verde! Dupa ce introduci de la tastatura un numar cu una, doua sau
trei cifre, apasa tasta spatiu. Observa efectul structurii alternative asupra miscarii
personajelor.

Stiaica ...?
e Prima moneda cunoscuta in lume, din secolul al IV-lea i.Hr., avea gravata
pe ea albina, ca simbol al harniciei.

e Arheologii au descoperit, in Egipt, miere in mormantul faraonului
Tutankhamon, unde substanta veche de peste 3300 de ani inca era comes-
tibila.
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Jocuri cu structuri
Salutari!

fnvata salutul in limbile: francezd, spaniold si engleza. Insereazd, din Biblioteca
aplicatiei, un decor adecvat si un personaj cu 4 costume, carora le vei modifica cu-
loarea. Fixeaza primul costum in partea stanga a scenei. Fiecare personaj saluta,
pe rand, timp de doua secunde, in limbile: romana, franceza, spaniola si engleza.
Pentru a nu se suprapune, pe scend, fiecare personaj thainteaza 85 de pasi.

Ca sd iti fie mai usor, Elina te ajutd:

Alege, din Biblioteca de personaje, personajul Devin. Deschide zona Costume
si observa ca personajul ales are 4 costume diferite. Pentru fiecare costum in parte,

foloseste instrumentele de colorare si schimba culoarea costumului.

Costume Costume
\ initiale: ) \ colorate:
1 o |
devin-a devin-a
Bl %l o1
2 T
devin-b devin-b
T2 THelad
3 3
devin-c devin-c
4 4

devin-d
TBx190

( Instrumente pentru desen )

&
=
oo

@ =00~ @+

[oincs v e
: Zona
*|  Costume é

Slerge || Adaugd.  Importa

B
3

£

a=4q

100%

Nadul vectorial
Corvartests la bimap

Personajul are 4 costume:

trea la costumul devin-d
devin-a
devin-b
devin-c
devin-d




Blocurile grafice din zona de programare:

! :
M, salutari
v458.0.1

cand se da clic pe

treci la costumul devin-a

du-te la x: P v: O

spune EME] pentru @ secunde

creeazd o clond a Devin

treci la costumul devin-b
inainteazd €EP pasi

spune pentru @) secunde

creeazd o clond a Devin

; " treci la costumul devin-c

Clic pe steagul verde! Urmareste

salutul celor 4 personaje si modificarea inainteaza € pasi

costumelor acestora cu ajutorul structu- spune pentru @) secunde

rii liniare din zona de programare.
Salveaza proiectul realizat, 1n

folderul propriu, si denumeste fisierul treci la costumul devin-d

salutari.sb2. inainteaza P pasi

spune pentru € secunde

creeazd o clond a Devin

Cifrele!

Te descurci bine cu cifrele unui numar?

Hai sa ne jucam si sa vedem!

Numarul dat va avea 4 cifre care vor fi retinute, de
la dreapta la stanga, corespunzator, in variabilele a1,
a2, a3, a4. Personajul Stie-Tot va adresa urmatoarele
patru intrebari, numai dupa ce ai dat clic pe personaj:

1. Care este ultima cifra a numarului?

2. Care sunt primele doua cifre ale numarului?
3. Care este suma cifrelor numarului?
4.

Care este triplul cifrei unitatilor de mii a numa-
rului?

Dupa fiecare intrebare, Stie-Tot iti va raspunde cu
,Corect!” sau ,Incorect!”. La inceputul jocului, numarul
de raspunsuri corecte este zero, dar la finalul jocului vei
sti numarul de raspunsuri corecte.




Ca sd iti fie mai usor, Elina te
ajuta: cand se d dic pe
= Ia u
intreabs i asteapts
seteazs al la rispuns

intreabs 5 asteaptd

zateazrd 32 la raspuns

intreabs S

seteazs a3 la rdspuns

Din Biblioteca aplicatiei, ale-
ge un decor potrivit si un personaj
atent la toate, pe care-l vei redenumi
Stie-Tot.

