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Varianta tiparita

Structura manualului

Manualul de Informaticd si TIC - clasa a Vlll-a cuprinde patru unitati de invatare care respecta domeniile

si continuturile din programa. Lectiile sunt insotite de activitati de invatare-evaluare interactive, cu caracter :

practic-aplicativ, care determina formarea competentelor specifice cu care acestea sunt corelate.
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Recapitularea notiunilor teoretice

Unitatea 1 | Recapitulare

Metode complementare de evaluare

Evaluare

[temi

_ Recapitularea de evaluare

notiunilor practice
pentru dobandirea
competentelor digitale

Punctaj itemi
si autoevaluare

[

Varianta digitala | =

Indicatii pentru
evaluare

Varianta digitala cuprinde integral continutul manualului in varianta tiparita, avand in plus exerci-
tii interactive, jocuri educationale, animatii, filme si simuldri.

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 ex-

celenta de navigare.

Navigarea in varianta digitala permite parcurgerea manualului si revenirea la activitatea de inva-

tare precedenta.

Forma electronica a manualului scolar are un continut similar celei tiparite si cuprinde, in plus,
o serie de activitati multimedia interactive de invatare: statice, animate, interactive.

AMII static
° o Cuprinde desene, fotografii, diagrame statice, harti statice.
AMII animat
o= Cuprinde animatii sau filme.
AMIlinteractiv Cuprinde elemente educationale cu grad inalt de interactivitate (simulari de
IV procese, rezolvare de probleme, experiment si descoperire, jocuri educative),

prin care elevul reuseste sd adauge o valoare cognitiva superioara.



Dragul nostru,

Manualul acesta isi propune sa te ajute pe drumul nou si captivant al devenirii tale ca cetatean
curios, istet, chibzuit si responsabil. Probabil ca nu iti este strdina ideea potrivit cdreia fiecare om sea-
mana cu un copac. Bineinteles ca te poti gandi, in acelasi timp, la tot ceea ce te inconjoara, la natura
binefacatoare pe care cu totii avem datoria sacra de a o proteja si pdstra asa cum am primit-o! Mai stii
si ca multi oameni au fost si sunt preocupati de pastrarea valorilor materiale si culturale ale fiecarui
popor, de formarea cetdtenilor ca iubitori de frumusete si autenticitate, dar si ca promotori ai noului
atat de necesar in viata de zi cu zi. De multe ori insa, tot oamenii au incalcat granitele naturii si urma-
rea a fost si este nedorita: aparitia unor dezechilibre in armonia universala. Ce este de facut? Ar putea
fi multe raspunsuri la aceasta intrebare, iar stiintele si artele, deopotriva, ne propun sa incercam in-
toarcerea la inocenta fireasca si datatoare de speranta! Asadar, avem de invatat cu totii, fiecare in ritm
propriu, de la tot ce ne inconjoara: de la firul ierbii pana la cel mai inalt copac sau, de ce nu, pana la cel
mai performant robot. Poate parea paradoxal, dar aceasta este realitatea! Asa cum exista un limbaj al
copacilor, al pasarilor, al muntilor, tot asa exista un limbaj al fiecarei molecule de apa, dar si un limbaj
riguros si tainic al gandirii care il innobileaza pe om.

Disciplina Informatica si TIC nu este doar o disciplina scolara in orarul clasei, ci si un instrument
care dezvolta deopotriva competente, abilitati si atitudini constructive, atata timp cat utilizeaza
si aplica o varietate fascinanta de idei din domenii de activitate in care omul are ceva de spus!

iti dorim succes pe drumul descoperirii tale ca locuitor al Cetatii! Si nu uita: invatd de la Toate!

Un an scolar cu bucuria cunoasteriil

Competente generale si specifice, conform programei scolare pentru disciplina /nformatica si TIC,
clasa a Vlll-a, aprobatd prin OMEN nr. 3393/28.02.2017

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor

1.1. Utilizarea foilor de calcul tabelar in vederea rezolvarii unor situatii-problemad simple
1.2. Utilizarea unui editor dedicat pentru realizarea unor pagini web cu diverse teme
2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei

2.1. Identificarea sirurilor de valori in diferite contexte de prelucrare in vederea construirii algoritmilor
2.2. Rezolvarea unor probleme simple prin construirea unor algoritmi de prelucrare a sirurilor de valori
3. Elaborarea creativa de miniproiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si personale, respectand creditarea
informatiei si drepturile de autor
3.1. Elaborarea de produse informatice utilizand aplicatii de calcul tabelar
3.2. Elaborarea/Actualizarea de pagini web conform unor specificatii date
3.3. Implementarea algoritmilor intr-un mediu de programare )

>



Lectia 1 = Recapitularea si evaluarea cunostintelor dinclasa a Vll-a

[ /)

Anul scolar trecut ai invatat sa folosesti editorul de text pentru editarea textului si redactarea do-
cumentelor. De asemenea, ai utilizat editorul multimedia pentru prelucrarea siimbinarea obiectelor
media, lucrand intr-un mediu colaborativ si creativ. Pentru implementarea algoritmilor ai utilizat
medii de programare in care ai realizat programe in diverse limbaje de programare. Bravo, continua!

Recapitularea si evaluarea cunostintelor
. din clasa a Vll-a

@\Eb RECAPITULAREA CUNOSTINTELOR //4

I. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi. Precizeaza A (Adevarat) sau F (Fals).

1. Pachetul LibreOffice este gratuit si se poate descarca de pe site-ul www.libreoffice.org.

2. In aplicatia Microsoft Word, daca textul introdus dep&seste marginea de jos a paginii curente, progra-
mul nu realizeaza trecerea automata la pagina urmatoare.

3. Platformele colaborative apropie mediul scolar de elevi, facilitdnd procesul de invatare prin mijloace
extrem de moderne, pe placul acestora.

4. Editoarele multimedia care se instaleaza pe calculator sunt completate de aplicatiile foarte utile, intu-
itive si usor de folosit de pe telefonul mobil.

Il. Completeaza urmatoarele enunturi, folosind cuvintele scrise intre paranteze (socializare, grupuri,

obiectele, colaborative):

1.1n aplicatia Microsoft Word, .......... dintr-un document pot fi formate din: texte, imagini, tabele, linii,
figuri geometrice, grafice, diagrame etc.

2. Panglica pentru Microsoft Word are in componenta sa mai multe file, care contin la randul lor mai
multe .......... .

3. Aplicatiile .......... faciliteaza lucrul in echipd, deoarece utilizatorii din cadrul echipei pot sa colaboreze
Si sa organizeze mesaje, note, documente, e-mailuri si multe altele.

4. Partajarea documentelor si a produselor multimedia se realizeaza, in prezent, cu mare usurinta, pe
platformele de. .......... )

I1l. Aplica in Labirint! Folosind aplicatia Word, creeaza si salveaza, in portofoliul tau, documentul, cu denumi-
rea Labirint, in care:

1. Realizezi orientarea paginii in tip Vedere si adaugi documentului o inscriptionare, pe orizontala, cu
textul Labirint.

2. Realizezi, folosind optiunea Inse-
rare/Forme, labirintul din imaginea
alaturatd. Formatezi liniile, astfel:
culoare albastra, dimensiune 20.

3. Inserezi in document, in stanga
si in dreapta, cate o forma in care
scrie START, respectiv STOP. Gru- T
pezi toate formele din document. Lablrl nt

Poti descarca un model
pentru Labirint de aici:
http://bit.ly/3830I1Th
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IV. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi. Precizeaza A (Adevarat) sau F (Fals).

1. In mediul de programare Open Roberta, un program poate fi creat intr-un simulator, care poate fi testat
pe robotul simulat si apoi programul poate fi incdrcat si atribuit robotului real.

2. Mediul de programare MakeCode nu necesita nicio instalare si poate fi deschis de pe calculator sau
de pe unele dispozitive mobile.

3. Un program C++/Python este tradus intr-un limbaj pe care sa-I inteleaga procesorul, traducerea fiind
realizata prin compilare/interpretare.

4. Intr-un program C++/Python nu putem s& scriem comentarii.

5. Mediile de programare Code::Blocks si Python nu ofera asistentd programatorului pentru depanarea
erorilor dintr-un program.

6. Intr-un program C++/Python, citirea de la tastatura a variabilelor x, y, z de tip intreg se poate realiza cu
ajutorul instructiunii cin>>x>>y>>z; / x,y,z=int(input()),int(input()),int(input()).

7. Intr-un program C++/Python, afisarea, pe linii diferite, a doud variabile x si y se realizeaza prin instruc-
tiunea cout<<x<<endl<<y; / print(x,\n’, y).

Completeaza urmatoarele enunturi, folosind cuvintele/expresiile potrivite scrise intre paranteze (F9/F5,

Ctrl+S, Alt+F4, Ctrl+N):

1. Salvarea unui program C++/Python se realizeaza folosind tasta/combinatia de taste .......... .

2. In mediul de programare Code::Blocks/Python, crearea unui nou fisier se poate realiza folosind tasta/
combinatia de taste. .......... .

3. Rularea unui program C++/Python se realizeaza folosind tasta/combinatia de taste .......... .

4. Inchiderea mediului de programare Code::Bloks/Python se poate realiza folosind tasta/combinatia
de taste .......... .

VI. Aplica si prelucreaza cifrele!

Enunt Limbajul C++

#include <iostream>

Se considerda un algoritm implementat in limbajul using namespace std;

C++/Python cu ajutorul programelor aldturate. int main()

{ unsigned int n,x,p,cifra;
cin>>n;

while (n!=0)

{ cifra=n%10;

<

n=int (input ())

;;2 if (cifra%2==0)
while n!=0: { x=x+cifra*p:
cifra=n%10 p=p*10;

if cifra%2==0: }
x=x+cifra*p h=n/10;
p=p*10 }
n=n//10 cout<<x;
print (x) return 0;

1

1. Precizeaza valoarea afisata in urma rularii algoritmului, daca se citeste numarul 4152039.

2. Precizeaza care este cel mai mare numar de patru cifre pentru care, in urma rularii, algoritmul afiseaza
valoarea 68.

3. Formuleaza un enunt pentru algoritmul dat.

=Y:



Lectial 1 = Recapitularea si evaluarea cunostintelor dinclasa a\Vll-a

@\:-} EVALUAREA CUNOSTINTELOR //4

I. Asociaza termenii precizati cu definitia corespunzatoare.

a. reprezintd un spatiu digital accesat in mod securizat, care faciliteaza lucrul cola-

1. Editorul de o . . ; A . )
texte borativ intr-un mediu educational controlat. Poate fi localizata in mediul online,
accesata prin Internet sau poate fi locald, gestionata printr-o retea.
2. Limbajul de b. reprezintd setul de instructiuni care specifica actiunile pe care trebuie sa le exe-
programare cute calculatorul, intr-o anumita ordine, cu datele de intrare.
3. Proaramul c. ajuta la scrierea programelor prin intermediul unei aplicatii care ofera, de obicei,
-rrog o interfata grafica prietenoasa.
4. Editorul d. este o aplicatie folositd pentru editarea fisierelor de tip text. In general este utili-
’ multimedia zat pentru redactarea mesajelor, scrierea de programe, pagini web sau adminis-
trarea sistemelor de operare.
5. Mediul de e. realizeaza transpunerea algoritmilor intr-un set de instructiuni care pot fi intelese
i execu u u ;
rogramare si executate automat de calculator
f. este o aplicatie cu ajutorul careia pot fi prelucrate si imbinate obiecte media, pre-
. Platforma cum: texte, imagini, animatii, desene 3D, sunete, grafica si multe altele. Asambla-
6. Platf text tii, d 3D t fica s Ite altele. Asambl
colaborativa rea obiectelor este realizata in vederea prezentdrii captivante si interactive a unui

produs audio-video final.

Il. Folosind aplicatia PowerPoint, creeaza si salveaza, in portofoliul tau, o prezentare, cu denumirea Labirint,
in care:

1. Inserezi un singur diapozitiv de tip Necompletat.

2. Inserezi in acest diapozitiv o captura a paginii din documentul Labirint.

Inserezi, pe forma START, o forma Smiley face. Folosind efectul Cai de miscare, realizezi animatia nece-
sara pentru ca Smiley face sa ajunga la STOP, prin labirint, fara sa atinga liniile albastre, viteza 5 secunde
(foarte incet).

3. Realizezi setarile necesare
pentru ca, atunci cand Smiley
face ajunge la STOP, spune
mesajul ,Am ajuns!”

4. Exporti prezentarea, in porto-
foliul tau, ca produs multime-
dia, cu extensia *.mp4.

Labirint

Poti viziona un

exemplu aici: Am ajuns

http://bit.ly/31ufVfk
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Ill. Aplica si prelucreaza divizorii!
Se considera urmatorul program implementat in Scratch (x numar natural, x>1):

cand se da click pe Poti accesa online programul:
https://scratch.mit.edu/projects/365741149

intreaba e si asteapta N

seteazd x » la raspuns

seteazd d - Ila °

repeta pana cand
repeta pana cand

seteazd d - la

seteaza p v la o

repetd panacand nu
seteazd pw la

seteazd x v la parteaintreagd v+ din x

spune alatura d alatura o] pentru o secunde

1. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi. Precizeaz& A (Adevarat) sau F (Fals).
a. In program, numarul de variabile utilizate este 4.
b. In program, numarul de structuri repetitive este 3.
c. La inceputul programului, valoarea initiald a variabilei d este 2.
d. Valoarea afisata pentru variabila d este intotdeauna un numar prim.
2. Precizeaza valoarea afisata in urma ruldrii algoritmului, daca se citeste numarul 300.

3. Precizeaza o valoare pentru x care determina o singura afisare in care valoarea lui d este 5.
4. Formuleaza un enunt pentru algoritmul dat.



Unitatea 1 Calcul tabelar

In aceasta unitate vei invata:
&) s3 colectezi si sa formatezi date cu ajutorul aplicatiilor de calcul tabelar; |

| & s prelucrezi si sa interpretezi datele cu operatii specifice calculului
tabelar;

&) s elaborezi proiecte interdisciplinare.

Competente specifice: 1.1, 2.1, 3.1 11 K{E
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l_ Pe parcursul acestei lectii, vei invata sa identifici elementele de interfata specifice unor apli-
catii de calcul tabelar. Te vei familiariza cu structura unui registru de calcul si cu anumite operatii
pe care le poti executa in acest tip de fisier. Vei realiza foi de calcul, folosind date din viata real3,
si astfel vei intelege céat de utile sunt aplicatiile de calcul tabelar. _|

Aplicatia de calcul tabelar
()

Aplicatia de calcul tabelar este un program utilizat pentru crearea si gestionarea situatiilor in care
utilizezi tabele pentru a realiza calcule, grafice si prelucrari particularizate ale datelor din tabele.

l Registrul de calcul este fisierul creat cu ajutorul unei aplicatii de calcul tabelar.
Foaia de calcul este documentul de baza pentru stocarea si prelucrarea datelor organizate in tabele.

Pe parcursul anilor scolari trecuti ai lucrat, in mediul online sau offline, cu diferite aplicatii. Ai realizat aplicatii
practice si proiecte cu fisiere de tip imagine, document, prezentari, audio, video si multimedia. Anul acesta, in
portofoliul tau, vor aparea si fisiere de calcul tabelar. In mod cert, folosind o aplicatie de calcul tabelar iti va fi mult
mai usor sa intocmesti o listd cu necesarul de rechizite si sa determini pretul total pentru fiecare tip de articol din
lista, dar si bugetul necesar achizitionarii tuturor rechizitelor.

Interfata unei aplicatii de calcul tabelar ti se va parea cunoscuta si te vei familiariza foarte repede cu ea.
Ca si la celelalte editoare, aplicatiile de calcul tabelar au o Panglica cu File sau Meniuri care contin o diversitate
de butoane grupate in functie de activitatile pe care le pot executa.

Interfata aplicatiei de calcul tabelar Microsoft Excel

Ap“CaUa 7 1 @ Registrul - Excel Conectare |
face parte [EETE Aspect paginad Formule Date Revizuire Vizualizare Ajutor ‘:,) Spune-mi ,C_-L Partajare
d”:] paChetu| &—x &% Calibri vin || == = 2 General v F’@Formatarecondi;ionati' g“‘lnserare > ol
MlcrOSOft n —5 R - B I U~ A A === - | & - 9 o0 || 7 Formatare ca tabel - & Stergere ~ Editare
Office care B gt H-|SD- A~ - “ 2 [7 stiluri de celule - (=] Format - .

@ se instaleaza Clipboard 7% Font 5 sle Numir & stiluri Celule S

pe calculator; A1 73 =
(V| este functionala || N B i e

pentru sistemul || [ 1]

. 3| Suprafata de lucru
Wlndqwsv, A
dar exista 5 | =
Si versiune | Foaiet ® : [ I @
online. Gata o o - - A

1. Bara de titlu contine titlul fisierului si butoanele de management ale ferestrei: Minimizare, Maximizare/
Restabilire, Inchidere.

2. Panglica are in componenta sa mai multe File, fiecare reprezentand o zona de activitate. Filele contin,
la randul, lor mai multe Grupuri.

3. Grupul de butoane imparte zona de activitate a Filei in subactivitati. Fiecare grup contine butoane care in-
deplinesc o comanda sau afiseaza un meniu de comenzi. Anumite grupuri prezintd, in dreapta numelui,
un buton numit Lansator, care deschide o fereastra asociata grupului.

4. Bara de stare contine zona de afisare a numarului paginii curente, a numarului de pagini din foaia de cal-
cul, a numarului de cuvinte din document, zona de control a modului de vizualizare a documentului, zona
de panoramare a foii de calcul.

—> &



Unitatea 1 | Lectia 2 - Aplicatia de calcul tabelarn

Interfata aplicatiei de calcul tabelar LibreOffice Calc

o o N\

Aphcatl‘a face &} Neintitulat 1 - LibreOffice Calc 1 ) - B X
partl,-? thlrll -t -t [ﬁsie! Editare  Vizualr Ir Fa Styles Foaie Data Unelte Fereastrda Ajutor X

achetul gratuit ||~ = _ = <
EibreOffige- Bl D8RI XBR Ao A EBETEB-INUILY »
se instaleaza ([ubertionsns M0 B ] U A~ = = == T2 % 00@s )
pe calculator Al Vi fx I v = || e x| :
Si este C [ o e [ E T | A
functionals ; Celula e Bl A + =
pentru : Suprafata de lucru A
sistemele 5 ol _ s
de operare: — @ >0 | Lbanson e 2|

. . M 4 » b == Foaiel | b /‘c\)
WIndOWS, Linux Foaie 1 din 1 Implicit Roméni (Roménia) oI B Media: ; Sumé: 0 | — ——————+| 100%
si MacOS.

1. Bara de titlu contine titlul fisierului si butoanele de management ale ferestrei: Minimizare, Maximizare/
Restabilire, Inchidere.

2. Meniul are in componenta sa mai multe optiuni, fiecare reprezentand un submeniu vertical, permitand
accesul la comenzile din aplicatia Calc.

3. Bara cu butoane are in componenta sa mai multe butoane, care pot fi butoane simple si butoane cu me- (4
niu de comenzi. O bara cu butoane se poate activa sau dezactiva din meniul Vizualizare — Bare de unelte.

4. Bara de derulare apare pentru a putea derula stdnga-dreapta, sus-jos, suprafata de lucru.

5. Bara de stare contine zona de afisare a numarului paginii curente, a numarului de pagini din foaia de cal-
cul, a numarului de cuvinte din document, zona de control a modului de vizualizare a documentului, zona
de panoramare a foii de calcul.

Registrul de calcul - structura si operatii specifice

Un registru de calcul este alcatuit dintr-una sau mai multe foi de calcul. La inceput, fisierul are o singura
foaie de calcul. Foaia de calcul este alcatuita din linii si coloane. Foaia de calcul activa este foaia de calcul in
care se lucreaza.

Liniile sunt dispuse pe orizontald si sunt etichetate, in partea stanga a suprafetei de lucru, cu numere
consecutive. Se incepe cu: 1, 2, 3,... Apasa simultan tastele Ctrl si & pentru a vizualiza care este ultima linie
din Excel. Apasa simultan tastele Ctrl si Home pentru a ajunge in celula A1.

Coloanele sunt dispuse pe verticala si sunt etichetate, in partea superioara a suprafetei de lucru, cu litere.
Seincepe cu litera A si se continud, pana la sfarsitul alfabetului, apoi se constituie grupuri de cate douda litere,
tot in ordine alfabetica: A, B, ..., Z, AA, AB, AC, ... Apasa simultan tastele Ctrl si > pentru a vizualiza care este
ultima coloana.

Celula este unitatea fundamentala pentru stocarea datelor si se gdseste la intersectia dintre o linie
si 0 coloana. Celula poate fi identificata prin intersectia unei coloane cu o linie, folosind eticheta coloanei
si eticheta liniei, de exemplu: A1, F24, XFD1048576. Celulele sunt separate cu ajutorul Liniilor de grila.

Crearea registrului de calcul: alege optiunea Nou — Registru de lucru necompletat sau foloseste combi-
natia de taste CTRL si N.

Deschiderea registrului de calcul: acceseaza Fisier si alege optiunea Deschidere sau foloseste combinatia
de taste CTRL si O.

Salvarea registrului de calcul: acceseaza Fisier, alege optiunea Salvare sau Salvare ca sau foloseste com-
binatia de taste CTRL si S.

inchiderea registrului de calcul: acceseaza Fisier si alege optiunea Inchidere sau foloseste combinatia

de taste ALT si F4.
—
E) <—
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Y7/ X PROTEJEAZA
& > ACTIVITATE PRACTICA //AyNiiSrge CULTURALE!

Cultura este procesul activ de creare a valorilor materiale si spirituale. Valorile sunt determinate de nevoile
umane, raspund unor dorinte si trebuinte, sunt expresia muncii si a creativitatii oamenilor, dar au, in acelasi timp,
si un caracter social. Pentru ddinuirea fiecarei natiuni, aceste valori trebuie transmise si reinnoite, din generatie
in generatie.

Deschide aplicatia Excel si executa clic dreapta pe foaia de calcul initiald, alege optiunea Redenumire,
scrie sculptura si apasa Enter.

Insereaza foile de calcul: pictura, stiinte, medicina, istorie, traditii, muzica, monumente, accesand
optiunea +, aflatd in Bara de derulare a foilor de calcul. In aceastd bara vor fi afisate numele foilor de
calcul. Uneori, este posibil sa nu apara toate foile de calcul. De aceea, pentru a mari numarul de foi
afisate pe bara de derulare a foilor de calcul, poti sa folosesti optiunea trei puncte. Cele doud optiuni sunt
evidentiate in imaginea de mai jos. Salveaza fisierul, in portofoliul tau, cu denumirea Valori_culturale_1.

‘ sculpturd | picturd | stiinte | medicing | istorie | traditi | muzicdA | monumente | (¥

Salveaza fisierul Valori_culturale_1, cu denumirea Valori_culturale_2.
In acest fisier, schimbé& ordinea foilor de calcul, astfel incat denumirile acestora s& fie ordonate
alfabetic. Pentru aceasta, executa clic stanga apasat pe foaia de calcul si deplaseaz-o corespunzator!

Redenumeste foile de calcul, astfel incat denumirile

Protejare foaie...

dHNNEEEE

Pasul 4 acestora sa fie scrise cu litera mare la inceput. Pentru ey 3 ] A
aceasta, executd clic dreapta pe eticheta foii de calcul F— ulori standar
. . . . . cundere 7
si alege, din meniul contextual, optiunea Redenumire. o EN EEE
Reafisare... Culori recente

Coloreaza, cu diferite nuante de verde, toate foile de
calcul. Executa clic dreapta pe fiecare dintre ele si ale-
ge optiunea Culoare selector. Pentru diversificarea nu-
antelor, alege optiunea Mai multe culori...!

| onmente i | N I I I

Individualizeaza foile de calcul! Utilizeaza optiuni din fila Aspect pagina. Pentru fiecare foaie de calcul,
din grupul Initializare pagind, alege optiunea Fundal. Folosind optiunile din fereastra Inserati imagini,
insereaza o imagine corespunzatoare denumirii filei de calcul. Din grupul Optiuni de foaie, poti sa
debifezi optiunea Vizualizare a Liniilor de grila.

N EENNE

Fara culoare

Selectati toate foile

oM scuptura | 5

T %y Mai multe culori...

‘ | Istorie

F—F PW D L] B EFH Linii de grila Titluri
HH =) b E ﬁ fm
@ D l [E 1 e = Vizualizare Vizualizare
Margini Orientare Dimensiune Zona de Intreruperi Fundal Imprimare : .
= = " imprimare - ) sun ] Imprimare | Imprimare
Initializare pagina = Optiuni de foaie ]

Continud personalizarea foilor de calcul! Utilizeaza optiuni din Bara de stare. Pentru primele patru
foi de calcul alege vizualizarea Aspect pagina. Observa cd, implicit, foaia de calcul este in modul de
vizualizare Normal. Stabileste pentru prima foaie Nivelul de Zoom la 50%, apoi mareste nivelul, din 50
in 50, pana cand ultima foaie va avea Nivelul de Zoom 400%.

N @ M - i

Pasul 7

+ 100%

¥l
i | P iR
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lata rezultatul activitatii practice realizate!

H - = Valori_culturale? - Excel M| - O x
Fisier Parnire Inserare Aspect pagind Farmule Date Revizuire Vizualizare Ajutar ':,_? Spune-mi ce doresti 55 faci ,»_i_ Partajare
| Aaj I culori- @ E\} ]F [‘}_} — i rﬁj (o Litime: Automat | | Liniidegrld  Titluri T,
[y e | A A (1" - I I = e T e =
Fonturi ~ e ‘—] S = - M e H 3 [inattime: Automat v | [ Vizualizare  [] Vizualizare z
Teme Margini Orientare Di Zondde | peri Stergere Imp = == E F Aranjare
= Efecte - - - - imprimare - fundal  tithuri B Scara: 100% [ imprimare [ Imprimare -
Teme Initializare pagind M2 Scalare pentru a sé potrivi 13 Optiuni de foaie ] -~

Valori_culturale? - Excel Conectare

Fisier Parnire Inserare Aspect pagind Formule Date Revizuire Vizualizare Ajutor Q Spune-mi ce doresti 55 faci \-)f Partajare

ﬂcmoriv @ F—j ]E IEQ# ,._ @ F‘EJ‘ ko litime Automat v | Liniidegrils | Titluri W,

Fonturi ~ i Ul-niﬂ_ims Automat | | [ Vizualizare | [¥] Vizualizare

Teme _ Margini Orientare Di i Zondde i peri Stergere Impri = Aranjare
. [Blerecte- = - - imprimare ~ - fundal  tithuri B scars: 100% [ imprimare [ Imprimare -
Teme Initializare pagind %! Scalare pentru a se potrivi 7% Optiuni de foale (] o
B14 v s 5 &

@) )

Aplicatia Foaie de calcul fara titlu
Foi de calcul Google Fisier Editare Afisati Inserare
&, Drive

X . . » ~ ~ o= P 100% ~ lei % <«
Deschide contul tau Google si acceseaza

aplicatia Drive. Apasa butonul Nou si alege F oo
Foi de calcul Google. Descopera operatiile N /
de inserare, redenumire si colorare!

[ ]

D) <—
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I. Descopera! In Roma-
nia exista 6 situri cul-
turale care fac parte
din Patrimoniul mon-
dial UNESCO.

Bisericile din Moldova

Centrul istoric
Sighisoara

Bisericile de lemn din
Maramures

Bisericile din
Transilvania

(> EXERCITI PROPUSE //}

Il. Exerseaza!
1. Precizeaza care este raspunsul corect:
In meniul contextual obtinut prin clic dreapta, pe o foaie de calcul, nu avem
optiunea:

2. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi. Precizeaza
A (Adevarat) sau F (Fals).

a. Un registru de calcul este alcatuit dintr-una sau din mai multe foi de calcul.

b. Panglica aplicatiei Microsoft Excel are in componenta sa mai multe File,
fiecare reprezentand o zona de activitate.

c. In aplicatiile de calcul tabelar, liniile sunt dispuse pe verticald si etichetate
Cu numere.

d. Meniul aplicatiei LibreOffice Calc are in componenta sa mai multe optiuni,
fiecare reprezentand un submeniu vertical, permitand accesul la comenzile
din aplicatie.

llI. Aplica!

1.1n portofoliul tdu, creeazd un director cu denumirea Calcul Tabelar.
In acest director creeazé 3 registre de calcul cu denumirile: Istorie, Traditii
si Medicina.

2. In fiecare registru de calcul, insereaza cate 3 foi de calcul. Numeste foile de
calcul conform indicatiilor din tabel:

Istorie_______|Traditii_________|Medicina__|

Stefan cel Mare Martisorul Nicolae Paulescu
Mihai Viteazul Sarbatoarea Pastelui Victor Babes
Regina Maria Ceremonia de Nunta Ana Aslan

3. Copiaza cele trei registre si redenumeste-le: Sculptura, Pictura, Stiinte. Re-
denumeste foile de calcul din fiecare registru conform indicatiilor din tabel.
Stabileste o culoare de fundal, la alegere, pentru fiecare eticheta cu numele

foii de calcul.
Constantin Brancusi Nicolae Grigorescu Grigore Antipa
lon Irimescu Stefan Luchian Henri Coanda
Dimitrie Paciurea Constantin Rosenthal Petrache Poenaru

@)-> ReTinE! /]

e Cu aplicatia Microsoft Excel un registru de calcul se salveaza implicit cu

extensia .xIsx. Cu aplicatia LibreOffice Calc registrul de calcul se salvea-
za implicit cu extensia .ods.

e Cu aplicatia Microsoft Excel poti salva un fisier cu extensia .ods. Cu apli- '
catia LibreOffice Calc poti s& salvezi un fisier cu extensia .xlIsx.

¢ Registrele de calcul pot avea diferite extensii. Poti alege optiunea Salvare
ca... atunci cand vrei s& salvezi un fisier cu alta extensie, ca de exemplu:
xls, .pdf, .csv si multe altele.




Unitatea 1 | Lectia 3 « Operatii' de Fermatare si tipusi de dake

[ /)

Pe parcursul acestei lectii, vei invata sa editezi si sa formatezi celula, unitatea fundamen-
tala pentru stocarea datelor intr-o aplicatie de calcul tabelar. Formatarea randurilor si a coloane-
lor va fi exersata prin realizarea unor tabele de colectare a datelor. De asemenea, vei invata sa
prelucrezi datele si sa le organizezi in tabele. Astfel, vei aplica facilitatile calculului tabelar!

Operatii de Formatare si tipuri de date
()

Celula activa este celula selectata intr-o foaie de calcul. Deoarece ea se gaseste la intersectia

dintre o linie si 0 coloana, adresa celulei active este reprezentata de litera coloanei si de numarul

' liniei. In celula activa pot fi introduse diferite tipuri de date asupra carora pot fi efectuate o multitudine
de operatii de formatare, precum: incadrare, aliniere, colorare, imbinare si multe altele.

Operatii de formatare asupra celulei active

Atuncicand vrei sd selectezi o celuld, executa clic pe ea. Coordonatele ei vor fiprecizate | g, -

in zona de deasupra foii de calcul, in partea stangd, in Casetd nume. In imaginea T tH:
aldturata este selectata celula B2. | 1L
Pentru a introduce date intr-o celuld, executd dublu-clic pe ea. Informatiile tastate apar | *

in celula activa. Dupa introducerea datelor, finalizeaza editarea apdsand Enter sau Tab. f I [:l

Daca vrei sa stergi tot continutul unei celule, executa | Deplasarea in foaia de calcul poti sd o realizezi cu

clic pe ea si apasa tasta Delete. ajutorul tastaturii; poti folosi:
Daca vrei sa modifici o parte din continutul unei | Tasta Tab = deplasare o celuld la dreapta
celule, executd dublu-clic sau apasa tasta F2. Tasta Home = deplasare in prima celula din stanga

Deplasarea in foaia de calcul poti sa o realizezi cu | randului
ajutorul mouse-ului; poti folosi si bara de derulare | Tastele sageti = deplasare o celuld la stanga/
verticald sau orizontalda. la dreapta/in sus/in jos

Cand pozitionezi cursorul mouse-ului pe o celuld activa, acesta poate lua trei forme, astfel:

(1)in (2) pe T (3) in coltul
interiorul @ conturul = din dreapta-jos |s/,
. . . ha
celulei celulei al celulei Q

(1) Operatia de selectie a celulei. Poti sa executi clic-dreapta si sa obtii un meniu contextual.
(2) Operatia de mutare a celulei. Poti sd apesi butonul stang al mouse-ului si sa muti celula.
(3) Operatia de copiere a celulei. Poti sa apesi butonul stang al mouse-ului si sa copiezi celula.

Operatii de formatare asupra mai multor celule

Pentru a selecta o linie, executa clic pe butonul cu eticheta liniei. Pentru a selecta toate celule din linia 1 poti
scrie in Caseta nume 1:1. Pentru a selecta o coloana, executa clic pe butonul cu eticheta coloanei. Pentru
a selecta toate celulele din coloana A poti scrie A:Ain Caseta nume.

Pentru a selecta mai multe celule consecutive care formeaza o zona dreptunghiulara, mai intai selecteaza
celula care contine coltul din stanga sus al zonei si, tinand butonul stang al mouse-ului apdsat, deplaseaza
cursorul catre coltul din dreapta jos. Pentru a selecta toate celulele incepand cu celula A1 pana la celula B10,
poti scrie A1:B10 in Caseta nume.

Pentru a selecta mai multe celule neconsecutive tine apasata tasta CTRL si selecteaza, pe rand, celulele vizate.
Pentru a selecta toata foaia, executa clic pe Butonul de selectare totald sau apasa simultan tastele Ctrl si A.

) <—
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V7 X PROTEJEAZA PARCURILE
K-> ACTIVITATE PRACTICA /] AT ONALE!

Aiinvatat ca Parcul National este un teritoriu bine delimitat prin lege cu scopul de a proteja biodiversitatea
mediului natural, reprezentat de flora, fauna si cadrul natural. Diversitatea tipurilor de peisaje, speciile rare de
flora, fauna si intregul biotop confera Parcurilor Nationale o valoare inestimabild. Romania este recunoscuta ca
spatiu carpato-danubiano-pontic generos!

Pe parcursul activitatii practice vei realiza tabelul de mai jos. Deschide o aplicatie de calcul tabelar, urmareste,
pas cu pas, activitatea practica, iar la final salveaza fisierul, in portofoliul tau, cu denumirea Parcuri_Nationale.

Formateaza randurile si coloanele corespunzatoare zonei A1:E18, astfel: modificd latimea coloanelor
A B, C,D si E. Imbind zonele A1:A2, B1:B2, C1:D1, E1:E2 si B18:E18.

Pentru zona A1:E2 aplica optiunea de fnqadrare text. Pentru zona E1:E2 realizeaza rotirea textului cu
=W 45°, in sens contrar acelor de ceasornic. In zonele A1:E16 si A18:E18 aplica o bordura verde, groasad
si modifica culoarea de fundal si culoarea fontului, conform imaginii.

Pasul 1

Pentru zona B3:B16 realizeaza afisarea numerelor, cu separator pentru mii si cu doua zecimale dupa

Pasul 3 virguld. In zona B18:E18 afiseazd data, conform formatului din imagine.

Sorteaza crescator datele din zona A3:E16, dupa criteriul Suprafata (ha).

Formatarea A : A B @ D E
;agglzglr?glzlr 1 _D:numire Informatii Siipratats Anul .,@o
(Pasul 1) 2 |Parc National (ha) infiintarii | declararii é'\@'
3 |Buila-Vanturarita 4.186,00| 2005 | 2005 |buila.ro
Formatarea 4 [Calimani 24.041,00| 1975 | 2000 [calimani.ro
@ textului si 5 |Ceahlau 8.396,00| 1995 | 2000 [ceahlaupark.ro
a bordurilor 6 _|Cheile Bicazului - Hasmas |, 6.575,00| 1990 | 2000 [chbicazului-hasmas.ro
(Pasul 2) 7 |Cheile Nerei - Beusnita 36.758,00| 1990 | 2000 |cheilenereibeusnita.ro
8 |Cozia 17.100,00| 1966 | 2000 |cozia.ro
Personalizarea 9 |Defileul Jiului 11.127,00] 2005 | 2005 |defileuljiului.ro
tipului de date 10 |Delta Dunérii £980.000,00| 1991 | 2000 |deltadunarii.ro
(Pas“_'?')/_/ 11 |Domogled - Valea Cemei 61.211,00] 1982 | 2000 |domogled-cerna.ro
12 |Muntii M&cinului 11.321,00| 2000 | 2000 |[parcmacin.ro
Sortarea 13 |Muntii Rodnei 46.599,00| 1990 | 2000 |parcrodna.ro
datelor 14 |Piatra Craiului 14.733,00| 1938 | 2000 |pcrai.ro
(Pasul 4) 15 |Retezat 38.047,00 1938 | 2000 [retezatro
16 |Semenic - Cheile Carasului 36.664,00| 2000 | 2000 |pnscc.ro
17

—>



Unitatea 1 | Lectia 3 « Operatii' de Fermatare si tipusi de dake

Formateaza randurile si coloanele!
Pentru a modifica /dtimea unei coloane sau indltimea unei linii, pozitioneazd [Inserare

mouse-ul intre butoane si ,trage” stanga-dreapta, respectiv, sus4jos. Pentru | siergere

a avea acces la alte optiuni privind formatarea coloanelor, poti executa clic | goire cuprins
dreapta pe eticheta coloanei si, din meniul contextual aldturat, selectezi
optiunea dorita. Aceleasi optiuni sunt valabile si pentru finii. In fila Pornire,
grupul Aliniere, poti sa rotesti textul sau sa realizezi imbinarea a doud sau
mai multe celule (cu celulele selectate apasa butonul Imbinare si centrare.

Eormatare celule...

inaltime rind... Litime coloani...

Ascundere

In general, prima linie dintr-un tabel este antetul tabelului). e

Formateaza textul din celule! o _ == - | 2 hcadraretext

Pentru a aranja continutul unei celule, poti sa accesezi ==

butoanele din fila Pornire, grupul Aliniere. ncadrarea = = = €= 3= [ imbinaresicentrare ~ T
textului care nu ,intrd” in celuld se realizeaza cu H H
ajutorul butonului incadrare text. Aliniere =

Pentru alinierea textului in celuld, poti sa utilizezi unul dintre cele sase butoane pentru aliniere pe verticald:
sus, mijloc, jos si pentru aliniere pe orizontala: stanga, centru, dreapta.

Prin utilizarea butoanelor din fila Pornire, grupul Font: Calibri . -
4 arorm o _ alibri v VIA A
» Transformi textul modificand: numele, stilul, dimensiunea,
culoarea, sublinierea. B I U-~|H-|&- A~
» Schimbi culoarea de fundal.
 Aplici o bordura personalizata. Font Y
Personalizeaza tipurile de date!
Intr-o celuld, poti s& introduci date. Cele mai importante tipuri de date sunt: .
numeric: este utilizat pentru afisarea numerelor. Implicit, continutul celulei este Gentral &
aliniat la stanga; 2. 96 000 | 48 3
text: continutul celulei este afisat asa cum este introdus. Numerele suntinterpretate
ca si text. Implicit, alinierea este la dreapta; Numar 5

data: este utilizata pentru afisarea datelor calendaristice.

Pentru a prelucra un tip de data, poti sa accesezi butoanele din tabul Pornire, grupul Numar. Pentru mai
multe optiuni, utilizeaza Lansatorul.

Sorteaza datele din tabel!

Sortarea datelor intr-un tabel inseamna reasezarea lor dupa criterii date, astfel: -

- crescator sau descrescator (pentru date numerice); ZY p

- alfabetica (dupa ordinea litererelor din alfabet), delaAlaZ saudelaZla A Sortaresi Gasire si
(pentru date care nu sunt numerice). Vei sorta date care se afld intr-o zona fitrare selectare - [Z]
dreptunghiulara selectata, cu cel putin doud coloane. 2l soaredelaAlaZ

Dupé ce ai selectat zona, poti s& accesezi, din tabul Pornire, grupul Editare, butonul | | A4 SotaredelaZla A

Sortare particularizata... In fereastra de Sortare, poti s3 stabilesti criteriile de sortare. Sortare particularizata...

Pasul 4 Sortare ? X
l *‘z‘,], Adaugare nivel ‘ l < Stergere nivel l ER Copiere nivel || E] E] [] Datele au anteturi

Coloana Sortare pe baza Ordine
Sortare dupa l E]J IValori celule vl IDG laAlaZ [E”

Poti sa sortezi dupa mai multe criterii. Butonul Adauga nivel adauga un nou criteriu de sortare. Pentru un
criteriu de sortare trebuie sa precizezi: Sortare dupa... (coloana in functie de care se face sortarea datelor)
si Ordine (tipul de sortare). Daca in selectie ai inclus si antetul tabelului, atunci bifeaza si optiunea Datele au
anteturi.

k) <—
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(> EXERCITI PROPUSE //}

I. Descopera unele din-  Il. Exerseaza!
tre cele mai frumoa- Precizeaza care este raspunsul corect:
se Parcuri Nationale n .
din Romania: DHEOTNIEL BOIC oftared Satelo 40
e e Oop e € poale 1acCe
Padurea Letea a. Borduré jos a. Crescator
b. Bordura dreapta b. Descrescator
@ c. Bordura exterioara c. Dupd lungime
d. Bordura complexa d. Alfabetic

3. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi.
Precizeaza A (Adevarat) sau F (Fals).

Intr-o fil& de calcul:

a. Poti sa schimbi tipul de bordura pentru o zona selectata.

b. Deplasarea se poate realiza cu mouse-ul sau cu tastatura.

c. Nu poti selecta mai multe celule neconsecutive.

d. Poti sa reafisezi coloanele ascunse.

Muntii Macinului

Cheile Nerei IIl. Aplica! S _ o N _
Deschide fisierul Parcuri_Nationale si executa cerintele de mai jos. Pentru fiecare

cerinta salveaza tabelul intr-o noud foaie de calcul si rezolva cerintele date. In final,
registrul de calcul va contine sase file.
1. Afiseaza datele din coloana B, fara separator zecimal si fara zecimale.
2. Pentru datele din zona A3:E16, sorteazad descrescator datele dupa Anul de-
clararii, primul criteriu, apoi dupa Anul infiintarii.
3. Afiseaza textul de tip data, din zona B18:E18, astfel incat sa apara si anul
calendaristic.
4. Folosind o culoare la alegere, coloreaza fundalul pentru 10 celule neconse-
cutive din zona A3:E16.
5. Aplica o bordura dubla datelor din zona A3:E16.
6. Folosind optiunea de Umplere din fereastra Formatare celule, aplica modelul
predefinit pentru zona A17:E17.

> ReTINE! /)

» Textul scris intr-o celuld activa apare si in Bara de formule.

e Dublul-clic intre doua butoane cu etichete consecutive realizeaza redi-
mensionarea automata a liniilor sau a coloanelor. l

e Daca au ,disparut” linii sau coloane, selecteaza cu mouse-ul butoa-
nele consecutive dintre care au disparut liniile sau coloanele, executa
clic-dreapta pe selectie si alege optiunea Reafisare.

e Separatorul zecimal poate sa fie virgula sau punct.

e Pentru a copia formatul unei celule poti utiliza, din tabul Pornire, grupul
Clipboard, butonul Descriptor de formate.

« In celula activa, pentru a trece pe linia urmétoare, foloseste combinatia
de taste Alt si Enter.




Unitatea 1 | Lectia 4 = Formule si Functii

l_ in aceasta lectie vei invata s& extragi concluzii pe baza datelor din tabele si prin utilizarea unor—l
functii specifice aplicatiei de calcul tabelar. Pentru rezolvarea riguroasa a unor calcule veiinvata sa
aplici formule de calcul, care utilizeaza operatori aritmetici. iti va fi la indemana sa introduci intr-un

I_tabel date referitoare la un anumit subiect si sa extragi rezultate folosind functiile invatate. _I

Formule si Functii

(— ()
Referinta unei celule reprezinta un identificator cu ajutorul caruia poti localiza celula respectiva
in foaia de calcul. Celula aflata la intersectia dintre linia 5 si coloana B are referinta B5.
Referinta unei zone reprezinta un identificator cu ajutorul caruia poti localiza o zona dreptun-
ghiulara din foaia de calcul. Zona care contine celulele incepand cu coltul din stanga sus: €3 si coltul
din dreapta jos: E10 are referinta C3:E10.

Formule de calcul

Poti crea formule de calcul, folosind operatori aritmetici si referiri catre alte celule!

Vei introduce in celula activa o formula, atunci cand doresti ca in celula sa se afiseze un anumit rezul-
tat, obtinut in urma aplicarii unui anumit calcul. Orice formula incepe cu semnul =. ogme
Intr-o formulg, utilizarea referintei unei celule este foarte importanta. Atunci cand modifici valoarea din | H_E
celula, automat se vor modifica datele din toate celulele care contin referinte la acea celula.

Intr-o formula pot fi: numere, referinte la celule, operatori aritmetici (+, -, *, /) etc. Prioritatea operatori-
lor aritmetici este cea cunoscuta de la matematica.

In imaginea alaturats, in zona A4:C4 au fost imbinate celulele si este scrisd o | ( Bara de formule )

formuldin care referintele au culoarea celulelor corespunzatoare referintei celulei! T .

Atunci cand scrii formula, ea este afisata siin Bara de formule. A B EJ/

Poti sa renunti la scrierea unei formule prin apasarea tastei Esc. 1 2

Dupa ce ai scris formula, apasa tasta Enter. Daca ai scris gresit formula, este 2 5

posibil ca in celuld s apard un mesaj de eroare. = -
=A1+B2+C3+1

K

Modificarile intr-o formula care a fost scrisa se pot face direct pe Bara de formule
sau dublu-clic pe celula care contine formula.

Awm—-gf

o

D =
=A1+C1
=A2+C2
=A3+C3

fost copiata celula D1 in celulele D2 si D3.

Daca modifici pozitia unei celule care contine o formuld, atunci se vor
modifica si referintele celulelor care apar in formuld. Daca vei copia
formula de-a lungul liniilor, se va modifica doar numarul liniei. Daca vei
copia formula de-a lungul coloanelor, se va modifica doar litera coloanei.

Functii de calcul

Poti scrie formule utilizand functii pentru: suma, maxim, minim, medie aritmetica si decizie!

Intr-o formula, poti utiliza si functii predefinite existente in aplicatia de calcul tabelar. Cele mai cunoscute functii
sunt: SUM, MAX, MIN, AVERAGE si IF.

Atunci cand scrii o functie in celula activa, aplicatia de calcul tabelar te ajuta! Atunci cand incepi sa scrii numele
unei functii, este afisata o lista cu sugestii de nume. Daca ai gasit functia cdutata, executa dublu-clic pe ea si
lista va fi inlocuita cu forma generald a functiei care te va ajuta sa scrii argumentele functiei. Poti sa utilizezi
functiile si prin accesarea butonului Insumare automatd, din fila Pornire, grupul Editare. Atentie! Separatorul
poate fi; sau, fiind determinat de setarile sistemului de operare.