Vei putea introduce, de la tasta-
tura, cele 4 cifre ale numarului, cu
ajutorul urmatoarelor blocuri grafice:

G E 1 S Cifra unitatilor de mii este .. RS S0

seteaziS 24 la rispuns

cind se d3 dic pe acest personaj

{EEETEY Care este ultima cifrd a numarului? ERETEETTEY

Care este suma
cifrelor
numarului?

spune pentru ) secunde
"

seteazd ¢ la ¢ +°
altfel

spune pentru ) secunde
FEEETEY Care sunt primele 2 cifre ale numarului? ERET SR

seteazd b la rdaspuns

Creeazi o Variabila

dacs b = aa *€ + a3  atuna

spune pentru & secunde
{2
seteazi c la ¢ + @)

altfel
spune pentru @) secunde

F 2 SE RS Care este suma cifrelor numarului? R R

seteazda b la raspuns

Clic pe personajul Stie-Tot si ris- 2 ) )
punde la cele 4 intrebari. , spune [EEE] pentru € secunde

Urmareste valoarea variabilei |seteazi ¢ la < + @
Cc, care memoreaza rdaspunsurile altfel
corecte. :pnnepentrnasecnnde

Valoarea variabilei b decide daca PR ool e unianor e mis numarut: ERRoeE
raspunsul este corect sau incorect! T

Salveaza proiectul realizat, n
folderul propriu, si denumeste
fisierul cifrele.sb2.

aa * @ _atuna

,,Ai castigat, continuad! e pentru @ secunde
N-ai castigat, continual!”

spune  aldtura < pentrneseclmde

seteazd ¢ la ﬂ
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Planetele!

Pasionata de planetele din Univers, Elina a realizat un desen sugestiv cu patru
planete pe care I-a folosit, in jocul ei, ca personaj. Apoi, din Biblioteca aplicatiei, a
incarcat personajul Planet?2.

Cand dai clic pe personajul Planet2, acesta dispare si apoi reapare in alta pozi-
tie, in scend, dupa o secunda schimbandu-si culoarea si marimea.

Dupa ce Planet2 a reaparut de patru ori, personajul desenat multumeste pen-

tru ajutor.
4
Pentru personajul Planet2 aplica, Pentru personajul desenat aplica,
n zona de programare: n zona de programare:
g

cind se da dic pe

cand se dia clic pe

seteaza numar la ﬂ ascunde

afiseaza

cand primesc planeta

dute la x: (P v: (D

afiseazad

spune pentru € secunde

cind se da dic pe acest personaj

seteaza numar la  numar +n

modifica efectul culoare cu @
modifica marimea cu m

ascunde

asteapts Y sec

du-te la pozitie aleatoare

daca atingi marginea, ricoseaza

daca numar = §Bi - atunc

ascunde
b

expediera la toti planeta
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L =
M, planetele
v458.0.1

Personaje

~ e

X: 170 y. 23 1

Personajnou: @& / & 3

Atentie! La urmatoarea rulare a proiec-
tului, personajul Planet2 nu revine la culoarea
si dimensiunea de la inceput. Dupa mai multe
rulari personajul va acoperi intreaga scena.

Pentru a putea rula algoritmul, de nenu-
marate ori, in zona de programare, pentru
personajul Planet2 aplica blocurile grafice.

V4 51
Ve Exerseaza!

ncarca, in zona de Personaje, din folde-
rul propriu sau din Biblioteca aplicatiei, alte
douad personaje. Aplica noilor personaje algo-
ritmul din proiectul planetele.sb2, modificand
efectul culoare.

cand se da clic pe

seteaza numar . la [l

anuleaza efectele grafice

seteazd mdrimea la %

afiseaza
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Recapitulare - 1 lunie: E ziuva ta!

1 lunie este prilej de bucurie. Pentru a serba aceasta zi, toti elevii vor primi,
intr-un proiect Scratch, o felie de tort.

Lucreaza impreuna cu colegul sau colega ta, ca sa puteti mai usor recapitula.

Alegeti un decor adecvat, din Biblioteca aplicatiei, si desenati un personaj
nou, care sa reprezinte tortul.

B3 Enumerati, sub forma unei structuri liniare, activitatile realizate pentru a
desena tortul.

[EJ Alegeti, din Biblioteca aplicatiei, un personaj aldturi de care si dialogati.

Tortul va fi impartit in felii egale. O felie cantareste 150 de grame. Verificati
daca masa tortului este un numar multiplu de 150 g.

Indicatie: Personajul intreaba: ,,Cate kilograme are tortul?”. Numarul respectiv
reprezinta masa tortului si va fi memorat in variabila a.

Daca a * 1000 rest 150 = 0, atunci raspunsul este: ,Da, este multiplu!”. Altfel
raspunsul este: ,,Nu este multiplu!”. Variabila a reprezinta masa tortului exprimata
in kilograme si, pentru a fi transformata Tn grame, valoarea sa se inmulteste cu 1000.

I3 Chiar dacd masa tortului nu este un multiplu de 150 g, fiecare elev va primi
o felie de tort. Determinati cate grame va trebui sa aiba o felie, stiind ca tortul va fi
impartit in felii egale.

Indicatie: Personajul intreaba: ,Cati elevi primesc o felie de tort?”. Numarul
respectiv va fi memorat in variabila b. Masa unei felii de tort va fi @ * 1000 / b.

IE} Descrieti ce forma are structura de decizie necesara implementarii proiectului.
A Nu uitati s3 urati: ,,La multi ani tuturor copiilor!”

- ———
J LT Nu este multiplu!
»

: pauza 9 timpi
3

]spune EELTERE T Felia cantireste (IR 1000 JVARS
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Evaluare

I. Citeste cu atentie si raspunde la intrebari. Scrie raspunsul pe caiet sau pe
foaia data de profesor.

1. Un kilogram de miere are o valoare alimentara echivalenta cu 7 kg de mor-
covi sau 14 kg de cartofi sau 6 litri de lapte.

a. Cantitatea de miere dintr-o lingurita cantdreste 10 grame. Scrie structura
liniard cu ajutorul careia poti determina cantitatea de morcovi, cartofi sau lapte
echivalenta cu valoarea alimentard a unei lingurite de miere.

b. Determina valoarea numerica pentru cantitatea de morcovi, cartofi sau
lapte, exprimata in kilograme, echivalenta cu cantitatea de miere dintr-o lingurita.

c. Implementeaza un script cu blocuri grafice, cu ajutorul caruia poti determi-
na, pentru n lingurite de miere, cantitatea echivalenta de morcovi, cartofi sau lapte,
exprimata in kilograme.

Punctaj: 1a) 9 p (cdte 3 p pentru: citire, atribuire, afisare); 1b) 9 p (cdte 3 p
pentru fiecare expresie); 1c) 30 p (citire 3 p, atribuire 9 p, afisare 9 p, corectitudine
blocuri grafice 9 p).

Il. Analizeaza urmatoarele scripturi si rezolva cerintele: (6x7p=42p)

1. Variabila x este un numar natural.
cand se di dic pe Descrie forma structurii alternative.

mpeaba sijsyteapis 2. Continutul blocului grafic spune poa-
te fi....

3. Structura alternativd prezenta se in-
locuieste cu structura daca, atunci, altfel.
Ce continut poate avea ramura altfel?

4. Variabila x este un numar natural de
cel mult 3 cifre. Pentru a determina numarul
cifrelor lui x continutul blocului grafic spune
poate fi... .