Inimaginea alaturata, in D1, initial a fost scrisd formula =A1+C1 si apoi a /LJ/
”
2
3

N B >
oo | |N
| |W | M

=, =SUM(A1;C1:D2;A3;B2) z s

D) <—
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tau, cu denumirea Fauna.

/f,,c'-)‘:-b N IS == // PROTEJEAZA FAUNA!

Fauna Romaniei este recunoscuta ca fiind una dintre cele mai bogate si variate din Europa, continand specii
rare sau chiar unice de animale. Astfel ca, in tara noastra trdiesc numeroase specii de vertebrate si nevertebrate,
unele dintre ele fiind insa pe cale de disparitie. Asa se explica faptul ca exista legi care le protejeaza, iar tu ai
datoria civica de a te informa si a te implica in toate activitatile scolare si extrascolare prin care poti contribui la
protejarea faunei! Din nou, aplicatia de calcul tabelar poate fi un instrument de lucru eficient pentru prelucrarea
siinterpretarea datelor. Realizeaza tabelul de mai jos. Formateaza si introdu datele, in zona A1:B25. Pentru com-
pletarea celulelor de pe coloana E, marcate cu galben, vei folosi formule si functii. Salveaza fisierul, in portofoliul

A B D E
i Numar

1 eamiicer exemplare
2 |caprd neagrd 10
3 |cdprioard 25 Total 1589
4 |cerb 18
5 |chitcan de munte 125 Numar minim 10
6 |chitcan de padure 103
7 |chitcan pitic 145 Numar maxim 241
8 |chitcanul de camp 159
9 |jder de copac 16 Numar mediu | 66,2083
10 |liliac cu urechi de soarece 75
11 .Ii]iacul comun 65 Testl Da
12- liliacul cu urechi late 54
13 [liliacul de apa 84 Test2 Nu
14 |liliacul mare cu potcoava % |
15 [liliacul mic cu potcoava 49 Test3 Da
16 |lup 82
17 |mistret 71
18 |pars de alun 32
19 |parsul cu coada stufoasd 26 + 251
20 [parsul de stejar 19 - 231
21 |pisicd sdlbaticd 21 * 2410
22 |ras 16 / 24,1
23 [soarece pitic 241
24 . urs carpatin 43
25 |vulpe 59




Unitatea 1 | Lectia 4 = Formule si Functii

Stabileste formatul Text pentru celulele din zona D19:D22.
Scrie, in ordine, in celulele E19, E20, E21 si E22 formulele de mai jos

=E7+E5 =E7-E5 =E7*E5 =E7/E5

Functia SUM calculeaza suma valorilor transmise de argumente.
Pasul 2 In imaginea alaturata este formula din celula E3. —SUM(BZ-BZS)

Pasul 1

Functia MIN calculeaza valoarea minima a valorilor transmise de =MIN(B2:B25
argumente. In imaginea aldturata este formula din celula E5. = ( . )

Functia MAX calculeaza valoarea maxima a valorilor transmise de
argumente. In imaginea aldturata este formula din celula E7. ‘MAX(BZ'BZS)

Pasul 4

Functia AVERAGE calculeaza media aritmetica a valorilor

transmise de argumente. In imaginea alaturata este for- =AVERAGE(B2:BZS)

mula din celula E9.

Functia IF transmite o valoare determinata de evaluarea conditiei din Testul_logic. Evaluarea conditiei
poate fi: ADEVARAT sau FALS. Scrierea functiei se poate face:
« in celula activa: =IF(Test_logic; Valoare _daca_adevarat;Valoare_daca_fals)
«in fereastra Argumente functie, deschisa din tabul Pornire, grupul Editare, butonul Insumare
automatd, optiunea Mai multe functii...

Argumente functie ? X
IF
Test logic [B2<83 [£] = True
Valoare_dacd_adevdrat |‘Da' EI = "Da” @
Valoare_dacd_fals [‘Nu‘i |I| = “Nu”
- 'Da

Verifici daca este indeplinitd o conditie si 3 o valoare dacd aceasta este TRUE si altd valoare dacd
este FALSE.

Test_logic: valoare sau expresie care se poate evalua ca ADEVARAT sau FALS.
LEIUN Valoare _daca_adevirat: valoare transmisd daca expresia este ADEVARATA,
Valoare_daca_fals: valoare transmisd daca expresia este FALSA.

In imaginea alaturata este formula din celula E11, care = n n.n "
afiseaza ,Da" daca B2<B3 si ,Nu” in caz contrar. —IF(BZ<33) Da ’ Nu )

{n imaginea de mai jos este formula din celula E13, care afiseaza ,Da’ daci B5+B6>B7+B8 si ,Nu" i
caz contrar.

=IF(B5+B6>B7+B8;"Da";"Nu")

In imaginea de mai jos este formula din celula E15, care afiseaza ,Da’ daca
SUM(B10:B12)>SUM(B13:B15) si ,Nu” in caz contrar.

=IF(SUM(B10:B12)>SUM(B13:B15);"Da";"Nu")

%) <—
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(> EXERCITI PROPUSE //}

I. Descopera faunasal- Il. Exerseaza!
batica protejata prin 1. Precizeaza care este raspunsul corect:
lege, in Romania. Functia pentru care este necesara accesarea optiunii Mai multe functii... din

fila Pornire, grupul Editare, butonul lnsumare automata este:

Cocosul-de-munte a) SUM b) IF c) MAX d) AVERAGE

2. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi.

Precizeaza A (Adevarat) sau F (Fals).

a. Orice formuld incepe cu semnul =

b. W2 este referinta care identifica celula aflata la intersectia dintre linia W si
coloana 2.

c. Functia AVERAGE calculeaza valoarea totala a valorilor transmise de argu-
mente.

d. Functia MIN calculeaza valoarea maxima a valorilor transmise de argumente.

Rasul

3. Completeaza urmatoarele enunturi, folosind cuvintele scrise intre paran-
teze (pozitia, formula, predefinite, valoarea):

a. Intoduci in celula activa o ..... atunci cand doresti ca in celula sa se afiseze
un anumit rezultat, obtinut in urma aplicarii unui anumit calcul.

Zimbrul b. Intr-o formul3, poti utiliza si functii ..... existente in aplicatia de calcul tabe-
lar.

c. Atunci cand modifici ..... din celuld, automat se vor modifica datele din toa-
te celulele care contin referinte la acea celula.

d. Daca modifici ..... unei celule care contine o formula, atunci se vor modifica
si referintele celulelor care apar in formula.

Cerbul carpatin lll. Aplica!l 5L
Deschide fisierul Fauna, copiaza intr-un nou fisier foaia de calcul lucrata la Activita-
tea practicd — Protejeazd fauna! si salveaza-|, in portofoliul tau, cu denumirea Fauna2.
Sterge coloanele D si E si executd cerintele:
a. In celula B27 scrie o functie in care s& calculezi valoarea minima din zona

B2:B9.
b. In celula B28 scrie o functie in care sa calculezi valoarea maxima din zona
Castorul B10:B17. . o } . o
c. In celula B29 scrie o functie in care sa calculezi valoarea medie din zona
B18:B25.

d. In celula B30 scrie o functie care s& afiseze ,Da” dacé valoarea din B29 este
mai mica decat media aritmetica a valorilor din celulele B27 si B28.

&> ~=Tine /]

=
« in formule, poti s& scrii referinta la o celula chiar si cu litera mica.

e Erori posibile in formule: #DIV/0 (impartire la 0), #NUME! (referinta
necunoscuta), #NUM! (numere necorespunzatoare), #N/A (celula in-
disponibila), #REF! (celulad care nu mai exista), #VALUE! (referintd sau
date necorespunzatoare).




Unitatea 1 | Lectia 5 = Serii de date:si grafice

l_ Aceasta lectie te va ajuta sa inveti cum sa generezi automat si creativ serii de date, Tntr-o_l
aplicatie de calcul tabelar. Realizarea unui obiect grafic de tip diagrama, te va ajuta sa folosesti
aceasta aplicatie pentru a prezenta riguros si atractiv datele dintr-un tabel. Vei avea ocazia sa

I_alegi diferite tipuri de grafice adecvate unei tematici date. _I

Serii de date si grafice
()

Seria de date este formatéa din valori care descriu evolutia unei marimi. Aplicatiile de calcul tabelar
te ajuta sa creezi, intr-un tabel, etichete de linie si de coloana numite serii de date personalizate.

Seria liniara este seria de date formata din numere care au proprietatea ca primul numar este dat si,
incepand cu al doilea numar, orice numar se calculeaza prin adaugarea unui pas la numarul dinaintea
lui. Exemplu de serie liniara: 5, 15, 25, 35, 45,... unde primul numar este 5 si pas are valoarea 10.

Diagrama este un instrument grafic foarte eficient pentru prezentarea clara a datelor utilizate in
aplicatiile de calcul tabelar.

Seria liniara obtinuta folosind operatia de copiere

Pentru a evita sa introduci manual anumite date, poti sa completezi automat 5
o serie de date folosind operatia de copiere a unei celule. 15
1. Scrie primul numar din serie, in celula activa. 25
2. Pozitioneaza cursorul mouse-ului in coltul din dreapta jos al celulei 35
active, tine apasat butonul stang al mouse-ului si deplaseaza-te in 45
jos sau in sus, la stanga sau la dreapta. Vei observa ca se copiaza
aceeasi valoare ca cea din celula actival Atentie la numarul pas!

Serie de date obtinuta utilizand butonul Umplere

Pentru realizarea unei serii de date: serie T X
1. Introdu valoarea initiala a seriei, in celula activa si selecteaz-o. g'-ne g Unitsti de dats
2. Acceseaza, din fila Pornire, grupul Editare, butonul Umplere, optiunea @??:.m o i S —_—
. Opatd Luni
Serie... ) o o O Usmslere automats | | O'fn
3. Selecteazd optiunile de completare (pe linii sau pe coloane), valoa- | |, .
rea (pasul) de incrementare si valoarea de oprire. Vatoare pag: [1 | vatoare gprire
Daca selectezi tipul Data, poti selecta si Unitati de data. [ox ][ anuae |
Inserarea unei diagrame
Pentru a insera o diagramd, poti sa selectezi toatd zona si sa b= - JE- - e
. . . . o - =
selectezi un buton din fila Inserare, grupul Diagrame. Daca il ?? W e~ B <© I
doresti sa vizualizezi cum arata diagrama inainte de aparitia Diagrame ‘_' " Harti PivotChart
ei in foaia de calcul, poti sa folosesti butonul Lansator, din fila | | recomandate DL 2 =
Inserare, grupul Diagrame. Diagrame ]
Personalizarea diagramei
Executa clic pe diagrama si apoi clic pe simbolul +, pozitionatin | [4 & B C D E F
coltul din dreapta-sus al suprafetei diagramei. Adauga, elimina | | Luni | Marti |Miercuri| Joi | Vineri
sau modifica Elementele diagrama! S co 3 L o L 76 L o o K
3 |Retezat 84 51 62 35 94
4 |calimani| 53 65 42 59 75
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(Axa verticalid ) (Eticheta de date ) (Titlul diagramei ) (Suprafata reprezentirii grafice )
|

d
(‘Statistica vizitatori )
120)
L)
100
96
30 94
aa £

60

40 23

20 I I
Y

( Luni Marti Miercuri Vmen)
(I Cozia M Retezat ™ Célimani) *
1
(Axa orizontald ) (Suprafata diagramei )

O axa poate s& fie o axa de valori (poate reprezenta date de tip numeric) sau o axa de categorie (poate
reprezenta date de tip text, datd calendaristica etc.).

Axa orizontala este numita si axa categoriilor. Pe axa verticala sunt reprezentate seriile de date.

Cu diagrama selectatd, din fila Proiectare, tabul Date, apasa butonul Comutare rdnd/coloand si vei obtine
diagrama de mai jos.

Prima diagrama are seriile pe linie si contine cate 3 coloane pentru fiecare dintre cele 5 zile.

A doua diagrama are seriile pe coloane si contine cate 5 coloane pentru fiecare dintre cele 3 rezervatii.

Statistica vizitatori
120 -
100
80
P e

60 ]

62
40

42
0 L — L - o " —— L - . - R
Cozia Retezat Calimani
W luni = Marti = Miercuri ®Joi ®Vineri

—> &
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@} = IS = = // PROTEJEAZA FLORA!

Totalitatea plantelor identificate si clasificate pe teritoriul tarii noastre reprezinta Flora Romaniei. Asa cum ai
invatat la Geografie vegetatia este distribuita etajat, in concordanta cu proprietatile solului si ale climei, dar si cu
altitudinea fiecarei zone geografice. Datorita unei considerabile deteriordri a mediului natural si Flora Romaniei
este intr-un real pericol, existand riscul sa dispara specii rare sau chiar unice de vegetatie! Astfel ¢, exista legi care
protejeaza anumite specii de plante. Si de aceasta data contributia ta la protejarea florei este foarte importanta,
iar activitatile practice in care ai putea sa te implici pot folosi ca instrument de prelucrare si interpretare a datelor
cu aplicatia de calcul tabelar.

Deschide aplicatia de calcul tabelar si realizeazad un proiect in care vei prelucra date referitoare la Flora
Romaniei. Salveaza fisierul, in portofoliul tau, cu denumirea Flora.

A B E D E
Nr. . Parc Parc Parc
il crt. Elorlrane National 1| National 2 | National 3
2 1 |Floarea de colt 53 58 63
B 2 |Bujorul romanesc 86 96 106 @
4 3 |Papucul doamnei 21 36 51
5 4 |Crucea voinicului 23 43 63
6 | 5 |Laleaua pestrita 10 35 60

Completeaza seriile de date cu ajutorul formulelor!

Formateaza si introdu datele din zona A1:E5. Completeaza seria liniara de pe coloana A, astfel: scrie
in celula A3 formula =A2+1 si copiaz-0 in zona A4:A6.

In coloana C, este inregistrat numdrul de poze realizate de turisti pentru fiecare specie de floare rard
din Parc National 1.

Seria din zona C2:E2 are valoarea pas 5. Scrie in D2 formula =C2+5 si copiaz-0 in E2.

Seria din zona C3:E3 are valoarea pas 10. Scrie in D3 formula =C3+10 si copiaz-o in E3.

Descopera tu valorile pentru pas si completeaza seriile C4:E4, C5:ES5 si C6:E6.

Pasul 1

Realizeaza o diagrama!

Dupa introducerea datelor in tabel, realizeaza reprezentarea datelor din zona B1:C6 intr-o diagrama.
WA Modifica culoarea de umplere pentru fiecare serie, folosind o imagine adecvata. Pentru aceasta,
executa clic pe o serie si, din fila Format, grupul Stiluri de formatare, acceseaza butonul Umplere forma,
apoi optiunea Imagine... .

g
" Bujorul romanesc
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(> EXERCITI PROPUSE //}

I. Descopera florile Il. Exerseaza!
rare, din Romania, Precizeaza care este raspunsul corect:
ocrotite prin lege:
c e ele e ae dlagrad a S e D de dladrd d
a. Legenda a. Radar
Floarea de colt ; , » -
b. Titlu diagrama b. Arie
c. Axe c. Lupa
d. Formula d. Combinata

3. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi. Precizeaza A
(Adevarat) sau F (Fals).

Intr-o fila de calcul:

a. Seria de date este formata din valori care descriu evolutia unei marimi.

b. O serie de date poate fi completata cu ajutorul formulelor.

c. In aplicatia Excel nu exista serii de date predefinite.

d. Intr-o serie liniard, incepand cu al doilea numar, orice numar se calculeaza
prin addugarea unui pas la numarul dinaintea lui.

Bujorul de munte

Crinul de padure lil. Aplica! L o . §
In portofoliul tau, creeaza registrul de calcul Vizitatori.xlsx si completeaza datele

din zona A1:E1.

4 A B G D E

1 | 1 [Luni lanuarie 100 | 1-ian.
2 | 2 |Marti Februarie | 200 | 2-ian.
3 | 3 [Miercuri |Martie 300 | 3-ian.
4 | 4 |Joi Aprilie 400 | 4-ian.
5 | 5 |Vineri Mai 500 | 5-ian.

1. Pentru fiecare coloang, celula aflata in zona galbeng, este considerata celula
activa. Folosind butonul Umplere din fila Pornire, grupul Editare, completea-
za seriile de date din zonele: A2:A12, B2:B12, C2:C12 si D2:D12.

2. Pe baza datelor din zona €C1:D12 realizeaza o diagrama XY (diagrama prin
puncte).

@)-> reTinE! /]

=
« Intr-o foaie de calcul poti obtine serii de valori folosind operatia de copi-

ere sau utilizand butonul Umplere.
e Diagramele pot fi reprezentate bidimensional (2D) sau tridimensional (3D).
* Poti modifica tipul diagramei realizate, astfel: din fila Proiectare, tabul
Tip, acceseaza butonul Modificare tip diagrama.




Unitatea 1 | Recapitulare

@\Eb NI/ RESPONSABILITATE IN ECHIPA!

In lectiile precedente, ati invatat s& lucrati cu aplicatii de calcul tabelar si ati tratat cu responsabilitate toate
activitatile. Imaginati-va ca intr-o scoald sunt 4 clase a Vlll-a, respectiv clasele A, B, C si D. Primiti propunerea de
a colabora, alaturi de colegii vostri din acea scoala, la activitati cu tema Fii responsabil, protejeaza!

lata posibile tabele folosite de echipe pentru stocarea, prelucrarea si prezentarea datelor obtinute la finalizarea
proiectelor lucrate. Sarcina ta este sa-ti alegi o echipd, respectiv una dintre cele patru clase a Vlll-a, si sa lucrezi
cerintele de mai jos, specificate in tabelul echipei tale. Completeaza tabelul cu cel putin 10 linii. Apoi, vei folosi
formule si functii pentru a completa datele numerice din coloanele colorate cu galben. Succes!

Clasa 8A A4 A B ¢ D E F
Valori culturale Nr. Eveniment | Numir bilete | Pret | 19% din |Pret total bilete
e 1| ert. artistic vandute bilet | pret bilet vandute
Exportd fisierul in 2 [ 1 [concert simfoni 256 40 7,6 10240
format pdf oncert simfonic ;
3 2 |Recital de flaut 178 30 50 5340
4 3 |Recital de pian 359 35 6,65 12565
Clasa 8B A B (@ D 2 F G H
Parcuri Nationale 1 INr.| Parc Numar vizitatori 2 é ol
g T Fo— T | S o
Realizeaza o diagramé 2 | crt. [National | Luni| Miercuri| Vineri S| -
pe baza datelor din zona 3 | 1 |Célimani| 37 25 87 | 25|87 (149
Cage COI}tme date pe 4 Ceahldu | 98 78 83 | 78 | 98 (259
coloanele B si C!
P! 5|3 |cozia |45| 54 | 63 |45]63]162
Clasa 8C A B C D E F
Fauna i
; Numar Sskdin Diferenta
Parc National| Nume pasdre .| Numaér
Ca/cu/ea;é, in ce/g/ay : pasari de pssHr (D-E)
G1, media aritmeticd 2 |[semenic  [corb 63 315 | 59,85
a humarului total de T
pasaril 3 |Calimani Mugurar 45 2,25 42,75
4 |Retezat Cocos de munte 26 133 24,7
Clasa 8D A B G D E F
Flora 15% din
Numar
Nr. . Nume specie . | Numéarde | Suma
Sorteazd datele din | Parc National plants specii specii (D-E)
tabel, descrescator, in > plante olante
linelfie die o Loz > [ 1 [Retezat Bujor de munte | 24 3,6 27,6
si de Suma (D-E)!
3 | 2 |Retezat Floare de colt 46 6,9 52,9
4 | 3 |Semenic Poroinic 33 4,95 37,95

Stabiliti-va, impreuna cu profesorul, timpul de lucru alocat pentru realizarea proiectelor pe care le veti

impartasi cu ceilalti colegi. Felicitari!

%) <—
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Fii responsabil, protejeaza!

Asociaza, prin sageti,
elementele de interfata cu
definitiile corespunzatoare

Stabileste valoarea de adevar
a urmatoarelor enunturi.

Realizeaza un tabel
in Excel in care;

Realizeaza o diagrama
in Excel, astfel:

AZIE ()

Fiecare asociere corecta 0,5p.
0,5p x 4 asocieri

eromentat L e

titlu apare pentru a putea derula stanga-dreapta,
sus-jos suprafata de lucru

stare afiseaza formula de calcul din celula activa

derulare contine zona de control @ modului de vizualizare a
documentului, zona de panoramare a foii de calcul

formule contine titlul fisierului si butoanele de management
ale ferestrei

Intr-o aplicatie de calcul tabelar:

a. Poti modifica denumirea unei foi de calcul.

b. O foaie de calcul contine mai multe registre de calcul.

c. Atunci cand sortezi datele, poti sa utilizezi mai multe criterii de sortare.
d. Poti completa o serie de date, utilizand formule.

Insereaza datele din zona A1:F2.

Completeaza automat seria de date A2:AF1. 4 A BCDEF
Stiind ca formula dincelula B2 este=2*B1+1, 1 x |0 51011520
completeaza, folosind formule, seria de date 2 f(x)| 2 12[22 32 42
B2:AF2.

fiX)=2x+2

Pe baza datelor din zona 5

A1:F2 din tabelul de mai 2
Sus insereaza, sub tabel, »
diagrama aldturata. .

Testul este evaluat cu 10 puncte. Se acorda, din oficiu, un punct.

Elementele neprecizate in enunturi raman la alegere.
Timpul de lucru va fi precizat de profesor.

INDICATII

Punctaj Continut

2 | Fiecare raspuns corect 0,5p.
0,5p x 4 asocieri

3 | Completare serie A2:AF1 1p.
Completare serie B2:AF2 1p.

4 | Realizare diagrama 1p.
Pozitionare sub tabel 1p.
Afisare titlu diagrama 1p.

Cunoasterea interfetei

aplicatiei 14,15
2p. 2 | Cunoasterea operatiilor 15,18,

de baza in aplicatie 19, 26
2p. 3 | Cunoasterea notiunilor 21,22,

referitoare la formule, serii 24,25
3p. de date si grafice

4 | Cunoasterea notiunilor
referitoare la grafice




Unitatea 2 Pagini web

In aceasta unitate vei invata:

&) s3 explorezi si sa identifici facilitatile paginilor web; '
&) s3 analizezi si sa editezi structura unei pagini web;
&) s3 lucrezi in conditii de siguranta si sa te protejezi impotriva fraudelor
informatice.
\_____4

Competente specifice: 1.2, 2.1, 3.2 31 KE
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[ /)

Pe parcursul acestei lectii, vei descoperi diversitatea editoarelor de pagini web. Vei putea con-
strui online sau pe calculatorul tau o pagina web. Pas cu pas vei intelege codul HTML si vei reusi
sa identifici elementele de baza din structura unei pagini. Fii creativ, alege o tema educationala si
construieste prima ta pagina web. Fii responsabil atunci cand lucrezi online! J

Editorul de pagini web
()

Pagina web contine informatii care pot fi prezentate in diferite formate, precum: text, imagine,

audio, video si multe altele. Informatiile fac referire la 0 tema bine stabilita. Un ansamblu de pagini

8 web conectate pentru a prezenta o diversitate de informatii despre un anumit subiect formeaza un
site web.

Editorul de pagini web este aplicatia folosita pentru inserarea, editarea si formatarea informatiilor

pentru a putea construi pagini web atractive.

A4

Constuirea unei pagini web nu este unul dintre cele mai grele lucruri, dar nu este nici chiar atat de usor, deoarece
trebuie sd investesti timp de lucru si multa rabdare. Mai mult decat atat, intotdeauna este loc de mai bine si poti,
continuu, sa-ti perfectionezi pagina web lucrata!