5. Conditia din a doua structura de deci-
Zie este ... .

6. Continutul ramurii altfel poate fi ... .

Punctaj maxim 100 de puncte. Se acorda 10 puncte din oficiu.
Timpul de lucru este stabilit de profesor.
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Recapitulare finald - Proiectul tau

Ai descoperit aplicatia Scratch 2.0 si posibiliatea de a realiza jocuri, chiar pro-
iecte, cu ajutorul acesteia. Felicitari!

Pentru ca proiectul tau sa aiba un succes deplin, este bine sa fii organizat si sa-ti
planifici toate activitatile. Asadar:

Citeste cu atentie enuntul si identifica:
a. datele de intrare si de iesire;
b. operatiile care urmeaza a fi efectuate.

A Analizeazi cerintele pentru a identifica:
a. tipurile de blocuri grafice necesare;
b. operatorii si tipurile de date;
c. datele de manevra;
d. formulele si expresiile;
e. tipurile de structuri.

[E] Proiecteazi rezolvarea:
a. deseneaza sau alege, din Biblioteca aplicatiei, personajele si decorul;
b. atribuie secventele cu blocuri grafice personajelor;
c. verifica proprietatile algoritmilor din proiect.

I3 Ruleaza proiectul si verificd indeplinirea tuturor cerintelor.

E salveaza, online sau pe calculatorul propriu, proiectul realizat.

Proiect - Apa in natura!

Elina este pasionata de calculator, ca si tine, dar in timpul liber ii place sa
observe natura. Apa chiar o fascineaza! Stie ca aceasta circula continuu prin natura.
Ajut-o sa creeze un proiect pe aceasta tema!

Personajele: [ Apainnatural ~e

Alege din Biblioteca aplicatiei un decor
potrivit. Insereaza in scena urmatoarele per-
sonaje: un soare, un nor, un copac, un lac.
Ajut-o pe Elina sa redenumeasca personaje-
le astfel: Soare, Nor, Copac si Lac.

Personajul Nor va imbrdca doua costu-
me: primul costum — un nor, al doilea cos-
tum — trei nori.

Tu stii ca norii si Soarele stau pe bolta TTETT
cereascd! La inceput, Soarele si Lacul sunt s personsjnou: ¢ / & @

ascunse, iar Norul este vizibil si Tmbracat in # s
pri m u I costu m . ‘Sm‘: Copac Nor Pic Lac Soare
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~ Personajul Copac poarta doar un costum duplicat de patru ori, in straturi. Elina
< a Tnvatat ca obiectele din planul apropiat au dimensiuni mai mari decat cele din
planul indepartat.

Costum nou: |F 0 G e e | Costum nou: Costum nou: Costum now: Costum nou:
d/am ‘ d/a@m d/aad/aa d/am

1 1 1 5 |t 1

Copacil Nor1 Coslum3 Lac Soare

211 x 240 118 % 74 31 x 43 527 x 22 130 % 98
2 =
Nor2 Costum2
288 x 94 80 x 46

3

b & @
Costum3
182 x 53

Deseneaza tu un costum nou care sd sugereze o picatura de apa, numita Pic.
Noul personaj va Tmbraca cinci costume: primul costum — o picaturd, al doilea cos-
tum — doua picaturi si tot asa. Apa este izvorul vietii!

Scenariul:

Ploua! Cea dintai picaturd apare in scend in pozitia x: 0, y: 160, canta | ¢z ,
frumos: water drop, 2 timpi si se ascunde. Nu te speria! vater drop

Apare Tn scena al doilea costum Tn pozitia
x: 0, y: 80, canta frumos: water drop, 2 timpi
si se ascunde. Apare in scena al treilea costum
in pozitia x: 0, y: 0, canta frumos: water drop,
2 timpi si se ascunde. Apare Tn scena al patru-
lea costum in pozitia x: 0, y: — 80, canta frumos:
water drop 2 timpi si se ascunde.

Apare in scena al cincilea costum Tn pozitia
x: 0, y:—160, canta frumos: water drop, 2 timpi,
se ascunde si expediaza mesajul ,pic”. Odata
cu primirea acestui mesaj, lacul se afiseaza
in partea de jos a scenei si expediaza mesajul
,s0are”. La primirea mesajului personajul,
Soare va fi afisat, in timp ce personajul Nor va fi
ascuns. Ura! Este senin!

m Recapitulare finald




Ofera-i Soarelui un dar: efect de stralucire 30,
marime 30, iar efect de stralucire 30, anulare
efecte grafice si setare marime 95%.

De bucurie Soarele expediaza mesajul ,eva-
porarel” catre personajul Lac, care isi va micsora
volumul si va expedia mesajul ,,evaporare2”.

Al cincilea costum al lui Pic primeste acest
mesaj si apare in pozitia x: 0, y: —160. Va glisa
apoi in pozitia x: 0, y: 160, timp de trei secunde
si va expedia mesajul ,nor”.

Soarele se joaca ,de-a v-ati ascunselea”
si iese din scena pentru a-i face loc celui de-al
doilea costum al lui Nor.

Super! Acesta este circuitul apei in natura!

Blocurile grafice:

Personajul Nor

cind primesc soare

cind primesc nor

treci la costumul cloud2

tred la costumul cloud

Personajul Soare

cind primesc soare

du-te la x: @8 v:

cind se di dic pe

cdnd primesc nor
ascunda

pauzi Himpi
maodificad efectul

pauza ﬂ Hmpi

cu €Y

stralucire

Personajul Lac

cind primesc pic

pauzi o Himpi

expediere la tofi soare

cind primesc evaporarel

seteazd marimea la @ o

seteazd marimea la '@ LU

modificd marimea oo

pauzi n tinnpi
maodifica efectul strilucire
anuleazi efectele grafice
seteazd marimea la @ L

expediere la toli evaporarel

pauza o timpi

expediere la toli evaporare2

pauzi 9 Himpi

pauzi o Himpi

seteazd madrimea la @) on
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Personajul Pic

cind se di dlic pe pauzi @) timpi treci la costumul costum4
du-te la x: OV: (160] cantd sunetul waterdrop
du-te la x: 0 y: G

treci la costumul costumil

canta sunetul waterdrop tred la costumul costum3 du-te la x: OW

c8ntd sunetul waterdrop

treci la costumul costumS
du-te la x: @ y: €@ cintd sunetul water drop
pauza 9 timpi
treci la costumul costum2

cintd sunetul water drop expediere la totfi pic

cdnd primesc evaporare2

1~ . du-te la x: oy: @

] .
M, Apainnatura!
¥456.0.1

treci la costumul costumS
pauza o timpi
gliseaza in esecunde la x: 0 y:

Mareste scena si clic pe steagul verde. Bu-
cura-te de proiect!

Salveaza proiectul in folderul personal!
Daca ai cont online, impartaseste proiectul cu
prietenii tai!

;xpediere la toti nor

Proiect - Cdldatorie in Spafiu!

Navi viseaza ca are prieteni extraterestri care il invita sa calatoreasca in Spatiu.
Chiar pe Luna! Ajuta-| sa-si implineasca visul!

Personajele:

Alege tu decorul si naveta potrivitd, din Biblioteca aplicatiei, pentru a incepe
calatoria.

Naveta spatiala poate calatori prin spatiu daca este incdrcata cu energie pavi.
Energia pavi va fi afisata tot timpul in coltul din stanga, sus, al spatiului de lucru.

Spavi este un corp magic, din Spatiu. Atentie! La fiecare atingere a corpului
magic, Naveta se va incdrca cu 100 de pavi. Selecteaza, din Biblioteca aplicatiei, si
insereazad in spatiul de lucru un personaj, la alegere, pe care sa-l redenumesti Spavi.

Scenariul:

Calatoria in Spatiu Tncepe atunci cand atingi tasta spatiu! Nu uita c3, initial,
Naveta are energie 0 pavi!