@ Algoritmul, pas cu pas, pentru construirea unei pagini web

Alege un editor! Poti utiliza un editor de text care este incorporat in sistemul de operare, poti lucra online sau
poti instala un editor de pagini web.

Cel mai folosit editor de text este Notepad sau Notepad++. Poti construi pagini online folosind: GoogleSite,
WebWex, WebWave, Bitrix24, PageBreeze, Mobirise, OpenElement sau poti instala o aplicatie, precum:
WordPress, Microsoft FrontPage, Microsoft Office Publisher, Macromedia Dreamweaver, NVu, KompoZer
si multe altele.

Descopera coduri! Noile editoare 1ti ofera posibilitatea construirii unei pagini web, fara sa cunosti coduri. Dar,
in timp, vei dori sa-ti perfectionezi pagina, astfel incat invatarea codurilor de bazd este utild. HTML (Hyper
Text Markup Language) este limbajul folosit pentru construirea paginilor web. Poti folosi un editor online
https:/html5-editor.net/ sau poti instala o aplicatie precum: Fresh HTML, WebMaster's HTML Editor,
Alleycode si multe altele.

Pasul 1

Scrie continut! Cea mai atractiva activitate consta in redactarea continutului paginii web, deoarece observi
rezultatul muncii tale. Daca folosesti un editor de text vei folosi coduri HTML, pe care le poti verifica cu un
editor online. Dar poti redacta continutul cu editoare online sau instalate pe calculatorul tau, dupa ce te vei
familiariza cu interfata si vei cunoaste facilitatile editorului ales.

Pasul 3

Testeaza pagina! Verifica distribuirea continutului in pagina si designul acesteia. Salveaza pagina, in por-
CEETIWAN tofoliul tau. Dupa verificare poti posta pagina, online. Foloseste pentru inceput un spatiu de postare gratuit!
Impartaseste munca realizatd colegilor si prietenilor tai!

Continua! Perfectioneaza paginile realizate. Asambleaza paginile web si realizeaza un site web educational,
folositor si atractiv!

Securitatea cibernetica

Tnainte de a incepe constructia unei pagini web trebuie s& constientizezi c& mediul virtual online iti oferd multe facilitati, dar utili-

zarea acestuia implica si riscuri. In spatiul cibernetic se pot desfasura multe actiuni ostile care iti pot afecta confidentialitatea si
@ integritatea, atat personala, cat si a dispozitivelor si programelor cu care lucrezi.

Securitatea cibernetica reprezinta starea de normalitate prin care sunt asigurate confidentialitatea, integritatea si autenticitatea

informatiilor si resurselor existente, aflate in format electronic. La nivelul tarii noastre exista institutii acreditate care elaboreaza si

aplica strategii de securitate cibernetica. Inginerii de securitate cibernetica dezvolta si implementeaza solutii pentru protejarea

continua a retelelor web impotriva amenintarilor si atacurilor cibernetice.

Pasul 5

Atentie! Ai grija la continutul paginii web postate online. Respecta dreptul de autor, fii cuviincios,
protejeaza-ti datele personale si distribuie numai dupa ce ai acordul tuturor participantilor.
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Elemente de interfata si instrumente de baza ale editorului Google Site

Cu contul tau de Google, acceseaza Drive si alege din Mai multe aplicatia gratuita Site-uri Google.
Interfata aplicatiei este foarte prietenoasa. Clic oriunde, in pagina web, si poti insera text si imagini.

‘ Drive B Documente Google B Formulare Google
Foi de calcul Google EY Desene Google

Prezentari Google E] Google My Maps

C2) Dosar [ Mai multe ] [ B Ssite-uri Google ]
B Site fara titlu S - B Inserati Pagini Teme
Titlul paginii
D g T m
ta | = Caseta text Imagini

Elemente de interfata si instrumente de baza ale editorului WebWave

Aplicatia WebWave poate fi accesata online: https://ro.webwave.me/, este gratuita si poti construi pagini
web dupa ce te conectezi cu o adresa de e-mail valida. Pentru constructia paginilor web aplicatia are multe
sabloane predefinite, dar poti incepe si de la zero constructia unei pagini noi.

incepe de la zero —

INCEPE ACUM

Adauga elemente

De aici poti adauga imagini, texte si alte elemente
pentru site-ul t3u.

Aplicatia se poate descarca gratuit de aici: https:/kompozer.software.informer.com/0.8/. Pagina web se
construieste in Zona de lucru (3), cu ajutorul Meniurilor (1) si Butoanelor (2). Cu ajutorul meniului View
poate fi vizualizat codul HTML corespunzator paginii construite.

|@ untitied - Kompozer - 8 X
File Edit View Inset Format Table Tools Help '\1)

(/. 2 M@ $¢ Lim 2. 4O )
New Open  Save Publsh Browse  Unde Redo  Anchor Link Image Table Form HTML €SS gl
| Body Text M [ M= |EE|SE "'\2) R

| Variable Width Bs A |BIUIEEEE )
» Site Manager (untitled) I b4

View: | Allfiles v] [ N ]
S * o P
|Name m[ i

E) <—
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Elemente de structura ale unei pagini web

Cu ajutorul unui browser poti accesa o multitudine de pagini web. Indiferent de browserul folosit, dupa ce ai
deschis o pagina web, daca folosesti combinatia de taste CTRL+U, poti vizualiza codul sursa al paginii respective.
Vei observa ca pagina este un document HTML, iar codul sursa incepe cu marcajul <html> si se finalizeaza cu
marcajul </html>. Toate marcajele dintre parantezele unghiulare < > transmit comenzi catre browser pentru a afisa
pagina intr-un anumit mod. Este de retinut faptul ca nu toate browserele suporta toate marcajele HTML, de aceea
este recomandabil sa testezi pagina web pe cat mai multe browsere.

Caracteristicile marcajelor HTML

e au inainte si dupa doud paranteze unghiulare < >;

e de obicei sunt in perechi, unul este de deschidere < >, celdlalt este de inchidere </ >;
e textul din interiorul marcajului reprezinta o instructiune transmisa catre browser,

e nu se face nicio diferentd intre scrierea cu literele mari sau mici.

Atributele marcajelor HTML

e furnizeaza browserului informatii suplimentare despre elementele din pagina web;
e suntintotdeauna pozitionate intre marcajele unghiulare de deschidere < >;

e au forma nume atribut = valoare atribut, iar valorile atributului se scriu intre " " (ghilimele).
Orice pagina web contine urméatoarele marcaje:

<html> | de unde incepe codul HTML <title> | titlul paginii web

</html> | unde se termind codul HTML </title> | inchiderea zonei de titlu

<head> | antetul paginii web <body> | corpul paginii web

</head> | inchiderea zonei de antet </body> |inchiderea corpului paginii web

Atentie! Antetul paginii web este vizibil numai prin accesarea codului sursa.

Corpul paginii web este vizibil direct din browser, fara a vizualiza codul sursa.

Structura paginii web

<html> —
<head>
<title>
TITLUL PAGINII ANTET
8 </title>
</head> PAGINA
<body> ~— | weB
CORPUL PAGINII CORP
</body>
</html>
=
Atributele marcajului <body>
bgcolor culoarea de fundal link culoarea linkurilor nevizitate
background |imaginea de fundal alink | culoarea unui link activ
text culoarea textului vlink | culoarea linkurilor vizitate

=Y
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> AT TATE PrACTIA [/ Ren e
K> ACTIVITATE PRACTICA /] RECICLEAZ A1

0 modalitate de protejare a mediului inconjurator este sa reciclezi selectiv. Constientizeaza acest lucru
si realizeaza prima ta pagina web, cu titlul Reciclarea selectiva.

Deschide editorul Google Site si, in Zona de antet (1), completeaza titlul paginii web ,Reciclarea
selectivad” (2). Observa cd acest titlu este completat automat de aplicatie, in zona (3) si reprezinta
denumirea Site-ului Google.

B Reciclarea selectiva - -~ [ o

Reciclarea selectivd

Fii responsabil, recicleaza!

Pasul 1

Din Meniul contextual (4) alege un format Inserati  Pagini  Teme —
pentru antet. Insereaza, din galeria aplicatiei, o
imagine de fundal. Scrie textul ,Fii responsabil,

. u'u . .
reolclevaza‘ A Stablleste pentru.textul |.ntrodusu,
o tema, un stil, o culoare. Pagina va fi salvata
automat de aplicatie, in Drive-ul contului Q0000 -
tau. Executa clic dreapta pe paging, alege _ Vision
Vizualizare sursa si observd codul HTML. SRl T X

Pentru a intelege mai bine eodul HTML deschide un fisier Notepad si scrie urmatoarele linii de cod:

M Paginslich&xt - Noteped - . x @ Reciclarea selectivd . X
Fisier Editare Format Vizualizare Ajutor ) 5
<html> ~ N\ ?
<head> & Q'QE| w7users/|
<title>
Reciclarea selectiva Fii responsabil, recicleaza!
Pasul 2 </title>
</head>
<body>
Fii responsabil, recicleaza!
</body>
q"htln.b w - - .
PaginaWeb PaginaWeb
Ln11,Col1 100%  Windows(CRLF)  UTF-8

Salveaza, in portofoliul tau, fisierul Notepad cu extensia .html. Alege tipul fisierului Toate fisierele
(*.*). Deschide fisierul PaginaWeb.html cu ajutorul unui browser. Observa titlul paginii web din partea
PN de sus a browserului (5) si continutul din corpul paginii web (6).

Nume fisier: | PaginaWeb.html Salvare cu tipul: | Toate fisierele (*.%) Codificare: . UTF-8

Bravo! Ai construit si ai salvat in portofoliul tau prima pagina web.
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E02> ExERCITI PrOPUSE /)

I. Protejeaza mediul
inconjurator prin
reciclare selectival

Reciclarea
incepe acasa!

EA%E
Oh3

Protejeaza
planeta!

A
@

Protejeaza
mediul!

¢

http://y2u.be/
Gs2vgc_CFes

Simbolul reciclarii

Reciclarea
electronicelor

7]
él

Beneficiile
reciclarii!

i@k,
‘zY‘é’im(f') % X
\ ////c ’Y

if’

Reciclarea
eficienta!

Copacul reciclarii

http://y2u.be/
ffbACw20BdY

Reciclarea
plasticului!

Of0

[=]

3
a$
5 O
g @
53
- W<}
<
£ W

I11. Aplica!

=

Il. Exerseaza!

1. Precizeaza care este raspunsul corect:

Termenul HTML reprezinta:

programare

2. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi. Precizeaza A (Adevarat) sau

F (Fals).

. Corpul paginii web este vizibil direct

Q0 T o

electronic.

. Un ansamblu de pagini web conectate formeaza o legatura web.

in browser.

. Antetul paginii web face parte din corpul paginii web.

. Securitatea cibernetica asigura integritatea informatiilor aflate in format

1. Scrie urmatorul cod HTML intr-un
fisier Notepad. Salveaza fisierul,
in portofoliul tdu cu denumirea
PaginaMea.html.

2. Deschide fisierul cu un browser,
la alegere, si vizualizeaza efectul
liniilor de cod.

. Modifica, la alegere, atributele
marcajului <body> si vizualizea-
za efectul acestora.

w

E PaginaMea.txt - Notepad — o b
Fisier Editare Format Vizualizare Ajutor
<html> a
<head>
<title>
Fii chibzuit!
</title>
</head>
<body bgcolor ="green" text
Nu polua mediul!

="white" >

</body>
{;"ht[ﬂ.l> v

Ln 11, Col 1 100%  Windows (CRLF) UTF-8

IV. Exploreaza interfata aplicatiei WebWave.
1. Vizioneaza tutorialul pentru a invata cum sa

construiesti o pagina web.

2. Din meniul Ajutor, selecteaza optiunea Afisea-
zda indiciile pentru a intelege rolul fiecarui ele-

ment din pagina.

@)-> RETINE! /)

&

Ajutor ¥

Tutorial scurt "Cum
faci un site in 5
minute”

Afiseaza indiciile

Baza de cunostinte
Alatura-te comunitatii

Scrie-ne

pagini web.
® Pagina web este un fisier HTML.
<html> si se finalizeaza cu </html>.

e Publicarea online a continutului unei pagini web implica o mare res-
ponsabilitate! Trebuie sa fii respectuos, cuviincios, sa nu discriminezi

si sa respecti dreptul de autor!

xista o diversitate de editoare online sau offline cu care poti construi

=

Codul sursa incepe cu marcajul
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[ n

Pe parcursul acestei lectii, vei reusi sa construiesti o pagina web pe o tema aleasa de tine. Dupa
cum ai observat, exista o multitudine de editoare web. Asadar, vei putea lucra online, dar si offline.
Cu ajutorul codului HTML vei putea edita textul si imaginile inserate. Alege cu responsabiltate ele-
mentele paginii web si cu multa rabdare editeaza-le. Fii creativ! J

Editarea elementelor din pagina web

C—

Elementele din pagina web pot fi sub forma de: text, imagine, tabele, liste, legaturi si multe altele.
Editarea elementelor din pagina web te ajutd sd inserezi si sa modifici elementele pentru
a construi o pagind web atractiva si functionala.

Operatii de editare a elementelor de baza din pagina web, folosind cod HTML

Marcajul pentru titlu — existd 6 astfel de marcaje: <h1> </h1> <h2> </h2> ... <h6> </h6> si se folosesc pentru
a stabili titlurile dintr-un text.

In general, pentru titlul principal se foloseste marcajul
<h1>, care este cel mai mare marcaj, avand un text

foarte mare si ingrosat. Pentru prir’nul subtitlu se Economlseste energla!

foloseste marcajul <h2> si asa mai departe, pana la
cel mai mic marcaj <h6>.

Exemplu:

Economiseste energia! TH

<body bgcolor="green" text="white">
<h1>Economiseste energia!</hl>
<h2>Economiseste energia!</h2>
<h3>Economiseste energia!</h3>
<h4>Economiseste energia!</h4>
<h5>Economiseste energia!</h5>
<h6>Economiseste energia!</h6>

</body>

Economiseste energia!

Economiseste energia!

Economiseste energia!

Economiseste energia!

Atentie! Pentru vizualizarea corectd a diacriticelor este recomandabil sd transmiti browserului ce tip de fisier
folosesti. Asadar, inainte de a incepe structura paginii web, introdu marcajul <meta> cu urmatoarele argumente:

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
<html>

Marcajul pentru paragraf — textul introdus poate fi

impartit in paragrafe cu marcajele: <p> </p>. Loharigle vEde S el e

Atentie! Daca intr-un paragraf se doreste trecerea la energie regenerabila si nepoluanta.

un rand nou, atunci se foloseste marcajul <br>.

Acest marcaj nu are pereche de inchidere! Energia eoliana este un tip de energie verde.
Exemplu:

<body bgcolor="green" text="white">

<p>Energia verde se refera la:<br> energie regenerabila si nepoluanta.</p>
<p>Energia eoliana este un tip de energie verde.</p>

</body>

Y <—
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Marcajul pentru lista neordonata — o lista neordonata poate E .. bile:

fi introdusa folosind marcajele: <ul> </ul>, iar elementele din nergll rege'ne':'ra 1€

listd pot fi introduse folosind marcajele: <li> </li>. Pentru m cnergia luminii solare;
eIementelg dln.llsta poate ]‘| folosit atributul typev, care poate o energia vanturilor;

avea valorile: disc (disc), circle (cerc), square (patrat). : .
Exemplu: e cnergia apelor curgatoare.

<body text="green">
<ul>Energii regenerabile:
<1li type="square">energia luminii solare;</1li>
<li type="circle">energia vanturilor;</1li>
<1li type="disc">energia apelor curgatoare.</1li>
</ul>
</body>

Marcajul pentru lista ordonata — o lista ordonata poate fi introdusa folosind marcajele: <ol> </ol>, iar elementele
din lista pot fi introduse folosind marcajele: <li> </li>. Pentru elementele din lista poate fi folosit atributul type, care
poate avea valorile: A (litere mari), a (litere mici), | (cifre romane mari), i (cifre romane mici), 1 (optiunea implicita).
Exemplu:

<body text="red"> . .
<ol>Energii ne-regenerabile: Energii ne-regenerabile:
<1% type=:%:>cérb?ne1e;<{li> i cérblunele;
<li type="1i">titeiul;</1i> .
<li type="i">gazele naturale.</li> ii. titeul,
</ol> iii. gazele naturale.
</body>

Marcajul pentruimagine — o imagine poate fiintrodusa in pagina folosind marcajul: <img>, care are urmatoarele
atribute:

src = sursa, locul unde se afla imaginea border = grosimea chenarului (0 = farad bordura)
width = [atimea in pixeli a imaginii align = alinierea imaginii, care poate fi:
heigh = indltimea in pixeli a imaginii left = stanga, right = dreapta, center = centru

alt = numele care inlocuieste imaginea pana cand aceasta se incarca sau a fost gasita

Atentie! Este recomandabil, la inserarea unei imagini, sa existe argumentele width si heigh, astfel, browserul
va afisa corect imaginea. In cazul in care cele doud argumente width si height sunt diferite de dimensiunile
imaginii, browserul va redimensiona imaginea afisata.

Ai grija! Pagina web si imaginea inserata sa se afle in acelasi director, in portofoliul tau, altfel browserul va
afisa mesajul continut de atributul alt.

Cateva dintre formatele de imagini utilizate in paginile web sunt: .jpg, .jpeg, .gif, .bmp, .png.

Exemplu:

<body>

<img src="poza.png" width="502" height="250" alt="poza" border=1 align="left">
<img src="poza.png" width="502" height="250" alt="poza" border=1 align="center"”>
<img src="poza.png" width="502" height="250" alt="poza" border=1 align="right">
</body>
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173 X Fll CHIBZUIT,
K-> ACTIVITATE PRACTICA l//

ECONOMISESTE ENERGIA!
Pe masura ce rezervele de cdrbune, petrol si gaz se epuizeaza, la nivel mondial exista o preocupare continua

pentru descoperirea de energii regenerabile. Constientizeaza acest lucru si realizeaza o pagina web cu titlul
Fii chibzuit!

Deschide aplicatia Google Site, atribuie Site-ului denumirea Fii chibzuit! in Zona de antet insereaza
textul ,Energia verde!”. Insereaza, din portofoliul tau sau din mediul online, 0 imagine reprezentativa.

Stabileste o culoare de fundal si un format pentru Zona de antet, asa cum ai invatat la activitatea
practica ,Fii responsabil, recicleazal

Pasul 1

Energia verde!

Stabileste un Aspect pentru corpul paginii web. Insereaza text si =
. L . . . . D « Energia fotovoltaica si eoliana
imagini reprezentative. Simpla glisare a mouse-ului peste casete iti

este un exemplu de energie
ofera multe posibilitati de editare a elementelor inserate. Fii creativ! verde, fiind o solutie pentru
Selecteaza cu responsabilitate textul si insereaza-I sub forma de lista Iloctires eriergiel

o traditionale.
neordonata' Energia solara este o solutie ®
din ce in ce mai intalnita in
E ASpeCte ziua de astazi. Folosind acest
tip de energie economisim
resursele conventionale (petrol,
gaze naturale, carbuni, etc), in
plus fiind chiar prietenoase cu

s
o mediul inconjurator, fiind
B Dati clic pentru a nepoltats;

edita textul

Aplicatia Google Site iti da posibilitatea sa publici online pagina web
realizata. Pagina web poate fi publica sau poate fi vizualizata doar de Anulati
cei pe care i inviti! Bravo! Continual

Publicati pe web g  Publicat-numai anumite persoane pot

vizualiza versiunea publicata

Pasul 3

Adresa web

fii-chibzuit Invitati persoane:

Introduceti nume sau adrese de e-mail...

https:/sites.google.com/view/fii-chibzuit

;
%)
“— <body text="blue">

Marcajul pentru lista de definitii R Simboluri:

O lista de definitii poate fi introdusa folosind mar- <dt>LED</dt> LED TR
cajele: <dI> </dl>, categoriile listei pot fi delimitate fo- e o reins Dledess Light Emitting Diode | 01
losind marcajele: <dt> </dt>, iar elementele din fiecare <dd>Organic LED<dd> OLEgrganic LED
grupa pot fi introduse folosind marcajele: <dd> </dd>. J,’Lﬂi;

) <—
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I. Descopera tipuri de
energii regenerabile:

Energia eoliana!

Energia de biomasa!

(2> EXERCITI PROPUSE /]

Il. Exerseaza!
1. Precizeaza care este raspunsul corect:
Listele realizate cu ajutorul codului HTML nu pot fi:

b) de definitii

. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi. Precizeaza
A (Adevarat) sau F (Fals).

. Google Site este o aplicatie de calcul tabelar.

. In corpul unei pagini web poti insera imagini.

. Perechea de inchidere a marcajului <br> este </br>.

. Cu ajutorul marcajelor <ul> </ul> poti introduce intr-o pagina web liste or-
donate.

lll. Aplica!
1. Alege un editor de pagini web si insereaza, intr-o pagina web, urmatorul text.
Editeaza-l sub forma unui singur paragraf cu o listd neordonata.

N

Q0 T o

Produse care asigura

B producerea de energie verde:
e panouri fotovoltaice
e turbine eoliene
e panouri solare

2. Insereazg, in aceeasi paging, si 0 imagine reprezentativa. Salveaza pagina
web, in portofoliul tau, cu denumirea ProdusVerde.

3. Lucreaza in echipd, siimpreuna cu colegul tau, exploreaza instrumentele apli-
catiei KompoZer pentru inserarea si editarea unei imagini dintr-o pagina web.

Image Properties X

[Location | Dimensions | Appearance | ink|

Image Location:
I | &

IV. Exploreazal
Acceseaza urmatorul link: http://bit.ly/2HkaSF1 pentru a deschide pagina web
Fii chibzuit!, realizatd la activitatea practica. Continua sa introduci noi elemen-
te sub forma de text si imagine. Impartiseste cu colegii si prietenii t&i munca
realizatal

@)-> reTinE! /]

¢ Elementele unei pagini web pot fi sub forma de: text, imagine, tabele,

legaturi etc.
¢ Cu ajutorul codului HTML elementele paginii web pot fi editate.
e Imaginile pe care le inserezi trebuie sa fie situate in acelasi director cu

pagina web pentru ca browserul sa le incarce corect.
e Pentru vizualizarea corecta a diacriticelor foloseste marcajul <meta>.




Unitatea 2 | Leclia 8 = Formatarea elementelor din: pagina web

[ /)

Pe parcursul acestei lectii vei reusi sa construiesti si sa formatezi elementele continute de pa-
gina web. Vei putea lucra online impartasind colegilor munca realizata sau vei putea lucra pe cal-
culator descoperind avantajele cunoasterii codurilor HTML. In final vei imbina paginile web reusind
constructia unui site web. Mergi, cu rabdare, mai departe si perfectioneaza-te! _]

Formatarea elementelor din pagina web
— ()

Formatarea elementelor din pagina web este modalitatea de particularizare a aspectului si a
organizarii elementelor in pagina. Asamblarea si conectarea elementelor faciliteaza constructia de
site-uri web.

Operatii de formatare a elementelor de baza din pagina web, folosind cod HTML

Marcaje pentru text — Exista foarte multe posibiltdti de formatare a textului. Poti consulta de la finalul manualului
Anexa - Formatari HTML pentru text si Anexa Culori HTML. Cele mai utilizate formatari pentru text: bold <b> </b>, | H—F

cursiv <i> </i>, subliniat <u> </u>, mare <big> </big>, mic <small> </small>. Pentru formatarea fontului se folosesc
marcajele <font> </font>, cu atributele size = marimea fontului, face = tipul fontului si color = culoarea fontului.
Exemplu:

<body bgcolor="blue">

<font face="Courier” size="6" color="white"><b>Economiseste apa!</b></font>
<font face="Verdana" size="4" color="yellow"><i>Economiseste apal!</i></font>
<font face="Arial” size="2" color="red"><u>Economiseste apa!</u></font>
</body>

Economiseste apa! Economiseste apa!