Tncarcé nava cu cel putin 400 de pavi pentru a-l ajuta pe Navi si cilitoreascd
prin Spatiu!
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Cu ajutorul s3getilor de pe tastaturd: € = A W, controleazi Naveta lui Navi
pentru a atinge magicul Spavi.

Scripturi Dec' Scripturi Cos Scripturi Cos

m, Cslatorie in spatiu ~ @
o

Decor nou: Costum nou: Costum nou:

d/at d/am 4 /B

- {@.
Stele Navets - a Bu:on

480 x 360 70 x 115 83 x 83

1

Spatiu Naveta - b
481 x 360 M5 x75

X -208 y: -180

Personaje Personajnou: & / & B3

(«2‘

Scend Naveta Buton
2 decoruri

Cand Naveta il atinge pe Spavi, ii expediaza un mesaj. Cand Spavi primeste
mesajul, transmite energie de 100 de pavi, emite un sunet de salut, dispare si rea-
pare intr-o pozitie aleatoare, in spatiul de lucru.

Atentie! Daca nava atinge marginile scenei, atunci aceasta ricoseaza.

Dupa ce nava s-a incarcat cu energie, are nevoie de o oprire temporara pe su-

prafata Lunii.
Cum pe Luna toate se petrec altfel, este nevoie de schimbari: un nou decor si

un nou costum pentru Naveta. Alege-le tu, din Biblioteca aplicatiei.
Felicitari! Ai aselenizat!

Blocurile grafice:

Personajul Spavi

123




Personajul Naveta

este apasata
expediere la toli gata

trec la costumul spaceship-a

1a
seteazi x la )

seteazi y la @)

cand tasta spatiu

seteazd pavi

cdnd tasta s3geatd stinga
maodifica x cu
medifica y cu ’m

este apasata

daca atingi marginea, ricoseaza

dacs atinge Spavi 7 _atund

cintd sunetul pop

v
expediare la toti gata

[ 3
la pavi + €D

sebteara pavi

cind tasta sigeatd sus
modifica x cu 0
modificd y cu m

este apdsata

daca atingi marginea, ricoseaza
daca atinge Spavi ? _atunc
cintd sunetul pop

»
expediere la toti gata

la pavi + @D

|2

seteazid pavi
, W

Decorul

cind primesc stop

switch backdrop to space

opreste tot

cand tasta spatiu

switch backdrop to stars

cind se trece la fundalul space
costumul urmator

seteazi x la 0

Naveta

cind tasta sigeatd dreapta este apasata

expadiere la toti gata

seteazra pavi la  pavi

cind tasta sigeatd jos
modificd x cu 0
modifica y cu

este apasata

daca atingi marginea, ricogeaza

daca atinge Spavi ? _atunc

cintd sunetul pop
»

expediere la toti gata
»

la (pavi + @D

seteaza pavi

| —

este apdsatd

Mareste scena si dd clic pe tasta spatiu. Incepe célatoria spatial3!
Salveaza proiectul, calatorie_in_spatiu.sb2, in folderul personal! Daca ai cont
online, impartaseste proiectul cu prietenii tai!

Scrie si tu propriul scenariu!
Succes la realizarea propriului proiect! Impartaseste-I prietenilor!
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Ora de programare - Proiectul din rucsac

Elina, Elin si Navi asteaptd cu nerdbdare vacanta, la fel ca tine! Isi doresc s&
meargd impreuna cu prietenii intr-o excursie la munte. Esti si tu invitat in echipa lor!
Si stii de ce s-au gandit la tine? Poate si pentru ca ai lucrat cu spor proiecte Scratch,
ti-ai facut noi prieteni si ai fost creativ.

Cand spui excursie te gandesti sa-ti pregatesti, din timp, rucsacul. Bineinteles ca
va trebui sa identifici si sa alegi numai lucrurile necesare unei excursii. Oare care-ar
fi acelea? Sigur vei face alegeri bune!

Din nou, ora de programare Scratch te va ajuta! in 50 de minute, tu si colegii
din clasa veti crea un proiect, lucrand n echipa! Proiectul consta in realizarea unui
scenariu in care patru personaje vor dansa pe o scenad, pe un fond muzical. Scena va
fi impartita in patru zone dreptunghiulare cu arii egale, dar de culori diferite. Fiecare
personaj va dansa numai in zona lui. Chiar si Scratchy va intra in joc! Succes!

(M hip_hop_decor remix ~ e

v456.0.1

X: 147 ¥: 180 4

Personaj nou: €& / & 3

Y ar

Anina Hip... ~ D-Money ... AZ Hip-Hop ~ JouviHip-...

Atentie! Toate scripturile vor fi rulate cand se da clic pe steagul verde. Dan-
sul fiecdrui personaj se opreste daca se da clic pe stop. Dupa cum stii deja, pen-
tru a relua un script, o solutie ar fi ca toate personajele sa trimita acelasi mesaj:
mesaj1, pe care toti sa-l primeasca! ,Toti pentru unul si unul pentru toti!”

INFORMATICA si TIC — manual pentru clasa a V-a




Si cum lucrul in echipa presupune respectarea unor reguli, una dintre ele este
sa formati sase echipe.

Formarea echipelor si prezentarea scenariului dureaza maximum 10 minute!
Este regula timpului! Fiecare echipa are o anumita sarcina de lucru, care trebuie sa
fie realizata, in cel mult 20 de minute.

Echipele 1, 2, 3 si 4 isi aleg propriul personaj, Hip-Hop, din Biblioteca aplicatiei.
Fiecare personaj are multe costume. Toate costumele purtate trebuie sa fie redi-
mensionate. Cu instrumentul Micsoreaza costumele pot fi redimensionate toate
odata, nu pe rand. Echipa realizeaza un script, astfel incat personajul sa poata trece
prin toate costumele existente.

Echipa 1, personaj ales Anina, coordonate x: —120, y: 95, proiect salvat hip_
hop_dans1.sb2.

Echipa 2, personaj ales AZ, coordonate x: 120, y: 95, proiect salvat hip_hop_
dans2.sb2.

cind se d3i dic pe cind se da dic pe @

du-te la x: GBI v: €O o0 du-te Ia x: €& y: €D X 120
expediere la toti mesajl y: 95 expediere la toti mesajl y: 95

Echipa 3, personaj ales D-Money, coordonate x: —120, y: =70, proiect salvat
hip_hop_dans3.sb2.

Echipa 4, personaj ales Jouvi, coordonate x: 120, y: =70, proiect salvat hip_
hop_dans4.sb2.

cind se di dic pe @f cdnd se da dhic pe

du-te la x: ¥: o0 du-te la x: ¥

expediere la toli mesaji y: -70 expediere la toti mesajl

Echipele 1, 2, 3, 4 realizeaza un script, astfel incat personajul sa poata trece
prin toate costumele existente. Fiecare personaj schimba 13 costume si primeste
mesajull. Exemplu pentru personajul Anina:

cind primesc mesajl treci la costumul anina pop left

anina top freeze

treci la costumul anina stance tred la costumul anina pop right

anina R cross
treci la costumul anina top stand i fajcostumal) Bnina pop EEmm

anina pop front

trec la costumul anina pop stand

treci la costumul anina top R step

anina pop down

treci la costumul anina top L step tredi la costumaul anina pop R arm

expediere la toti mesajl




Atentie! Toate cele 4 personaje primesc mesaj1 si isi schimba costumele
ca si Anina.