<body bgcolor="blue">
<font face="Courier" size="6" color="white"> Form'lJ,le:
<b>Formule: <br>H<sub>2</sub>0,
CO<sub>2</sub></b></font> Hzo, C02
</body>

Marcajul pentru legatura — o legatura poate fi introdusa folosind marcajele: <a> </a>. Legatura este foarte
importantd, deoarece faciliteazd navigarea de la o pagina la alta. In general, o legaturd = un link este subliniat,
iar atunci cand mouse-ul gliseaza deasupra lui isi schimba forma si culoarea.

Atributele unei legaturi sunt: Atributul target poate lua valorile:

href = adresa fisierului destinatie blank = pagina va fi incarcata intr-o noua fereastra
target =in ce fereastra se va deschide fisierul destinatie | parent = pagina va fi incdrcata in fereastra parinte
title = descriere asociata legaturii, afisata in momentul | top = pagina va fi incarcata in fereastra top a cadrului
in care mouse-ul se afla deasupra legaturii self = pagina va fi incarcata in aceeasi fereastra

Adresa fisierului destinatie poate fi exprimata astfel:

1. nume fisier, daca se afla in acelasi director cu pagina curenta: <a href="fisier.html">
2. folder/nume fisier, daca se afla in alt director <a href="director/fisier.html">
3. adresa URL completd <a href="http://www.carte.ro/director/fisier.html">

D <—
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Marcajul pentru tabel — pentru inserarea unui tabel sunt
folosite marcajele: <table> </table>. Introducerea unui
rand din tabel se realizeaza cu marcajele: <tr> </tr>,

iar pentru o celuld se folosesc marcajele: <td> </td>.
Atributele marcajului <table> sunt:

border = grosimea chenarului (0 = fara chenar)

width = Iatimea tabelului

height = inadltimea tabelului

bgcolor = culoarea de fundal

background = imaginea de fundal

cellspacing = distanta intre celule

cellpadding = distanta dintre marginea celulei si continut

Atributele marcajului <td> sunt:

align = alinierea pe orizontala a continutului, care
poate fi: left = stanga, right = dreapta,

center = centru

valign = aliniere pe verticald a continutului, care
poate fi: top = sus, bottom = jos, middle = mijloc
width = [atimea celulei

height = indltimea celulei

bgcolor = culoarea de fundal

background = imaginea de fundal

colspan = uneste celula cu cea din dreapta ei
rowspan = uneste celula cu cea de sub ea

Atentie! Primul rand din tabel poate fi evidentiat ca si
se folosesc marcajele <th> </th>.
Exemplu:

cap de tabel daca in locul marcajelor <td> </td>

rosu

<body bgcolor="blue">
<table border="1">

galben

<tr><td width="160" bgcolor="white">rosu</td>

<td width="160" bgcolor="yellow">galben</td></tr>
<tr><td bgcolor="red">alb</td>

<td bgcolor="green">verde</td></tr>

</table>
</body>
Temperatura °C 0,48 0,52 0,57

<body><table border="3" bordercolor="blue" bgcolor="azure"
align="center" cellspacing="10" cellpadding="15" style="width:30%":
<tbody><tr><td bgcolor="LightSkyBlue"><b>Anul</b></td>

<td><b>2010</b></td>
<td><b>2015</b></td>
<td><b>2020</b></tr>

<tr><td bgcolor="Aqua"><b>Temperatura

<td><b>0,48</b></td>

<td><b>0,52</b></td>

<td><b>0,57</b></td></tr>
</tbody></table></body>

<sup>o0</sup>C</b></td>
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@h> AcTIVITATE PRACTICA J/RSRaN s
ng - > ACTIVITATE PRACTICA / ECONOMISESTE APA!

Apa este una dintre cele mai mari provocari globale actuale si viitoare. Aproximativ 1,5 miliarde de oameni
traiesc astazi in zone grav afectate de deficitul de apa. Constientizeaza acest lucru si realizeaza o pagina web
cu titlul Economiseste apa!

Conecteaza-te la aplicatia WebWave si
construieste mai multe pagini pe tema .

data pentru a realiza Site-ul Economiseste || * Prima pagina
apa! Stabileste pentru fle_care pagina t_|puJ 3 Desprenol
si cantitatea de informatie pe care vrei sa
o transmiti. Cu ajutorul instrumentelor puse @ cefacem?
ZLIN (a dispozitie de aplicatie realizeazd editarea || «* contact
si formatarea fiecdrei pagini.

Prima pagind De

TE £ Modifica continutul
Bld . Editeaza stilul

© Indicii pentru acest

[0] Copiaza (ctrl + c)

Font
Font

€ AA aa Aa R

Comfortaa Regular

In Zona de antet insereazé o sigld, o imagine si un mesaj, toate sugestive pentru tema aleasa.

s .

'L‘if?i closo8web@gmailcom

‘e Prima poging Despre noi Ce facem? Contact I
Tel. +40 555 555 555

Compania mea
Prima pagind Despre noi Ce facem? Contact

Folosirea apei cu
responsabilitate acasa
si la scoald ajutd la

protejarea resurselor @
de apa dulce ale
planetei.

Pasul 2

Site-ul tau a fost publicat sub adresa: https://tek17n.webwave.me

el =

Foloseste mai putinl | Colecteazdsi | | Ghid pentru
{ refolosestel i economisirea apei
Pasul 3 Cats aph perfect curatd sd £

roseste? g = " ; ; : . e i
L ol -~ . H Colecteazd apa de ploaiel H Datoritd  incalzirii  globole, d
Folosirea apei In mod eficient nu [ i . o : e i 14
boar o8 protejeozd resursele dd De ce s& Wi uzi peluza cu opg _Solucru §i o supropopulorii, 4
- % . : potabilad? Fé rost de un butoi in miliarde km3 din apa globului sg
ppd, o diminueazd emisiile de 3 e i, . 1
H tare sé stringi apo de plooie gi ofld In pericol. Resursele de opd

poze cu efect de serd, pentru cd
Eistemele. H

ppoi foloseste-o la udatul. i devin limitate si astfel trebuie 5§
i bverm g cum

ARG mai multe |
: A8 mai multe

Editeaza si formateaza continutul fiecarei pagini. Publica si partajeaza primul tau site web.
Felicitari!

B <—



Informatica si TIC — manual pentru clasaia Vill-a

(> EXERCITI PROPUSE //}

I. Descopera stdrile de Il.
faza ale apei in natura:

Nori - stare gazoasa!

Vapori - stare gazoasa!
&

Exerseaza!

1. Precizeaza care este raspunsul corect:
Nu este atribut pentru formatarea textului cu codul HTML:

b) cell d) small

2. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi. Precizeaza

A (Adevarat) sau F (Fals).

Q0 T o

Aplica!

Acceseaza urmatorul link:
https://tek17n.webwave.me/ pen-
tru a deschide pagina web Econo-
miseste apal, realizata la activitatea
practica. Continua sa introduci, pe
fiecare pagina noi elemente sub for-
ma de text si imagine. Publica pro-
iectul si Impartaseste cu colegii tai
experienta capatatal

. WebWave este o aplicatie online pentru realizarea de site-uri web.

. Formatarea cursiva a textului este identica cu formatarea subliniata a textului.
. Marcajele <sub> </sub> realizeaza scrierea ca exponent a textului.

. Introducerea unui rand din tabel se realizeaza cu marcajele: <tr> </tr>.

Sterge (DELETE)

Chiciura - stare solida!

& Element text

Ziua Mondiald a Apei, 22 martie

Se sarbdatoreste la noi in tard incd
din anul 1993, decizia instituirii
acestei sarbatori fiind luata in cadrul
Conferintei Natiunilor Unite pentru
Mediu si Dezvoltare de la Rio de
Janeiro, pe 22 decembrie 1992.

T
! L Element text

Legislatie

Cu totii avem nevoie de apd
pentru a supravietui. Dar fard
réuri sdndtoase, lacuri si zone
umede, nu existd apd.

Sursele de apad ale Europei sunt
protejate de legislatia UE -
Directiva Cadru Apd

Apa oceanelor - stare
lichida!

| web.

e Cand realizezi de pe pagina web o legatura cdatre un site, marcajul codului '

@-> ~=Tine /)

Formatarea elementelor unei pagini web faciliteaza constructia site-urilor

HTML pentru link trebuie sa contind adresa completa a site-ului.
e Primul rand dintr-un tabel poate fi evidentiat ca si cap de tabel daca se

folosesc marcajele <th> </th>.

=




Unitatea 2 | Recapitulare

P
&=

NG EWNAEN// ECONOMISESTE IN ECHIPA!

Pe parcursul activitatilor practice, ai reusit sa editezi si s& formatezi elementele unei pagini web. impreund cu

colegii tai de clasa vei putea lucra online, in echipa, cu aplicatia Google Site.

‘ »  Fii chibzuit!

Fii chi

nu risipi apa!

Pagina de pornire Mai multe +

Despre noi...

bzuit,

Ghid pentru

economisirea
apei!

Captura din site-ul publicat

http:/bit.ly/2SGwPDu

Construiti site-ul Fii chibzuit! pentru a fi un ghid pentru economisirea apei!

Datoritid incalzirii globale, a
poluarii si a suprapopularii,
1,4 miliarde km3 din apa
globului se afli in pericol.
de api
limitate si astfel trebuie sa

Resursele devin
avemn griji cum consumim
apa. In prezent, 31 de state au
dificultifi in obtinerea apei
potabile. In urmatorii 20 de
ani se asteaptd ci acest numir
sa ajungd la 50. Aceasta
inseamna ci 2,8 miliarde de
oameni nu vor putea gisi apa
potabila.

( Captura din site-ul publicat)

Echipa 1 — are tema

Colecteaza si refoloseste!

Echipa 2 — are tema
Foloseste mai putin!

necesare.

necesare.

Echipa 1 — va stabili designul pentru Zona de antet si numarul de pagini

Echipa 2 - va stabili un logo pentru Zona de antet, numarul de galerii

Fiecare echipa va cduta informatii, pentru a fi inserate in site. Toate infor-
matiile vor respecta dreptul de autor si vor fi verificate stiintific.

Dupa ce toate elementele au fost
formatate si inserate, profesorul
clasei valideaza publicarea in me-
diul virtual online a site-ului.
Felicitari, ati reusit sa colaborati
si sa realizati un site educational!

Promovati si distribuiti site-ul!

= Colecteaza apa de ploaie!

De ce sa iti uzi peluza cu
api potabila? Fi rost de un
butoi in care si strangi apa
de ploaie si apoi foloseste-o
la udatul plantelor.

(‘Captura din site-ul publicat)

(_Captura din site-ul publicat)

Folosirea apei in mod eficient
protejeaza
apa, ci

doar ca
resursele de
diminueaza emisiile de gaze
cu efect de seri, pentru ci
de

energie@®

nu

sistemele
utilizeaza

publice apa
multa
pentru a purifica apa si
pentru a o distribui catre
consumatori. Cu cat folosesti
mai putini api caldi, cu atat
putina
energie pentru a incalzi apa,

se consuma mai

ceea ce reduce emisiile. |

D <—
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Fii chibzuit, economiseste!

o <a> </a> editeaza titlul cu dimensiunea cea mai mare
Asoolaz.a prin sagetl <h1> </h1> determina inserarea listelor ordonate
marcajul HTML cu ; . A ;
actiunea corespunzatoare. <th> </th> stabileste primul rand ca si cap de tabel
<ol> </ol> faciliteaza inserarea legaturilor in pagina web
Editorul de pagini web:
e a. Este o aplicatie cu care poti construi pagini web.

b. Poate genera fisiere cu extensia .ods.
c. Poate fi accesat numai online.
d. Lucreaza numai impreuna cu un editor de cod HTML.

Stabileste valoarea de adevar
a urmatoarelor enunturi.

<body><text="blue">

a. fundalul paginii web sa fie <ol>Stiri de agregare:
e rosu, iar textul alb; <li type="i">solida;</1i>
L . i aatd of fi <1i type="i">lichida;</1i>
Modifica urmatorul b. lista aﬂsatg sa fie <li type:"i“>gazoas§;</li>
cod HTML astfel incat neordonata, iar elementele </ol>
' sale sa fie de tip disc. </body>

<body><table border="3" bordercolor="blue" bgcolor="azure"
align="center" cellspacing="10" cellpading="15" style="width:30%">

<tbody><tr><td bgcolor="LightSkyBlue"><b>Anul</b></td>
o <td><b>2015</b></td>
) . <td><b>2020</b></td>
Scrie urmatorul </tbody></table></body>
cod HTML. o X , ,
Completeaza apoi codul HTML Valorile afisate pe randul al doilea vor fi: Temperatura 20 30.
pentru a insera un tabel cu
doud randuri si trei coloane. Testul este evaluat cu 10 puncte. Se acorda, din oficiu, un punct.

Elementele neprecizate in enunturi raman la alegere.

Timpul de lucru va fi precizat de profesor.

INDICATII

Evaluare Punctaj Continut

Fiecare asociere corecta 0,5p. Cunoasterea
0,5p x 4 asocieri codurilor HTML 42,44
2 | Fiecare rdspuns corect 0,5p. 2p. 2 | Cunoasterea facilitatilor 33, 34,
0,5p x 4 raspunsuri aplicatiei 35
3 | Inserare lista 1p. 2p. 3 | Cunoasterea notiunilor 34, 38,
Inserare elemente 1p. referitoare la inserarea 39
4 | Scriere cod 1p. 3p. si formatarea listelor
Inserare tabel 1p. 4 | Cunoasterea notiunilor referi- | 34, 42,
Inserarea date in tabel 1p. toare la inserarea tabelelor




Unitatea 3 Algoritmi

| In aceasta unitate vei invata:
)

%) sa identifici si sa prelucrezi, cu aplicatii specifice, sirurile de valori; '
| &9 sa construiesti algoritmi pentru generarea si prelucrarea sirurilor de
valori:

3 sa elaborezi algoritmi interdisciplinari.

Competente specifice: 2.1, 2.2, 3.1, 3.3 47 KE
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—I

l_ Pe parcursul acestei lectii, iti vei reaminti algoritmii fundamentali cu ajutorul carora poti scrie
programe pentru a genera siruri de valori. Vei scrie programe, in diferite limbaje de programare,
pe care le vei rula in diverse medii de programare. La finalul lectiei, vei reusi sa construiesti algo-
ritmic un sir de valori si sa prelucrezi, tindnd cont de anumite reguli, elementele sirului. J

Sirul de valori

(— C
Sirul de valori reprezinta o serie de numere. Sirul poate fi o simpla insiruire de numere sau poate
fi generat pe baza unor proprietati. Exista siruri care se construiesc si se prelucreaza algoritmic,
E,/ tinand cont de anumite reguli.

Construirea unui sir de valori se realizeaza prin identificarea unor proprietati valabile pentru

toate elementele sirului sau doar pentru anumite elemente dintr-un interval precizat.

2> AMINTESTET! /)

Pentru rezolvarea oricdror probleme frecvent intalnite in viata de zi cu zi, este nevoie de un algoritm:
0 succesiune de etape care se executa intr-o anumita ordine, astfel incat plecand de la date de intrare, intr-un
timp finit, obtii date de iesire corecte. Ai folosit in mod repetat anumiti algoritmi conceputi pentru a fi aplicati ori
de céate ori este necesar, numiti algoritmi fundamentali. Ai transpus algoritmii in linii de cod, realizand programe,
in diferite limbaje de programare, implementate cu ajutorul mediilor de programare.

Pe parcursul lectiilor, vei invata sa realizezi algoritmi complecsi, care pot include algoritmi fundamentali,
fara a mai fi nevoie sa-i elaborezi de fiecare data. De exemplu, pentru elaborarea unui algoritm, poti sa utilizezi
urmatorii algoritmi fundamentali:

EJ/ 1. interschimbarea continutului a doua variabile 7. determinarea valorii minime/ maxime
2. prelucrarea cifrelor unui numar 8. calculul c.m.m.d.c. sic.m.m.m.c.
3. prelucrarea divizorilor unui numar 9. prelucrarea sirurilor de valori generate dupa o
4. numarare regula data
5. calculul unei sume 10. prelucrarea sirurilor de valori citite in cadrul
6. calculul unui produs unei structuri repetitive

Algoritm pentru interschimbarea continutului a doua variabile

Folosesti algoritmul atunci cand vrei sa interschimbi continutul a doua variabile. Enunt: Scrie un program
@ care sa citeasca doua numere reale x si y si sa afiseze, separate printr-un spatiu, variabilele x si'y, dupa
interschimbarea valorilor lor. Salveaza programul, in portofoliul tau, cu denumirea A1. Exemplu: pentru x=4
si y=18 se va afisa: 18 4.

Pseudocod
Metoda 1: Interschimbarea se realizeaza folosind Metoda 2: Interschimbarea se realizeaza fara
variabila intermediara aux. utilizarea unei alte variabile.
citeste x, y citeste x, y citeste x, y
aux < x // salveaza in aux valoarea lui x X—X+y X< X-Yy
X <y // atribuie lui x valoarea lui y y—X-y y—Xx+y
y < aux // atribuie lui y valoarea salvata in aux X—X-Yy X—y-X
scrie x, 'y scrie x, 'y scrie x, 'y

Atentie! Daca pentru interschimbarea variabilelor x siy se folosesc doar instructiunile x «— y si y « x, atunci
continutul variabilei x se va pierde!

=Y
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Algoritm pentru prelucrarea cifrelor unui numar

Folosesti algoritmul atunci cand vrei sa accesezi cifrele unui numar natural n. Enunt: Scrie un program care sa
citeasca un numar natural n, sd calculeze si sa afiseze oglinditul sdu. Salveaza programul, in portofoliul tau, cu |\/,
denumirea A2. Exemplu: pentru n=1234 se va afisa 4321.

Pseudocod Explicatii
citesten ) ninz0| cifra ogl
ogl — 0 S | 1234 da 4 04
cat timp nz0 executa g 123 | da 3 443
. 1]
cifra < n mod 10 = 12| da | 2 43 432
ogl < ogl*10 + cifra ]
n < ndiv10 _E 1| da 1 432 — 4321
sfarsit cat timp S 0| nu
scrie ogl < scrie 4321
Limbajul C++ Limbajul Python

n=int (input ())

ogl=0

while n!=0:
cifra=n%10
ogl=ogl*10+cifra

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{unsigned int n,cifra, ogl=0;
cin>>n;

Rt (=63 n=n//10
whlle(n:= .
rint (ogl
{ cifra=n%10; P (agl)
ogl=ogl*10+cifra; Explicatii
n=n/10; Poti utiliza structura repetitivd conditionata anterior pentru
; a accesa, de la dreapta la stanga, pe rand, fiecare cifra a lui
cout<<ogl; o . . . . R -
SR n. Variabila cifra retine ultima cifrd a lui n. In variabila ogl

) construiesti oglinditul (rdsturnatul) Iui n. La finalul structurii
repetitive, elimini ultima cifra a lui n.

Algoritm pentru prelucrarea divizorilor unui numar

Folosesti algoritmul atunci cand vrei sa accesezi divizorii unui numar natural n. Enunt: Scrie un program care
sd citeascd un numar natural n (n>1) si sa afiseze, in ordine crescatoare, separati printr-un spatiu, toti divizorii @
lui n. Salveaza programul, in portofoliul tau, cu denumirea A3. Exemplu: pentru n=18 se va afisa: 12369 18.
Pseudocod Explicatii
citesten n i | nmodi=0 | scrie
pentrui — 1, ndiv 2 executa 18
dacd n mod i = 0 atunci @ 1 da 1
scriei, " e 2 da 2
sfarsit pentru o 3 da 3
scrien 8 4 nu
=l 5 nu
Poti utiliza structura repetitivd cu numar cunoscut E 6 da 6
de pasi pentru a accesa toti posibilii divizori ai lui n. 'g', 7 nu
Prima valoare pentru variabila i este 1, iar ultima < 8 nu
valoare pentru variabila i este n div 2. Nu exista di-
vizori ai lui nintre n div 2+1 sin-1. La finalul progra- 2 da 2
mului, este afisat ultimul divizor al lui n. 18

D) <—
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Limbajul C++ Limbajul Python
#include <iostream> n=int (input())
using namespace std; LR }:;n%Fffg?(l’n//2+l):
int main() R AR e L
p g ERE - print (i, end= )
{ ups:gne int n,1i; print (n)
cin>>n;
for (i=1;i<=n/2;i++) Explicatii
if (n%i==0) . : o R
GEaERaTTEr Vi Atentie! Nume[ele 15insenumesc divizori improprii. Ceilalti
cout<<n; divizori ai numarului se numesc divizori proprii.
return 0; Exemplu: pentru 18, numerele 1 si 18 sunt divizori improprii,
} iar 2,3, 4, 6,9 sunt divizori proprii.

Algoritm pentru numarare

Folosesti algoritmul in special atunci cand vrei s numeri de cate ori se produce un eveniment in interiorul unei
structuri repetitive. Enunt: Scrie un program care sa citeasca un numar natural n si sa afiseze numarul de cifre
ale lui n. Salveaza programul, in portofoliul tau, cu denumirea A4. Exemplu: pentru n=42587 se va afisa: 5.
Explicatii
n| nz0 nr
Poti utiliza variabila nr care sa indeplineasca rolul 42587 | da 01
de contor. La inceputul programului, initializezi =9 4258 | da 152
pontoru], mtotdeauna, cu 0. La ﬂeca.r.e relua.r('e a ES 425 da 2.3
instructiunilor din interiorul structurii repetitive, 50O 2 d 354
contorul creste cu o unitate si se elimina ultima g’ § a -
cifré a lui n. La finalul programului, afisezi valoarea 4| da 4-5
contorului. 0| nu
scrie 5
Limbajul C++ Limbajul Python
#include <iostream> n=int (input ())
using namespace std; if n==0:
int mai?() _ nr=1
{ u931gned int n,nr=0; alsges
cin>>n; -
‘Z a5 nr=0
( T while n!=0:
n=n/10; nr=nr+1
jwhile (n!=0) ; - n=n//10
cout<<nr; print (nr)
return 0;
}
Atentie! Se utilizeaza o structurd repetitiva cu test
Atentie! Se utilizeaza o structura repetitiva cu test initial. Ir(w)l‘;lalltlfzalrea variabilei nr se face cu 1, dacd n=0
final. Initializarea variabilei nr se face cu 0. Sl BRI, EIEIEE

—> €



Unitatea 3 | Lectia 9 = Sirul de valori

- -
> ACTIVITATE PRACTICA //E LTINS

Scrie un program C++/Python care sa citeascd un numar natural n (n>2) si sa afiseze primii n termeni ai
sirului format dupa regula: primii doi termeni din sir sunt 0 si 1 si, incepand cu pozitia 3, fiecare termen din sir

este suma ultimilor doi predecesori. Salveaza programul, in portofoliul tau, cu denumirea Fibonacci. Exemplu:
pentru n=20 se va afisa:

01123581321 345589 144 233 337 610 987 1597 2584 4181 6765
Limbajul C++

Limbajul Python

#include <iostream>

n=int (input ())
using namespace std;

a=0
int main() b=l
{ unsigned int i,n,a=0,b=1,c; for i in range(l,n+l):
cin>>n; c=a+tb
for (i=1;i<=n;i++) print(c/b,end=" ")
{ c=a+b; a=b
cout<< (float)c/b<<' '; b=c
a=b;b=c;
} Explicatii
; return 0; Primele doua elemente ale sirului sunt 0 si 1, iar al treilea element

se obtine prin adunarea primelor doua: 0+1=1. Al patrulea se
obtine adunandu-l pe al treilea cu al doilea: 1+1=2 si tot asa.