Echipa 5 asociaza personajului Scratchy sunetul hip-hop care se afla in Biblio-
teca de sunete, categoria Repetitii muzicale. Pe tot parcursul derularii scenariului,
melodia va fi reluata. Echipa salveaza proiectul cu numele hip_hop_muzica.sb2.

cand primesc mesajl @

cdnd se da dic pe canta sunetul hip hop

asteapta QEEP sec

expediere la toti mesajl
expediere la toti mesajl

modifica ritmul cu @

Echipa 6 deseneaza un decor nou sau incarca, din fisier, un decor astfel incat
fiecare dintre cele patru zone dreptunghiulare sa aiba o altad culoare. Salveaza pro-
iectul cu numele hip_hop_decor.sb2.

Felicitari fiecdrei echipe!

De acum, din cele sase proiecte se poate obtine unul singur, prin remixarea lor.
Toate proiectele lucrate trebuie sa fie incarcate, online, la adresa https://scratch.
mit.edu/. Este suficient sa existe in clasa un singur utilizator, autentificat online.
Utilizatorul poate fi chiar profesorul clasei.

Cele sase proiecte se partajeaza online:

impartaseste | (® Vezipagina proiectului
Acest proiect nu este partajat -- asa incat tu nu poti decat sa il vezi. Clic pe partajare ca sa lasi pe oricine sa il vada!

Dupa partajare se primesc mesajele:

Felicitari pentru partajarea proiectului tau! Ceilalti pot acum sa il incerce si ei, sa adauge cc iisisail e.

Acum proiectul tau este partajat.

Din acest moment, proiectele partajate pot fi gasite dupa numele lor:

SFERRAS  Crecaza Explareaza Discuta Despre  Ajutor 2 hip_hop_decor

hip_hop_decor
de

Observatii si Credite

! ~ o

V455

Nu-i asa ca nu ai uitat de excursie? Si nici de rucsac!?

Acum este timpul sa afli ca, in aplicatia Scratch 2.0, exista optiunea Rucsac,
atunci cand esti autentificat. Navigand pe Internet esti ca in excursie, pe munte, cu
rucsacul in spate!

INFORMATICA si TIC — manual pentru clasa a V-a m



n Rucsac poti sd pui personaje si scripturi din diferite scenarii, pentru transpor-

tul lor catre proiectul final dorit!
Timp de 10 minute utilizatorul autentificat partajeaza cele sase proiecte si ac-

ceseaza, in modul de vizualizare Vezi in interior, fiecare proiect. Trage fiecare perso-
naj, din zona de Personaje, in Rucsac.

rau [hip_hop_muzica Scripturi | Costume | Sunete
- [hip_hop_ ~ e -
ETETE | cveniment
[ Aspect Jl control
[ sunet Joetecte
[ creion [ oreraton
I pae [ Mai Mutte Blocuri cind se di chic pe
S i e [ QY ==ckese = toFl =—r
Rucsac v
(34
RO,
Personaj Personaj Personaj Personaj Personaj
Scratchy Anina HipHop D-Money Hip-Hop AZ HipHop Jouvi Hip-Hop
Ll Bt oliscazs in §) secunde la x: ) v:
Personaje Personaj nou: Rucsac =
Scend
Tasear

Ultimul proiect accesat in modul de vizualizare Vezi in interior, este hip_hop_
decor.sb2. O noua surpriza: daca apesi tasta F5 vor aparea in Rucsac toate persona-

jele trase din proiectele anterioare!
Acum se pot remixa cele sase proiecte:

&% Vezi pagina proectului

Salveazd o cople a acestul prolect 5l adauga proprille tale idel. @

Timp de 10 minute, la finalul orei de programare, toate echipele vizualizeaza si
discuta proiectul final.

Toti elevii clasei au participat la o0 orad de programare si astfel se pot realiza pro-
iecte Scratch in vederea participarii la diferite evenimente: concursuri de programa-
re, Scratch Day https://day.scratch.mit.edu/ si multe altele. Succes!

Sa nu uiti rucsacul pentru excursie si Rucsacul Scratch!
Tu, Elina, Elin si Navi meritati cu adevarat o excursie!
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