Sirul lui Fibonacci este probabil cea mai des intalnitd succesiune de valori care apare in natur. Il putem vedea
in dispunerea hexagoanelor din fagurii albinelor, in modelul de pe aripile libelulelor, in dispunerea semintelor de
floarea-soarelui pe calota florii etc. In sir, atunci cand se imparte un numar la precedentul (1/1, 2/1, 3/2,5/3..),
se obtine, incepand cu al 14-lea element, valoarea 1,61803 care se numeste Proportia sau Raportul de aur.

Limbajul C++ Enunt
Modifica programul Fibonacci, astfel incat acesta sa
S s citeascd un numar natural n (n>14) si sa afiseze primii n
using namespace std; termenidin sirul care evidentiaza Raportul de Aur. Salveaza
int main () programul, in portofoliul tau, cu denumirea Raportul.
{ :;:::i_g::?d int i,n,a=0,b=1,c; Limbajul Python
for (i=1;i<=n;i++) n=int (input())
{ c=atb; a=0
cout<< (fleat) c/b<<' '; b=1
\ a=b;:b=c; for 1 in range(l,n+l):
} c=a+tb
. return 0; print (c¢/b,end="' ')
a=b
b=c

o -
@ cerceTeAzA /)

Numele acestui sir a fost dat in onoarea matematicianului italian Leonardo Pisano Bogollo (1170-1250),
cunoscut si sub numele de Fibonacei. Acesta a descoperit surprinzatorul sir de valori plecand de la urméatoarea
intrebare: Cate perechi de iepuri se vor obtine, intr-un an, dintr-o pereche de iepuri, daca se stie ca in fiecare luna
perechea da nastere unei noi perechi de iepuri si fiecare pereche va da nastere unei noi perechi, incepand cu

urmatoarea luna?
Q) <—
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(2> EXERCITI PROPUSE /]

I. Cerceteaza existenta Il. Aplica! Se considera programul alatu-
Sirului lui Fibonacci si rat, realizat in Scratch. - |
a Raportului de Aur in: 1. Precizeaza care sunt valorile siru- [ . . .
" Ui afisat i \5rii al it } intreaba @ si agteapta
| Natura ui afisat in urma rularii algoritmu
~ @ lui, daca se introduc valorile 5 si 3. i
o . o . T seteazd n v la raspuns
Q § H 2. Precizeaza ce valori pot avea varia-
=} e . . N ~
33 L bilele n si x, astfel incat programul - FREEEE ol atoanth
X< sa afiseze sirul: 24 8 16 32 64.
£3 3. Formuleaza un enunt pentru pro-  FESESE SRR
£ X

gramul dat.
4. Modifica programul dat, astfel in- repetdi n
cat noul program sa afiseze pri-
mele n puteri nenule ale lui x. spune X pentru o secunde
Exemplu: pentru n=5 si x=3 se va '
afisa: 39 27 81 243, seteazs x~v la @) x
Salveaza programul Scratch, in
portofoliul tdu, cu denumirea E1.

Leonardo da Vinci

Mona Lisa

lll. Exerseaza! Alege un mediu si un limbaj de programare. Realizeaza céte un
program pentru fiecare dintre urmatoarele enunturi. Salveaza programele, in
portofoliul tdu, cu denumiri adecvate.

1. Scrie un program care sa citeasca un numar natural n, sa calculeze si
sd afiseze oglinditul sdu impar. Daca n nu are cifre impare, se va afisa

ren mesajul ,Nu exista”. Exemplu: pentru n=1234 se va afisa 31.

[ 2. Scrie un program care sa citeasca un numar natural n si sa afiseze,
separate printr-un spatiu, numarul de cifre pare si numarul de cifre im-
pare ale lui n. Exemplu: pentru n=2104639 se va afisa: 4 3.

3. Scrie un program care sa citeasca un numar natural n (n>1) si sa afi-
seze, separati printr-un spatiu, in ordine descrescatoare, toti divizorii
proprii ai lui n. Exemplu: pentru n=12 se va afisa: 6 4 3 2.

4. Scrie un program care sa citeasca un numar natural n (n>2) si doua nu-
mere intregi a si b si sa afiseze primii n termeni ai sirului construit astfel:

Constructia a si b sunt primii doi termeni si, incepand cu termenul al treilea, oricare

corpului uman termen este suma ultimilor doi predecesori.

Exemplu: pentru n=6, a=2 si b=7 se va afisa:27 9 16 25 41.

&> ~=T~e /]

=
* O simpla enumerare sau insiruire de numere reprezinta un sir de

valori.

e Sirurile se pot construi algoritmic, tindnd cont de anumite reguli.

* Sirul lui Fibonacci este succesiunea de valori care apare foarte des
in viata de zi cu zi, in natura.

* Proportia de aur are aplicatii in arta, arhitectura, matematica si
chiar in sistemele financiare.

Univers

Calea Lactee

Tonalitatea no-
telor muzicale

Dimensiunea oaselor

http://y2u.be/
8KxduKwO7N8




Unitatea 3 | Lectia 10 = Siruri de valori generate

I_ La finalul lectiei, vei reusi sa aplici algoritmi fundamentali care te vor ajuta sa prelucrezi $iruri_|
de valori generate dupa o regula. Regulile dupéa care sunt generate aceste siruri pot fi date sau
descoperite de catre tine! insiruirea activitatilor desfasurate de tine intr-o zi, in mod obisnuit,
reprezinta un sir de valori generate. Pe baza activitatilor practice, din lectie, poti s&-ti dezvolti

I_propriile proiecte!

IJ{FRITM Siruri de valori generate

_

C—

| Sirurile de valori generate se obtin prin calcularea termenilor sirului, respectandu-se o regula.
Valoarea unui termen din sir se poate genera: in functie de pozitia sa in sir, cu ajutorul unor termeni EJ/

( careil preced, cu ajutorul unei conditii date etc.

2> AMINTESTET! //)

Sirul lui Fibonacci este un sir obtinut prin generarea valorilor. Primii doi termeni din sir sunt 0 si 1, iar urmatorii
termeni sunt generati astfel incat, incepand cu termenul 3, fiecare este suma ultimilor doi predecesori. Pe
parcursul lectiei, vei invata sa generezi siruri complexe, care pot include algoritmi fundamentali.

Algoritm pentru calculul unei sume

numai in functie de pozitia sa in sir.

Folosesti algoritmul atunci cand vrei sa calculezi o suma in interiorul unei structuri repetitive. Enunt: Scrie un
program care sd citeasca un numar natural nenul n si sa afiseze, pe prima linie, separati printr-un spatiu, primii
n termeni din sirul primelor patrate perfecte nenule. Pe a doua linie sd afiseze suma termenilor din sir care
au ultima cifra 4. Salveaza programul, in portofoliul tau, cu denumirea A5. Exemplu: pentru n=12 se va afisa pe
linia1: 14916 2536 49 64 81 100 121 144 si pe linia 2: 212. Calculeaza valoarea fiecarui termen din sir

daca (i*i) mod 10=4 atunci s < s + i*i
sfarsit pentru
scrie sfarsit de linie, s

Pseudocod Limbajul C++
citeste n
s—0 #include <iostream>
pentru i — 1, n executa using namespace std;
scrie i*i, "’

Limbajul Python

n=int (input())

s=0
for i in range(l,n+l):
print (i*i,end=" ")
if (i*i)%10==4:
s=s+i*i
print()
print(s)

int main()
{unsigned int i, n,s=0;
cin>>n;
for(i=1;i<=n;i++)
{eount<<i*ig<t *;
if((i*i)%10==4)
s=s+i*i;
}
cout<<endl<<s;
return 0;
}

Explicatii

Pentru a calcula suma, poti utiliza o variabila s pe care sa o initializezi cu 0 (s « 0). La fiecare reluare a
instructiunilor din interiorul structurii repetitive, daca termenul i din suma (i*i), are ultima cifra 4, atunci il adaugi
in suma (s < s+ i*i). Dupa finalizarea rularii structurii repetitive, afisezi suma.

g) <—
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Algoritm pentru calculul unui produs

Folosesti algoritmul atunci cand vrei s& calculezi un produs in interiorul unei structuri repetitive. Enunt: Scrie
un program care sa citeasca numerele naturale nenule n, x si'y si sa afiseze, pe prima linie, separati printr-un
spatiu, primii n termeni din sirul generat astfel: x, x+y, x+2y, x+3y... . Pe a doua linie sa afiseze ultima cifra a
produsului termenilor din sirul generat. Salveaza programul, in portofoliul tau, cu denumirea A6. Exemplu: pen-
tru n=6, x=2 si y=5 se va afisa pe linia 1: 27 12 17 22 27 si pe linia 2: 4. Calculeaza valoarea fiecarui termen

din sir cu ajutorul unor termeni care il preced.

Pseudocod

Limbajul C++

citesten, x,y
p—1
pentru i < 1, n executa
p < (p*x) mod 10, X — x +y
sfarsit pentru
scrie sfarsit de linie, p

Limbajul Python

n=int (input())
X, y=int {(input {));int(input () )

p=1

for i in range(l,n+l):
print (x,end="' ')
p=(p*x) 10
X=X+Y

print () ,print(p)

$#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{unsigned int i,n,x,vy,p;

p=1;ecin>>n>>x>>y;

for(i=1l;i<=n;i++)
{couk<<x<<?! ';
p=(p*X) £10; X=X+V¥;
}

cout<<endl<<p;

return 0O;

}

Explicatii

Pentru a calcula produsul, poti sa utilizezi o variabild p, pe care sa o initializezi cu 1 (p < 1). La fiecare reluare
a instructiunilor din interiorul structurii repetitive, modifica valoarea Iui p (p < (p*x) mod 10). Dupé finalizarea
rularii structurii repetitive, afisezi produsul.

Algoritm pentru prelucrarea sirurilor de valori generate dupa o regula data

Enunt: Scrie un program care sd citeasca numerele naturale nenule n si k si s afiseze, separati printr-un
spatiu, primii n termeni din sirul numerelor care au proprietatea: suma cifrelor este divizibila cu k. Salveaza
programul, in portofoliul tdu, cu denumirea A7. Exemplu: pentru n=7 si k=8 se va afisa: 8 17 26 35 44 53 62.

Genereaza termenii sirului cu ajutorul unei conditii date.

Pseudocod

Explicatii

citeste n, k
X—1T1,nr—0
cat timp n # nr executa
cX«—X,s <0
cat timp cx # 0 executa
s «—s+cxmod 10; cx «— cx div 10
sfarsit cat timp
daca s mod k=0 atunci nr < nr + 1; scrie x, '’
sfarsit daca
X—x+1
sfarsit cat timp

Pentru a genera sirul vei utiliza o variabild x (initializata
cu 1), care isi va modifica valoarea

(x < x + 1) cat timp nu s-a generat tot sirul.

in interiorul unei structuri repetitive, vei calcula suma
cifrelor lui x. Daca suma cifrelor este multiplu de k,
atunci contorizezi si afisezi numarul x. Apoi, modifica
valoarea lui x pentru urmatoarea verificare. lesirea din
structura repetitiva se va face atunci cand s-au afisat
n numere.

=>@



Unitatea 3 | Lectia 10 = Siruri de valori generate

Y7o 2
O RERSIMSIELLRYNSIE// SIRUL PIRAMIDAL

Sirul piramidal reprezintd un sir de numere naturale format din grupe de numere distribuite astfel: prima grupa
contine un numar, a doua grupa contine doua numere, a treia grupa contine trei numere si asa mai departe, fiecare
dintre grupe respectand aceeasi proprietate.

Secventa piramidala este o reprezentare a sirului piramidal, construita astfel:

Model A: prima linie contine numerele din prima gru- | Model B: prima linie contine numerele din ultima gru-
pd, a doua linie contine numerele din a doua grupa | pa, a doua linie contine numerele din penultima grupa

s.a.m.d. s.a.m.d.
Exemple de secvente piramidale construite pentru n=4:

1 1 1 1111 4321 1234
11 22 12 222 321 234
111 333 123 33 21 34
1111 4444 1234 4 1 4
Secventa S1 Secventa S2 Secventa S3 Secventa S4 Secventa S5 Secventa S6

Enunt Limbajul C++
Scrie un program C++/Python care sa citeasca un #include <iostream>
numadr natural nenul n si sa afiseze doud secvente using namespace std;
piramidale, dupa modelele 81 si 86 prezentate mai sus. int m{iin () _ o
Salveaza programul, in portofoliul tdu, cu denumirea { unsigned int n,i,3;
Secvente. cin>>n;

for(i=1;i<=n;it++)
{ for(j=1;]j<=i;Jj++)
coukt<<l<g® %;

cout<<endl; }

for (i=1;i<=n;it++)

Limbajul Python
n=int (input())
for i in range(l,n+1l):
or jJ in range(l,i+1):

int (1,end=" "' ; ; : ;
for i in range(l,n+1): cout<<it+j-1<<’t '
for j in range(l,n-i+2): cout<<endl; }
print (i+j-1,end=" ") return 0;
print () }
ﬂ' A | v
P> CERCETEAZA! //f
{PY7>> CERCETEAZA!
Piramida trofica Piramida poluarii [Z]
In mediul inconjurator, organismele situate in varful | In mediul inconjurator, elementele situate in varful
piramidei trofice sunt cele mai putine. piramidei poluarii sunt cele toxice.
Sirul trofic: Sirul
. poluarii:
Soim
Mercur
Sturz Plancton
Melc Scrumbie
Trifoi Ton

D) <—
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(2> EXERCITI PROPUSE /]

I. Cerceteaza daca sunt
adevaruri stiintifice sau
doar coincidente:

Coordonatele Marii
Piramide de la Giza
corespund vitezei luminii!
Coordonata:
29,0792458° N

Viteza luminii:
299.792.458 m/s

Meridianul care trece prin
varful Piramidei lui Keops
imparte intregul uscat de
pe glob in 2 parti egale.
Masa Pamantului este
de aproximativ
5.300.000.000.000 mili-
arde tone, iar masa Marii
Piramide este de aproxi-
mativ 5.300.000 tone.

Marea Piramida a lui
Keops este una dintre

cele 7 Minuni ale
Lumii Antice.

Op=N0
[=]:

http://y2u.be/86FyWTKzxpl

Il. Lucreaza in echipa!
1. Vizioneaza impreund cu un coleg rularea

programului aldturat:
http://bit.ly/39iM5gm

2. Realizeaza in Scratch programul ala- S Stergetot

turat. Pentru a desena cu personajele

alege optiunea Adaugs o extensie sise- |[REERAS [ 20
Iecteazé extensia Stilou. Tn Zoqa cu ‘b/o- o e ey
curi, va aparea o noua categorie Stilou. S
Alege, din Biblioteca aplicatiei, personajul  [=oiras 0 B e
Pencil si asociaza-i programul alaturat.
Ruleaza si salveaza programul, in porto- o d o o
foliul tau, cu denumirea Secventa.

3. Modifica programul dat, astfel incat, pe
Scend, Pencil sa afiseze o secventa pira- seteazax 12 (§ED
midala dupa Modelul B. |

repeta n

seteazd iv Ila

Ill. Exerseaza! Alege un mediu si un limbaj de

programare. ,  stioujos

1. Scrie un program care sa citeasca un s
numar natural nenul n si sa afiseze, pe modifica X cu @
prima linie, separati printr-un spatiu, pri- 1
mii n termeni din sirul numerelor pare /s ctiousus
nenule. Pe a doua linie sa afiseze suma 5
termenilor din sir care sunt divizibili -
cu 6. Calculeazd valoarea fiecarui termen Mediney e m

din sir numai in functie de pozitia sa in sir.
Salveaza programul, in portofoliul tau, -
cu denumirea Termeni. Exemplu: pentru n=6 se va afisa pelinia1:24 6
810 12 si pe linia 2: 18.

2. Scrie un program care sa citeasca un numar natural nenul n si sa afiseze
secventele piramidale, dupa modelele S2, S3, S4 si S5 prezentate in acti-
vitatea practica — SIRUL PIRAMIDAL. Salveaza programul, in portofoliul
tau, cu denumirea Siruri.

@)-> ReTINE! //MPN
=E—

® Dac3, intr-un sir piramidal, fiecaregrupa 1111 1234 4444
are numarul de elemente egalcunuma- 1111 1234 3333
rul grupei, atunci se obtineun sirpatrat. 1111 1234 2222 '

¢ Un astfel de sir poate fi reprezentatin- 1111 1234 1111
tr-o secventa patrat.




Unitatea 3 | Lectia 11 - Siruri de valori citite

—I

l_ Pe parcursul acestei lectii, iti vei reaminti algoritmii fundamentali cu ajutorul carora poti scrie
programe pentru a lucra cu siruri de valori citite. in diferite medii si limbaje de programare, vei
scrie programe in care vei putea sa introduci numere alese de tine pentru a prelucra sirurile. Prin
studierea atenta a activitatilor propuse, vei putea sa aplici in situatii noi algoritmii adecvati.

IISIERMBI Siruri de valori citite

(— ()
Sirurile de valori citite pot fi prelucrate in cadrul unei structuri repetitive si pot fi siruri cu numar
cunoscut de elemente sau cu numar necunoscut de elemente.
Pentru prelucrarea sirului de valori citite in cadrul unei structuri repetitive trebuie sa cunosti fie EJ/
numarul de valori, fie valoarea care marcheaza finalul sirului, fie indeplinirea unei anumite conditii
specificate in problema etc.

Algoritm pentru determinarea valorii minime/maxime

Folosesti algoritmul atunci cand vrei sa determini o valoare minima/maxima in interiorul unei structuri repe-
titive. Enunt: Scrie un program care sa citeasca un numar natural n si n numere intregi si sa afiseze cel mai
mic numar din sir. Salveaza programul, in portofoliul tdu, cu denumirea A8. Exemplu: pentru n=5 si sirul:
84291sevaafisa: 1.

Pseudocod Explicatii
citeste n, Min Este recomandat sa initializezi i | x | x<Min | Min
pentru i — 2, n executa variabila Min cu primul element 58| 2| 4 da 8 -4
citeste x al sirului. ES[3 2] da (452
daca x<Min atunci Min «— x In structura repetitiva, vei citi So 409 nu 2
sfarsit pentru n-1 valori si vei reactualiza varia- <85 | 1 da 21
scrie Min bila Min, dacd este cazul. scrie 1

Algoritm pentru prelucrarea sirurilor de valori cu numar cunoscut de elemente

citeste n // numarul de elemente ale sirului
pentru i1, n executa
citeste x // valoare din sir

Enunt: Scrie un program care sa citeasca un numar natural nenul
n si n numere naturale si sa afiseze cate numere din sir sunt puteri
ale lui 2. Salveaza programul, in portofoliul tdu, cu denumirea A9.

Exemplu: pentru n=6 si sirul: 8 1 6 4 24 64 se va afisa: 4. sfarsit pentru
Limbajul C++ Limbajul Python
#include <iostream> n=int (input())
using namespace std; nr=0
int main() for i in range(l,n+l):
{ unsigned int n, i, x,nr=0; x=int (input())
cin>>n; while x%2==0: [Z]
for (i=1;i<=n;i++) x=x//2
{ ein>>x; 1f x==1:
while (x%2==0)x=x/2; nr=nr+l
if (x==1)nr++; print (nr)
} = 7
cout<<nr; Explicatii
EksaE Y Pentru a verifica proprietatea precizata in enunt, poti sa
b numeri cate valori din sir sunt puteri ale lui 2.

2 <—
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Algoritm pentru prelucrarea sirurilor de valori cu numar necunoscut de elemente

Deoarece nu stii cate elemente are sirul, | w = valoarea care

g poti sa utilizezi structura repetitiva cu test ini- | marcheaza sfarsitul
tial cat timp ... executa. Cea mai des intalnita | sirului (nu face

modalitate pentru a marca sféarsitul introduce- | parte din sir)

rii sirului este utilizarea unei valori care nu face

parte din sir. X = 0 valoare din sir

Enunt: Scrie un program care sa citeascd numere naturale nenule pana la aparitia lui 0 (0 nu face parte
din sir) si sa afiseze cel mai mare numar din sir care are toate cifrele pare. Daca nu existd numere cu toate
cifrele pare, atunci se va afisa mesajul ,Nu exista”. Salveaza programul, in portofoliul tdu, cu denumirea A10.
Exemplu: pentru sirul: 94 24 84 68 0 se va afisa: 84.

citeste w, x
cat timp x#w executa

citeste x
sfarsit cat timp

Limbajul C++ Limbajul Python
#include <iostream> x=int (input())
using namespace std; Max=1 |
int main() ‘I;__;:lrf(.)jg}-(-x
V {unsigned int x,cx,nr,Max=1; . 4 Exl=s
CJ cin>>x; if ex%2==1:
while (x!=0) nr=nr+1l
{nr=0;cx=x; cx=cx//10
while (cx!=0) 1f nr==0 and x>Max:
(if (cx%2==1)nr++;cx=cx/10;} - Max=x
if (nr==0 && x>Max) Max—x; . JESIREnpULE} ]
— if Max==l:
}Cln X print ('Nu exista')
if (Max==1) cout<<"Nu exista"; o .-.F-,rj_nt(Max)
else cout<<Max;
return 0; 5 o
\ Explicatii
Daca exista cel putin un numar in sir cu toate cifrele pare,
atunci variabila Max # 1.

Algoritm pentru calculul c.m.m.d.c.

Folosesti algoritmul atunci cand vrei sa calculezi cel mai mare divizor comun pentru doud numere.

Enunt: Scrie un program care sa citeasca un numar natural n (n>1) si n numere naturale nenule si sa afiseze
cel mai mare divizor comun al numerelor din sir. Salveaza programul, in portofoliul tau, cu denumirea A11.
Exemplu: pentru n=5 si sirul: 36 12 20 8 52 se va afisa: 4.

Pseudocod Explicatii
Inainte de structura repetitiva pentru ...
citeste n, d 3 executa, citesti in d primul numar din
pentru i < 2, n executa sir il x d
g z;ﬁ:fn:xz d executs Pentru a calcula c.m.m.d.c.(d, x), poti =0 2123612
Jacs x>d atunci x < x - d sa scazi nurpérgl mai mic dmv numarul E 8 320 124
altfel d < d  x mai mare cat timp cele douav numere 5 3 2| 8 2
sfarsit cat timp sunt~d|fer|te. La final, cele doud numere g‘ ﬁ
sfarsit pentru vor fi egale cu c.m.m.d.c.-ul lor. 5 | 52 4
scrie d In structura repetitiva pentru ... executa scrie 4
vei reactualiza valoarea lui d.

—> &
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7 -
O EESIVSELLYNSIY// $IRUL BONDARULUI

Zborul bondarului printre straturile de flori pare haotic. Dar cercetatorii de la Universitatea din Londra, Queen
Mary, au descoperit ca zborul bondarului respecta o adevdrata coregrafie. Bondarii studiati de cercetatori si-au
folosit memoria spatiald si au reusit, in scurt timp, sd gaseasca cel mai scurt traseu trecand o singura data pe
la fiecare floare, inainte sa revina la stup.

N\

Coordonate in caroiaj!

Lucrand in Scratch, ai observat ca Scena este
impartita in patru parti dreptunghiulare, numite
zone, cu ajutorul a doud axe, axa x siaxay. Setul Zona Il I -. Zonall I
de valori care localizeaza un punct pe sceng,
poarta denumirea de coordonate (x, y). @l

Pe scena Xy-grid, incarcd si redimensioneaza |(x:-240,¥:0) é}g)}}"»ml (x:240,¥:0)
un personaj care sa reprezinte un bondar. lata * [Z]
un model!

Bondarul urmeaza sa execute n opriri conse-
cutive, unde n este ales de tine. Pentru fiecare Zona Il I Zona IV I
oprire, Bondarul iti va comunica coordonatele :
sale. Valoarea maxima pentru x si y este 100,

\iar valoarea minima -100. L(x:0,¥:-180) J
Studiaza, cu atentie, programul de mai jos pentru a afla cate opriri consecutive a facut Bondarul in Zona |
siin Zona ll. Salveaza programul, in portofoliul tdu, cu denumirea Bondar.

seteazdi x2 * la alege aleatorintre @ si @
seteazd y2 v la alege aleator intre @ si @

v [(x:0,¥:180)

spune aldturd @ X2 pentru @ secunde
intreabs () si asteapts _
seteazéi n~ la rdspuns spune alatura @ y2 pentru @ secunde

seteazd x1 + la alege aleatorintre @ si @ dacéd
soteazii y1 + la alege aleator intre @ si m

mergilax x1 y: yi

spune alaturﬁ@ x1 pentm@ secunde
spune aldturd e yl  pentru @ secunde

spune aldturd w nr  pentru o secunde

Ai observat cg, in program, apar doua perechi de coordonate: (x1, y1) si (x2, y2). Coordonatele primei opriri
sunt generate si afisate in afara structurii repetitive.

In structura repetitiva, sunt generate si afisate coordonatele (x2, y2) si se verifica daca perechile de coordonate

consecutive (x1,y1) si (x2,y2) suntin Zona I siin Zona Il. Apoi, coordonatele (x1,y1) se modifica preluand valorile
coordonatelor (x2, y2).

La finalul programului, este afisat numarul de perechi consecutive care respecta proprietatea data.

2) <—
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@25 ExerciTI PROPUSE //f

I. Cerceteaza existenta Il. Aplica! Se considera urmatorul program Scratch, in care x si y sunt coordona-
sirurilor de valori, in tele prezentate in activitatea practica studiata.
viata de zi cu zi: 1. Ruleazi si salveaza pro- 18

gramul, in portofoliul tau,
cu denumirea Coordo-
nate.

2. Completeaza programul  EESTRY o B o )
dat, astfel incat, la fi-

nal, s& afiseze valoarea  [hihess @ siestearta
maxima pentru coordo-

seteazd n +* la rdspuns

Bazaitul bondarului este nata y si suma coordo-

rezultatul batailor rapide natelor x pentru opririle L2 S

din aripi, aproximativ Bondaruluiin Zona I siin - _

200 bitii/secundi ceea Zona IV. Daca Bondarul I““’”’ RN 8/oge aleator intre @ ¢ @
ce inseamna un sir de nu se opreste in aceste

12 000 de batai din aripi zone, atunci se va afisa |

pe minut. mesajul ,Nu sunt opriri”, mergilax | X y: |y

Bondarii viziteaza, intr-o
zi, de trei ori mai multe

spune aldturd e pentru @ secunde

flori decét albinele. spune (asteg e B ot @ oo

Ill. Exerseaza! Scrie un program care sa citeasca un numar natural nenul n si n
numere naturale si sa afiseze, separate printr-un spatiu, cel mai mare numar
impar din sir si de cate ori apare acesta. Daca nu exista numere impare in sir,
atunci se va afisa mesajul ,Nu existd". Salveaza programul, in portofoliul tau,

Viteza maxima cu care cu denumirea Impare. Exemplu: pentru n=7 si sirul: 594 9 9 3 2 se va afisa:
poate zbura un bondar 93.

este de aproximativ
.
)->> RETINE! //4

70 km/h. La un singur
> =

drum, dus-intors péana
la stup, el poate vizita
chiar si o suta de flori. NN . o G .
Atunci cand, in prelucrarea valorilor din sir este posibil sa nu existe
Zborul Bondarului, valori care sa indeplineasca cerinta problemei, este recomandat s
piesa muzpala tratezi acest caz folosind unul dintre algoritmii urmatori:
interpretata de cel Ao . . . A
AL . e In timpul prelucrarii sirului de valori, numeri cate valori din sir inde-
mai rapid violonist, i int bi i La finalul prelucrarii. dacs t ld
mentionat in Cartea p mevsc cermia problemei. ‘ a .|na.u pre ucr.aru, aca ccin orul de
Recordurilor numarare a rar.nas. 0 atur?m afisezi un mesaj corespunza.tor. )
e Utilizezi o variabila de tip semafor. Aceasta poate retine doua

http://y2u.be/QDchBmUSDfw

E E valori: x sau y. Initial, atribuie semaforului valoarea x. in program,
: - identifici toate situatiile in care poti sa schimbi in y valoarea sema-
= forului. Odata schimbata valoarea initiala cu y, nu-i mai poti atribui
E 1 semaforului valoarea x! Utilizezi valoarea semaforului, dupa caz.
J




Unitatea 3 | Lectia 12 = Algeritmi interdisciplinan

_l

I_ Pe parcursul acestei lectii, vei lucra cu algoritmi care pot sa stabileasca relatii intre mai multe
discipline, utilizand programarea cu ajutorul blocurilor in Scratch. Folosindu-ti creativitatea vei
putea analiza exemple de prelucrari de date, in situatii intalnite la diferite discipline scolare, iar la
finalul lectiei sigur vei reusi sa aplici cu succes algoritmi fundamentali! _I

Algoritmi interdisciplinari

(— ()
Interdisciplinaritatea implica culegerea de informatii din mai multe domenii, reusind imbinarea
notiunilor studiate la doua sau mai multe discipline intr-o singura activitate.

Algoritmii interdisciplinari utilizeaza cunostintele invatate la mai multe discipline. Aplicarea lor
' conduce la rezolvarea problemelor interdisciplinare, complexe.

)2 > CercETEAZAL /)

Pentatonia (in limba greacd, pente — ,cinci’, tonos — ,sunet”) reprezintd o structurd muzicald provenita
din folclor, intalnita in muzica traditionala a tuturor popoarelor. Pentatonia ocupa un loc principal in folclorul
asiatic, cel care acorda o importanta deosebitd melodiilor formate doar din cinci sunete. Poporul chinez a
fondat aceasta teorie muzicald, pornind de la asemanari importante intre cele cinci sunete muzicale si cele
cinci elemente de baza din care este alcatuit Universul: apa, foc, lemn, metal, pamant. La Educatie muzicala
ai lucrat si tu cu scara muzicala pentatonica.

Cu ajutorul aplicatiei Scratch, poti realiza un
proiect interdisciplinar pentru a compune si audia
melodii pentatonice. Mai mult chiar, lucrand impreuna
cu colegii tai, puteti forma o orchestra.

Din Zona Cod (1), alege optiunea Adauga o exten-
sie (2) si selecteaza extensia Muzica (3). In Zona cu
blocuri (4) apar blocuri grafice specifice noii categorii
si o diversitate de instrumente muzicale (5).

Notele muzicale reprezinta pentru muzicad In aplicatia Scratch, extensia Mu-

ceea ce literele reprezinta pentru vorbire.  zica, notele muzicale pentatonice
{12 Eies Ritmul reprezinta organizarea armonioasa sunt codificate cu cifre astfel:

(2) Pian electric a sunetelor. DO | RE Mi FA | SOL
(3) Orga Bataia este durata unei note muzicale. 60 | 62 | 64 | 67 | 69

T
o

Muzica
Canta la instrumente si tobe

Poti realiza un proiect Seratch folosind codificarea melodiei pentatoni-
seteaz viteaza s (D) ce ,Morning Mood", compusa de Edvard Grieg. Auditie placuta!

seteazd instrumentla (11) Saxofon =

Bitaia | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25

| Nota | 62 | 60 | 62 | 64 | 62 | 64 | 67 | 64

Bitaia | 0.25 | 0.25 | 0.125]0.125 | 0.125 | 0.125| 0.25 | 0.25

canté nota () pentru (FT) batai

céntd nota @ pentru @ batai
cantanota () pentru (FT) atai

| Nota | 67 | 69 | 64 | 69 | 67 | 64 | 62 | 60 |

Bitaia | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25
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/o X ALGORITMUL
N2> ACTIVITATE PRACTICA /i ALIMENTATIEI SANATOASE

La orele de Biologie si de Educatie tehnologica ai inteles mai bine cat de importanta este alimentatia sanatoa-
sa siechilibrata. Asadar, poti realiza un proiect Scratch pentru a calcula ce cantitate de proteine contin legumele
proaspete, consumate de o persoana, timp de o saptamana. Pentru a realiza proiectul este necesar sa cunosti
denumirile legumelor consumate si, pentru fiecare consum, cantitatea exprimata in grame. De asemenea, este
important sa cunosti de cate ori se consuma o leguma in cele sapte zile. Salveaza proiectul, in portofoliul tau,
cu denumirea Legume.

4 N\
Numar legume= Indice legume=

De cate ori este
consumata leguma 1

candtasta 2 v esteapdsatd

seteazd sum + la o
ioase -

seteazd nrleg v la rdspuns

seteazd i+ lao

repetd nr_leg

seteazd iv la i +°

[[icELEN Indice leguma= BEESCETE]

De cate ori este

Indice legume= consumats leguma 3

seteazd ind_leg * la rdspuns

(Gl ELTTEW De cate ori este consumata leguma ind_leg siasteapta

seteazd nr.cosum v la ridspuns ( )
| Cantitatea1(g)= Total proteine:7.95
seteazd j v la o

repetd nr_cosum

seteazs jv la | + @
intreabs aliturs (Fhnyy) adtws  j (W) siasteapts

seteazd cant * la rdspuns

inlocuieste item ind_ leg din cantitate v cu element ind_leg din cantitate » + raspuns

2

seteazi sum+ la sum + element ind_leg din proteine* * element indleg din cantitate v

z

CLUT I T Total proteine: sum pentru o secunde

—> @
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Pasul 1

Pasul 2

Pasul 4

Denumirile legumelor care ar putea fi consumate si cantitatea de

proteine furnizatd de 100 g din fiecare legumg, le poti scrie intr-un A A B
tabel folosind o aplicatie de calcul tabelar. Poti descarca un tabel cu 1 | Ardeigrasrosu | 1.3
date, accesand urmatorul link: http://bit.ly/20F0Ssi. Exporta fisie- | 2 | Ardei gras verde | 1.1
rul, in portofoliul tdu, cu denumirea legume.csv.

In aplicatia Seratch, din meniul Variabile, alege optiunea Creeazé o lista si realizeazé trei liste: legume,
proteine si cantitate. Cand este cazul, poti sa stergi datele existente in cele trei liste, folosind blocul
sterge tot din....

- e legume oroteine cantitate
exporta
proteine

Importd datele din fisierul legume.csv in listele legume si proteine, utilizand prima si, respectiv, a doua
coloand din tabel. Pentru aceasta vei executa clic dreapta pe f|ecare lista, iar din meniul afisat vei alege
optiunea Importd. >

scratch.mit.edu says

Ce coloana trebuie folosita (1-2) ?

[

sterge totdin legume

sterge tot din proteine »

sterge totdin cantitate =

legume proteine cantitate
1 1 1
4 Ardei gras verde 1] 2 _
kX Cartofi Jo |
4 do = -

sterge tot din cantitate =

SN Castraveti 5 _
Gl Ceapa uscata : ¢ (D seteazd iv la o
I8 Ceapa verde + lungime = 7 _
+ lungime 30 = 30 + lungime 30 = seteazi n v la lungimealui legume »

Atentie! Separatorul zecimal din lista proteine tre-
buie sa fie punctul. A treia lista va fi completata nu-
mai cu valoarea 0, cand tasta 1 este apdsatd. Cele
trei liste vor avea acelasi numar de elemente, numar
retinut in variabila n. Pe Scend, redimensioneaza si
afiseaza numai cele trei liste.

Intregul algoritm va rula atunci cand tasta 2 este apdsata. In variabila nr_leg vei introduce numérul de
legume consumate. Pentru fiecare leguma consumatd, in variabila ind_leg vei introduce valoarea care
arata pozitia legumei alese, din lista legume. Pentru fiecare consum de leguma, in variabila cant vei
introduce valoarea care araté cantitatea consumata din acea leguma, exprimata in grame. In variabila
sum, la fiecare consum vei adduga valoarea care arata cantitatea de proteine continuta de acea legu-
ma, exprimata in grame.

Atentie! i si j sunt variabile de tip contor, in structurile repetitive pentru ... executa.

Felicitari! Ai reusit sa rulezi algoritmul, continua sa mananci legume!

) <—
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(2> EXERCITI PROPUSE /]

I. Cerceteaza existenta Il Aplica! Primii 14 termeni din sirul lui Fibonacci sunt: 0112358 1321 34 55
sirului lui Fibonacci, 89 144 233. Intr-un fisier Excel, scrie pe prima coloand, in ordinea aparitiei in
in viata de zi cu zi: sir, toate cifrele care formeaza numerele din sirul de mai sus. Vei obtine astfel

23 de cifre. In a doua coloand, scrie cate un numar care reprezinta codificarea

Cochilia melcului DU S b . "
fiecdrei cifre din prima coloand, conform tabelului de mai jos:

Do Major DO | RE | MI | FA | SOL | LA | SI | DO? | RE?
Codificarea 60 | 62 | 64 | 65 | 67 | 69 | 71 | 72 | 74

Dezvoltarea In a treia coloand, scrie valoarea 0.125, exceptie liniile: 3, 6, 7, 14, 16, 20, 23,
ramurilor unde vei scrie valoarea 0.25. Exporta tabelul, in portofoliul tdu, cu denumirea
o fibonacci.csv.

Ill. Exerseaza! Realizeaza un program care sa utilizeze siruri de date pentru
areda, pe muzica, sirul lui Fibonacci!
in aplicatia Scratch, din meniul Variabile, alege optiunea Creeaza o lista si
realizeaza trei liste: fibo, nota si bataie. Importa datele din fisierul fibonacci.
csv. Poti descarca fisierul accesand urmatorul link: http://bit.ly/2UGR9au.
Importa fisierul in aplicatia Scratch, astfel: listei fibo ii corespund datele din
Conul de brad prima coloana, listei nota ii corespund datele din a doua coloana si listei bataie
Ti corespund datele din a treia coloana.
Salveaza programul, in portofoliul tdu, cu denumirea Fibonacci.

II seteazd instrumentla (1) Pian = .
sterge tot din fibo =

Floarea-s =
seteazd n +* la lungimealui fibo =

oarelui
AT AT

sterge tot din nota +»

sterge tot din bataie =

| II cantd nota element din nota = pentru  element i din bataie = batai

&> ~eTine /]

=
* Poti realiza algoritmi interdisciplinari imbinand cunostintele invatate

la mai multe discipline.

* Folosind reprezentarea inspirata de sirul lui Fibonacci in unele me-
lodii ale sale, Joseph Schillinger a dezvoltat o strategie matematica
de compozitie muzicald, respectand armonia elementelor naturii in
concordanta cu secvente ale sirului Fibonacci.

Coada paunului

=Y
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O PG/ CERCETEAZA IN ECHIPA!

Felicitari! Ai invatat sa realizezi algoritmi complecsi in care ai folosit unul sau mai multi algoritmi fundamentali.
Acum este un bun prilej de a-i aplica in mod creativ, impreund cu colegii tai, in contexte noi si interesante. Lucrati in
echipa! Fiecare echipa va realiza un program C++/Python, care sa rezolve una dintre cerintele de lucru precizate mai
jos. Fiecare dintre aceste cerinte reprezinta, de fapt, o provocare a algoritmilor fundamentali aplicati pe siruri de numere.

Sir de valori generate

Sir de valori citite

Cerinta 1: Scrieti un program care sa citeasca un
numar natural n (n>3) si trei numere reale a, b si ¢ si
sa afiseze, separati printr-un spatiu, primii n termeni
ai sirului construit astfel: a, b si ¢ sunt primii 3 terme-
ni si, incepand cu termenul al patrulea, oricare ter-
men este media aritmetica a precedentilor 3 termeni.
Exemplu: pentrun=6,a=2,b =5 sic =7 se va afisa:
2574.665.555.74.

Cerinta 2: Scrieti un program care sa citeasca nu-
merele naturale nenule n, a, b (a<b) si n numere intregi
si sa afiseze media aritmetica a numerelor din sir, care
nu se afld in intervalul [a, b]. Dacé toate numerele se
afla in intervalul dat, se va afisa mesajul ,Nu exista".
Exemplu: pentrun=6,a =20, b =30 si sirul: 24 5 26
32 27 22 se va afisa: 18.5.

#include <iostream> . B _
2 ) #include <iostream>
using namespace std; using namespace std;
int main () int main()
{unsigned int i,n; + {unsigned int n,x,i,s,nr,a,b;
floata;byed; 6 sfofpr=0; '
cin>>n>>a>>b>>c; SERSMEgSIOR
E for(i=1l;i<=n;i++)
Sontcdage Yeehryt Y © { ein>>x;
for(i=4;i<=n;i++) o if (x<a || x>b)
{ d=(atb+c)/3; E : {s=s+x;nr++; )
cout<< <<d; if (nr==0) cout<<"Nu exista";
a=b;b=c;c=d; else cout<<s/float(nr);
} return 0;
return 0; }
}
n=int (input()) n=int (input())
a=float (input ()) a=int (input())
b=float (input()) c b=int (input())
c=float (input ()) S s=0;nr=0
print (a,b,c,end=" ") :>_. for i in range(l,n+l):
for i in range(4,n+1): = x=int (input())
d=(a+b+c) /3 c if x<a or x>b:
- S —
print(d,end=" ") o s=s+X
a=b e nr=nr+l
o -
b=c 1f nr==0:
c=d 1 print ('Nu exista')
else:
print(s/nr)

Modificati programul, astfel incat noul program sa se rezolve folosind un alt algoritm fundamental!

Stabiliti, impreuna cu profesorul, timpul de lucru alocat pentru realizarea si testarea programelor si impar-

tasiti-va programele realizate. Succes!
&) <—



Informatica si TIC — manual pentru clasaia Vili-a

Fii curios, cerceteaza!

G m Folosesti algoritmul cand vrei:

Asociaza, prin ségeti, Suma sa interschimbi continutul a doud variabile.
algoritmul precizat cu Produs sa numeri de cate ori se produce un eveniment.
actiunea corespunzatoare. Numarare sa calculezi o suma.
Interschimbare sd calculezi un produs.
a. Sirurile de valori generate se obtin prin calcularea termenilor sirului,
e respectandu-se o regula.
b. Un sir de valori citit are intotdeauna numar cunoscut de elemente.
Stabileste valoarea de adevar c. Pentru a marca sfarsitul introducerii unui sir poti utiliza o valoare
a urmatoarelor enunturi. care nu face parte din $|r
d. intotdeauna poti sa determini valoarea maxima dintr-un sir.
e 4321 4321 4 4321
432 43 4321
Scrie un program in care sa 43 432 4321
afisezi cele 4 siruri alaturate. 4 4321 4321
Sir cu 4 numere | Sir cu 10 numere | Sir cu 10 numere Sir cu 16 numere
citesten, x,y a. Precizeaza ce se afiseaza pentru
nr<0 n=7 si pentru sirul: 555522 2.
o pentru i< 3, n executa b. Formuleaza un enunt pentru
Rezolva cerintel ¢ citeste z algoritmul dat.
€zo0 va.oerln 'e? pentru daca x=y si y=z atunci nr < nr + 1| c. Transforma algoritmul dat in-
algoritmul alaturat sfarsit daca tr-un alt algoritm in care: nu se
(m, x, y, z numere naturale X<y y<z cunoaste numarul de valori din
nenule, n>3). sfarsit pentru sir si citirea numerelor se face
scrie nr pana la aparitia lui 0.

Testul este evaluat cu 10 puncte. Se acord3, din oficiu, un punct.
Elementele neprecizate in enunturi raman la alegere.
Timpul de lucru va fi precizat de profesor.

INDICATII

Evaluare Punctaj

Continut

Fiecare asociere corecta 0,5p. Cunoasterea interfetei
0,5p x 4 asocieri aplicatiei 53, 54
2 | Fiecare rdspuns corect 0,5p. 2p. 2 | Cunoasterea notiunii de sir 53, 57,
0,5p x 4 raspunsuri 58
3 | Fiecare aﬁs.a[e.corecté 0,5p. 2p. 3 | Realizarea programului 55, 56
0,5p x 4 afigari Realizarea programului
4 | Afisare valoare 1p. 3p.
Formulare enunt 1p.
Realizare program 1p.




Unitatea 4 Robotul didactic

| In aceastd unitate vei invéta:

D sa editezi codul sursa pentru controlul robotului didactic virtual; '
| &) s identifici datele generate de senzorii robotului didactic virtual;

® s3 construiesti secvente algoritmice pentru intelegerea rolului noilor
tehnologii, in viata de zi cu zi.

Competente specifice: 2.1, 2.2, 3.3 67 KE
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Pe parcursul acestei lectii, vei programa, in diferite medii virtuale, robotul didactic. Simularile
realizate te vor ajuta sa intelegi anumite fenomene, intalnite in mediul inconjurator. Cu ajutorul
blocurilor grafice, vei putea implementa algoritmii studiati. La finalul lectiei, vei reusi, cu robotul
didactic din mediul virtual, sa explorezi mediul si sa interpretezi datele inregistrate. J

-J{{FMEM Detectarea si evitarea obstacolelor
()

Robotul didactic din mediul virtual este dispozitivul cu ajutorul caruia poti simula activitati sau
fenomene, din viata de zi cu zi, pentru a intelege informatica inteligenta din cadrul noilor tehnologii.
Programarea robotului didactic se poate realiza cu blocuri grafice, intr-un mediu de programare.
Abordarea grafica a programarii sporeste capacitatea de intelegere a stiintelor, de rezolvare a pro-
blemelor si de implementare a algoritmilor, in simulatorul din mediul virtual.

1> AMINTESTET! /)

Poti programa, cu blocuri grafice, robotul didactic folosind urmatoarele medii online, gratuite:

8 Open Roberta Lab MakeCode
https://lab.open-roberta.org https://makecode.mindstorms.com | https://makecode.microbit.org

ae
- B
Open Roberta Sim Ev3
‘o &

micro:bit Calliope mini

Robotul didactic are senzori pe care-i poti programa pentru ca acesta sa se poata orienta, sa evite obstacolele,
sa distinga culorile, s& masoare temperatura, presiunea, intensitatea luminoasa sau multe alte marimi fizice.

Robotul didactic poate
detecta si evita obstacolele Open Roberta Lab MakeCode

din drumul sau cu ajutorul

senzorului ultrasonic, folosind Categoria: [g¥lgleil Categoria:

metoda ecolocatiei. Pentru ro-

botul EV3 (EVolution), Senzorul o gy =y =

ultrasonic poate fi accesat din:

Ecolocatia este metoda prin care anumite specii de animale
pot detecta prezenta obstacolelor din fata lor. Animalele emit
sunete si percep ecoul acestora. In functie de intervalul de timp
dupa care este interceptat ecoul, animalele pot determina distanta
pana la obstacol, pentru a-l evita. Printre animalele care folosesc
ecolocatia se numara delfinii, balenele si liliecii. Sunetele emise
de acestea, pentru a-si gasi hrana, a se orienta si a putea evita
obstacolele din drumul lor, nu pot fi auzite de catre oameni.
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In programele de simulare robotul EV3, din mediul

Open Roberta, are urméatoarele componente: diametrul rotii ] cm

1. Senzor ultrasonic latimea pistei [} cm

2. Senzor tactil, integrat in bara din fata Sensor1 ( Senzor touch

3. Senzor de culoare Sensor 2

4. LED, afiseaza culorile rosu, portocaliu, verde Sensor 3
5. Roti actionate de motoare Sensor 4

Motor A &
Motor B L mare motor
reglare [:EE3
directia de rotatie
i dreapta -

mare motor

reglare [EEd
directia de rotatie

-l stanga -

\ Zona de Simulare Zona de Configurare J

Senzorul ultrasonic masoara distanta in centimetri fata de obstacolele din apropiere. Atribuind robotului
diferite actiuni, acesta poate pastra o anumita distanta fata de obstacole, reusind sa le evite.

Din Zona de Simulare poti actiona butonul Deschide/Inchide fereastra senzori pentru a vizualiza valorile inre-
gistrate de senzori.

. N 3 W FPS 1000
senzor ultrasonic Port (52 y| Zonade * i
- N | simulare Q) | Time o0s
2 | Robot X 200
4 ) \ Robot Y 200
| Robot® 0°
[ Motor left 0°
Motor right 0°
Touch Sensor 0
Atentie! Pozitia senzorului din Zona N Light Sensor 100%
de Configurare trebuie sa coincida cu N [ Scend simpl3 ]
\”umérul Portului din Zona de Simulare. SSSSSSRRRN (e Senen 81w J

in mediul MakeCode, senzorul ultrasonic al robotului EV3
este implicit alocat Portului 4, dar poate fi mutat in alt port.

on ultrasonic 4 * object detected =
m m m m —

&) <—
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Deschide mediul de programare Open Roberta Lab, alege robotul didactic EV3 si Scena simpla. Programeaza
robotul EV3, care are un senzor ultrasonic, astfel incat, atunci cand distanta dintre robot si obstacol devine mai
mica sau egala cu:

* 50 cm, se emite un sunet de avertizare cu frecventa de 300 Hertzi, timp de 100 milisecunde si se afiseaza

mesajul ,0Obstacol la 50 cm";

e 30 cm, se opreste un motor si se afiseaza mesajul ,Obstacol la 30 cm”;

® 20 cm, se afiseaza mesajele ,Obstacol la 20 cm” si ,STOP", iar dupa 2 secunde robotul se opreste.

Activeaza ecranul robotului si afiseaza mesajele, linie sub linie. Initial, cele doua motoare actioneaza in mod
egal asupra rotilor robotului. Salveaza programul, in portofoliul tau, cu denumirea Sonar.

porneste rata d .

portul motorului B8 pornit viteza %
portul motorului pornit viteza % -
repeta la infinit
obtine cm senzor ultrasonic Port {54 | E54 q:l
8 reda frecventain Hz -
durata ms -
ﬂ Obstacol la 50 cm n _ |

Light Sensor 33%
(Ultra Sensor 11 cm)
Color Sensor H

Obstacolul se
deplaseaza catre
robotul didactic.

arata text

Obstacol la

in coloana Obstacol la 30 cm ‘
e Obstacol la 20 cm
in linie STOP

arata text

in coloana

in linie

Sonarul se opreste.
Pe ecran sunt
afisate mesajele.
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m Acceseaza, din Zona de Meniuri, grupul Tipuri roboti si, din lista, alege robotul EV3 (c4ev3).

Selecteaza, apoi, limba romana
1. Editare
2. Tipuri roboti
3. Ajutor

4. Utilizator
5. Galerie scenarii
6. Setare limba

7. Tipuri de scene ol arata datele senzorului |
8. Zona cu blocuri grafice grupate Actiune

pe culori, in functie de actiuni Zona de Programare
si de nivel: Incep&tor — Zona 1; = 0

Expert — Zona 2. Functii '\l I/'

PROGRAM NEPOprog CONFIGURAREA ROBOTULUI EV3basis

Pasul 2 Trage, in Zona de Programare, blocurile grafice din Zona 2, corespunzatoare aplicatiei. Orienteaza-te
dupa culorile si formele blocurilor grafice.

Pasul 3 Acceseaza zona Configurarea Robotului si verifica pozitiile senzorului ultrasonic si ale motoarelor,
care trebuie sa coincida cu pozitiile porturilor din Zona de Programare.

Deschide Zona de Simulare. Apasa butonul Senzori Start | Ecran | Senzori | Incarca
pentru a urmari, in fereastra deschisa, valorile
senzorilor. Apasa butonul EV3 pentru a vizualiza D EV3 0) A
ecranul robotului. Apasa Start. ) &

Pasul 4

Deplaseaza, pe scend, obstacolul, astfel incat distanta dintre robot si obstacol sa devind mai mica de
50 cm. Sesizeaza sunetul de avertizare emis de Sonar. Continuad sa micsorezi distanta. Cand aceasta
=W devine mai micad de 30 em, Sonarul cerceteaza zona din jurul sdu. El se va roti, deoarece are numai un
motor activ. Deplaseaza obstacolul pana cand distanta devine mai mica de 20 em. Sonarul se opreste.
Observa mesajele scrise pe ecranul Sonarului.

Acceseaza Editare si exportad programul, cu denumirea Sonar, in portofoliul tau. Poti salva programul
si in mediul online. Acceseaza Utilizator si conecteaza-te. Daca nu ai cont, poti sa-ti creezi propriul
cont, doar cu adresa de e-mail. Apoi, acceseaza Editare si Salvare ca.

Felicitari! Sonarul didactic, din mediul virtual, a detectat si cercetat obiectul intalnit!

(/X
Q.?/)

SONAR (SOund Navigation And Ranging) este o tehnica care foloseste
undele sonore pentru a localiza obiecte sau pentru a determina profilul
solului din mediul marin. -

Sunetul are patru caracteristici: indltime, intensitate, durat& si timbru.
Frecventa se masoara in Hertzi (Hz) si corespunde inaltimii sunetului, iar
intensitatea sunetului se masoara in deciBelli (dB).

Sonarul pasiv este un dispozitiv de ascultare a surselor care emit zgo-
mote precum: submarinele, vapoarele, unele animale etc. Sonarul pasiv
nu perturba mediul inconjurator, deoarece nu emite sunete.

Sonarul activ trimite un grup de unde sonore, iar mediul inconjurator
reflecta aceste unde pe care sonarul le receptioneaza. Activitatea acestuia
poate dduna vietuitoarelor din mediul marin. Asadar, frecventa undelor
lansate trebuie adaptata astfel incat sa nu perturbe mediul inconjurator.
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I. Descopera utilizarea Il. Exerseaza! Deschide mediul de programare Open Roberta Lab. Alege robotul
senzorilor ultrasonici, didactic EV3 si Scena simpla, care are un obstacol mobil. Realizeaza un program
in viata de zi cu zi. care sa afiseze, pe ecranul robotului, distanta minima de la robot la obstacol, stiind ca

Senzorii EV3 nu se miscd, dar obstacolul poate fi mutat de catre tine cu ajutorul mouse-ului.

ultrasonici Valoarea minima va fi reactualizata, pe ecranul robotului, din doud in doud secunde.

In timpul ruldrii programului, deschide fereastra de vizualizare a senzorilor si fereastra

E- @ de vizualizare a ecranului robotului pentru a urmari cum se modifica distanta minima.
' Salveaza programul, in portofoliul tau, cu denumirea Detectie.

E ﬂ + porneste

Variabila este folosita inaintea decla

http://y2u.be/
cbssaA8nIF8

Masurarea - Variabila este folosita inaintea declararii
dimensiunilor

repeta la infinit

Scanarea cutiilor

arata text
in coloana

in linie

Ill. Exploreaza! Cu ajutorul unui editor
grafic deseneaza o scena. De exemplu,
0 imagine sugestiva pentru un mediu
marin.

Ajustarea vitezei

Determinarea sterge ecranul

inaltimii

Foloseste butonul Incarcd scene
pentru a incarca imaginea realizata
in laboratorul Open Roberta. Pro-
grameaza robotul EV3 sa scaneze
profilul solului marin, fara sa pertur-
be vietuitoarele din mediul respectiv.
Salveaza programul, in portofoliul

S
E.
'@

c
E

@

9]
=
=

©

&
n

=
s E tau, cu denumirea Cartografie.
s O
x @)-> ReTINE! /)
2 = 'O‘f
= —
a o CE—
Controlul o Robotu‘l didactic programat intr-up megliuvvirtual poate explora si
calitatii transmite informatii despre mediul inconjurator.

e Cu ajutorul senzorului ultrasonic robotul didactic poate detecta
si evita obiecte.

* Pentru deplasarea constanta a robotului didactic, fata de un profil sau
un perete, este folosit senzorul ultrasonic, deoarece robotul didactic
poate masura distanta fata de profilul sau peretele respectiv.

http:// y2u.be/
P-ArXkuXlfo
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_l

I_ Pe parcursul acestei lectii, vei utiliza mai multi senzori pentru a da viata robotului didactic
intr-un mediu virtual. Cu multa rabdare si realizand multe simulari, vei reusi sa programezi ca
robotul sa urmeze un traseu liniar marcat. Vei reusi, in final, sa proiectezi singur un circuit, iar
robotul didactic programat de tine sa parcurga singur, mentinandu-si echilibrul, traseul marcat.

IEREM Urmarirea liniei unui traseu marcat
C

Robotica educationala ii ghideaza pe elevi, pas cu pas, spre elaborarea si solutionarea de
probleme didactice si ii ajutd sa verifice rezultatele obtinute.

Lucrul in simulatorul virtual este benefic, deoarece pot fi realizate nenumarate experimente.
Modificand dinamica robotului didactic acesta poate fi testat, de mai multe ori, iar datele obtinute
pot fi inregistrate si continuu modificate pana cand erorile sunt solutionate.

Robotul didactic poate urmari linia unui traseu marcat cu ajutorul senzorului de culoare. Pentru robotul EV3,
senzorul emite luming, iar pentru detectie are trei optiuni: culoare, lumina si RGB.

Open Roberta Lab MakeCode @

E obtine ENEICIEM Senzor de culoare Port KIS
E obtine [ITiEWAM % Senzor de culoare Port color sensor 3 v  reflected light v

: obtine Senzor de culoare Port K8 color sensor 3 v RGB raw

K

SEUPA(T I Detecteaza culorile de baza, aflate sub senzor: negru, maro, albastru, verde,
LENVTIGETEN rosu, galben, alb si gri.

SELYL I Masoard intensitatea luminii reflectate. Valoarea obtinutd este de tip numeric, de
CERITHILEE 13 0 [a 100, unde 0 = foarte intunecata si 100 = foarte luminoasa.

K

SEUPAI I Pe o scara de la 0 1a 100, masoara intensitatea luminii pentru fiecare
RGB componentd in parte: Red-Rosu, Green-Verde si Blue-Albastru.

Uneori, traseul parcurs de robotul didactic poate fi MakeCode

un circuit inchis, pe care il poate parcurge fara oprire.

Asadar, in program va trebw sa §X|ste 0 corjdl’ge de opri- implicit senzorul
re. Robotul se poate opri, dupa un anumit timp, daca T

se afld la o anumita distanta fata de un obstacol sau  aste conectat
perete, dacd se apasd o anumitd tastd etc. Prin activarea |5 portul 3, iar
senzorului tactil robotul este sensibil la atingere si se  genzorul tactil PS
poate opri atunci cand atinge un obstacol sau un perete.  este conectat ®
Senzorul tactil returneaza o valoare logica: Adevarat, |a Portul 1. [ )
cand este activat sau Fals, cand este dezactivat.

K
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Din mediul de programare Open Roberta Lab, alege robotul didactic EV3. Deschide Scena simpla si plaseaza obsta-
colul mobil pe traseul circular. Programeaza robotul EV3, care are un senzor de culoare si un senzor tactil, astfel incat:

* sa se prezinte din pozitia initiald, spunand mesajul ,Sunt Rover 1%

e sdaprinda LED-ul, pe toata durata executiei programului, utilizand culoarea verde cu optiunea clipire dubla;

e s3inainteze pand cand ajunge la traseul circular de culoare neagra. In acest timp, pe ecranul robotului se

va afisa culoarea zonei curente, cu o actualizare la un interval de 500 milisecunde;

® 53 parcurga traseul circular, pana cand atinge obstacolul;

* sa afiseze, timp de 4 secunde, mesajul ,Sunt la destinatie!”, dupa ce atinge obstacolul.

Initial, cele doud motoare actioneaza in mod egal asupra rotilor robotului. Salveaza programul, in portofoliul
tau, cu denumirea Rover.

ovel >

2 spune

viteza vocii
tonalitatea vocii
repeta la infinit

( Valorile vitezelor
se stabilesc prin
incercari repetate
(Pasul 2).

portul motorului B8 pornit viteza %
portul motorului m pornit viteza %

arata text creaza textcu L €€ m »
L obtine Senzor de culoare Port [EEJ

in coloand

8 Asteapta ms -
sterge ecranul

Urmarirea axei
centrale a liniei
traseului circular
(Pasul 3).

portul motorului [ pornit viteza %

Urmarirea liniei,
indiferent de

curbura traseului
circular (Pasul 4).

portul motorului pornit viteza %

arata text
in coloana

in linie
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Pasul 1 Alege robotul EV3 (c4ev3) si Scena simplad cu un obstacol mobil. Prin tragere cu mouse-ul
pozitioneaza obstacolul pe traseul circular.

Trage, in Zona de Programare, blocurile grafice din Zona 2, corespunzatoare aplicatiei.

Atentie! Stabileste, prin incercari repetate, viteza motoarelor. Dacd viteza de deplasare este prea
mare, dupa parcurgerea zonelor colorate robotul va trece repede peste linia traseului circular si nu o
va identifica, oprindu-se in peretele Scenei simple.

Linia traseului circular este de culoare neagra,
astfel valoarea senzorului de lumina ar trebui sa fie
0 (foarte intunecat). Pentru a determina robotul
EHIEE sa urmareasca cat mai mult axa centrala a liniei
traseului circular trebuie sa tii cont de lumina
reflectata. Astfel, stabileste pentru senzorul de
lumina o valoare mai mare ca 15.

Atentie! Determina robotul sa urmareasca linia traseului. Motorul imprima rotii o viteza negativa
atunci cand deplasarea acesteia se face in sens opus miscarii robotului. Cand deplasarea rotii se face
in acelasi sens cu deplasarea robotului, motorul imprima rotii o viteza pozitiva. Stabilirea valorilor vite-
zelor se realizeaza, din aproape in aproape, prin incercari repetate, astfel incat robotul sa urmareasca
linia traseului, indiferent de curbura traseului.

Curba spre dreapta Curba spre stanga

Viteza B: 10%

Viteza B -2%

Viteza C: 10%

Acceseaza Editare si exporta programul, cu denumirea Rover, in portofoliul tau.
Felicitari! Roverul din meniul virtual a explorat mediul si a ajuns la destinatie!

%)
Lunar Roving Vehicle Opportunity Mars Rover

In cele trei misiuni spatiale Apollo 15, 16 si 17 a fost Momentan, Opportunity este cel mai longeviv rover.
folosit vehiculul lunar LRV (Lunar Roving Vehicle). in  El a fost lansat pentru a cduta dovezi ale existentei
timpul misiunii Apollo 17, vehiculul a parcurs 35,9 km  apei pe planeta Marte. Timp de 15 ani, a explorat activ
in 4 ore si 26 de minute. terenul martian.

D) <—
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I. Descopera tehnica lll. Exploreaza! Deschide mediul de programare Open Roberta Lab si alege robo-
urmaririi liniei unui tul didactic Calliope mini. Acesta are un senzor de lumind care percepe lumina
traseu marcat, in ambientald. Senzorul inregistreaza valori numerice de la 0 = fara lumina, pana la
viata de zi cu zi. 100 = lumina puternica. Realizeaza un program care va tine LED-ul aprins céat

Transportul timp Iurrjina ambientglé este Tn’;unevcaté. . o
e e Salveaza programul, in portofoliul tau, cu denumirea Licurici.

EEE e

repeta la infinit

etati pana cand - obune are |- Senzor de lumina m -

http://y2u.be/
peOM_NK4AEY

Aprinde LED-ul 5L #iCINEIRS culoare

A_4

IV. Exerseaza! Deschide Zona de Simulare din mediul Open Roberta Lab si alege
Scena de salvare. Pozitioneaza, pe scend, robotul didactic EV3 ca in imaginea
de mai jos. Realizeaza un program, astfel incat robotul sa porneasca de la Start

Il. Observa cum proiec- (zona verde din imagine) si sa parcurga traseul liniar, pana la Stop (obstacol

tele  Scratch 3.0 mobil). Salveaza programul, in portofoliul tau, cu denumirea Traseu.
comunica cu dispo-

zitivele fizice, cand
sunt activate blocu-
rile cu extensii.

B Scena de desenare

Activare @ Scena Roberta

extensii | @ sonadesaare

Automatizarea
liniilor

WIIS3vNSuQ4

http://y2u.be/

V. Aplica! Deschide Zona de Simulare din
mediul Open Roberta Lab si alege Scena
de desenare. Programeaza robotul didac-
tic EV3 pentru a desena un traseu liniar in
forma de hexagon. Salveaza programul,
in portofoliul tau, cu denumirea Hexagon.

& Scend simpla

Robotul EV3 gop

&> ~=Tine /]

® Robotul didactic poate urmari e Cand folosesti senzorul de lumi-

linia unui traseu marcat cu aju- na tine cont de valoarea intensi-
torul senzorului de culoare. tatii luminii reflectate.

® Pentru mentinerea echilibrului, e Atunci cand robotul parcurge un
pe traseul liniar viteza motoare- traseu liniar inchis poti folosi
lor robotului trebuie stabilita prin senzorul tactil pentru a stabili
incercari repetate. conditii de oprire.

https://en.scratch-wiki.info/wiki/Scratch_Extension
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I_ Pe parcursul acestei lectii, vei colabora cu colegii pentru a programa robotul virtual sa par-
curga un traseu marcat. Pentru a se orienta pe traseul marcat, robotul poate folosi un senzor
giroscopic. Asadar, prin numeroase incercari, pe parcursul simularilor vei observa cum se depla-
seaza, in conditii de siguranta, si cum isi mentine echilibrul robotul didactic. _I

KJ{{EMEW Parcurgerea unui traseu marcat
() ———

Abilitatile tehnico-aplicative dobandite de elevi prin programarea robotului didactic ii determina
pe acestia sa cunoasca indeaproape noile tehnologii si sa foloseasca cunostintele invatate la mai
multe discipline.

Lucrul in echipa pentru programarea robotului didactic este benefic. Colaborarea si impartasirea
cunostintelor incurajeaza socializarea si ajutd, in general, la rezolvarea intr-un timp mai scurt a
sarcinilor de lucru.

—_/

Existd nenumarate modalitati de parcurgere a unui traseu marcat de catre robotul didactic. Este foarte impor-
tanta modalitatea de deplasare impusa de marcajele si obstacolele existente pe traseu. La deplasarea pe traseul
marcat, trebuie sa tii cont de configurarea robotului si de timpul necesar parcurgerii, in siguranta, a intregului traseu.
Robotul didactic se poate orienta si isi poate mentine stabilitatea pe parcursul deplasarii cu ajutorul senzorului
giroscopic. Acest senzor ajuta robotul sa se roteasca in jurul axei sale pentru a alege corect directia de miscare.

Open Roberta Lab MakeCode @

A4
gyro 2=+ rate B

d " dd
resetare Giroscop Port FRd reset gyro 2 v S
0*/s

Girobusola este dispozitivul folosit de vehi-
cule pentru a se orienta pe parcursul deplasarii.
In general, este montata la bordul avioanelor, al
vapoarelor, al navelor spatiale etc.

Senzorul giroscopic electronic ajuta la schim-
barea orientdrii ecranului telefonului inteligent.

Pentru a observa valorile unghiului giroscopic, ruleaza in mediul Open Roberta, urmatorul program. Alege robotul
didactic EV3 si Scena matematicd. Apasa tasta Enter pentru a opri robotul didactic.

obtine [Mi[i{Bd grade Giroscop Port FRd
¥ unghi
rata

Atentie!
Poti sterge desenul realizat
de EV3 prin Inchiderea/Des-
chiderea Zonei de Simulare
sau rotind rotita mouse-ului.

D <—
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Din mediul de programare Open Roberta Lab, alege robotul didactic EV3. Deschide Scena Roberta si programeaza
robotul EV3, care are un senzor de culoare, un senzor tactil si un senzor giroscopic, astfel incat:

sa plece din pozitia initiald si sa se deplaseze inainte, pe o distanta de 97 em;

sa se roteasca spre dreapta, cu 90°, si sa-si continue drumul pana atinge peretele scenei;
sa se deplaseze inapoi pe o distanta de 10 em si apoi sa se roteascs, la stanga, cu 95°

sa se deplaseze nainte, pana la marcajul de culoare verde din fata spatiului de stationare P;
sa parcheze cu spatele, in spatiului de stationare P.

Motoarele robotului didactic actioneaza, initial, in mod egal asupra rotilor robotului. Salveaza programul, in
portofoliul tau, cu denumirea Transporter.

repeta la infinit

porneste Variabila ,unghi®,
de tip numeric, cu
valoarea initiala 0
(Pasul 2).

Variabila este folosita inaintea declararii

resetare Giroscop Port 223 '
obtine [Ii:[iIB4 grade Giroscop Port 23

Stabilirea valorii
unghiului giroscopic
(Pasul 3).

Deplasare inainte,
pana la marcajul
verde (Pasul 4).

g actionare motor viteza %
distanta cm

g conduce [[iE::[8d viteza % stanga
viteza % dreapta

distanta cm
8 actionare motor = e viteza %
distanta cm

Parcare cu spatele
in spatiul marcat P
(Pasul 5).

iesi din bucla ~




Pasul 1

Pasul 2

Pasul 3

Pasul 4

Pasul b

Unitatea 4 | Leclia 15 = Parcurgerea unui traseumarcat

Alege robotul EV3 (c4ev3) si Scena Roberta. Deschide Zona
de configurare si verifica porturile senzorilor tactil, giroscopic : m

si de culoare. Senzor de culoare

Declara variabila unghi, de tip numeric. Variabila reprezinta valoarea unghiului giroscopic necesara
orientarii robotului pe traseul marcat. Seteaza valoarea variabilei la 0.Trage, in Zona de Programare,
blocurile grafice din Zona 2, corespunzatoare aplicatiei.

Stabileste, prin incercari repetate, valoarea unghiului giroscopic si valoarea vitezei de deplasare pe
traseul marcat. Senzorul giroscopic are doud optiuni cu valori numerice cuprinse intre 0° si 360°.

O optiune stabileste valoarea unghiului - 5COP"
fata de directia de deplasare, iar cealal- snant g\o

ta stabileste inclinarea rotii fata de axa miscare

verticald. La inceputul parcurgerii traseu- de rotatie

lui marcat, se stabileste valoarea initiala f

a senzorului si se recomanda resetarea

acesteia, deoarece pe parcursul depla-
sarii, miscarea de rotatie, sub diferite un-
ghiuri, imprima robotului vibratii.

Atentie! Stabileste, prin incercari repetate, viteza robotului dupa ce acesta atinge peretele scenei!
Pentru a ajunge la marcajul verde, stabileste valoarea unghiului giroscopic la 95°, viteza de deplasa-
re si distanta parcursa pentru a scana marcajele colorate aflate pe traseu. Transporterul trebuie sa
se deplaseze cu o viteza mica pentru a putea parca cu spatele in spatiul din partea de jos a Scenei
Roberta, marcat cu litera P.

Acceseaza Editare si exporta programul, cu denumirea

Transporter, in portofoliul tdu. Din Zona de Meniuri alege i Q 2 88
Editare apoi, Programele mele, siimpartaseste programul

si altor colegi din mediul virtual de programare. :

. g prog (] Q Eg

Felicitari! Transporterul din mediul virtual a parcurs traseul din pozitia initiala si a ajuns in punctul
specificat pe marcajul de pe traseu!

In exploatarile miniere, de mare ajutor sunt robotii Pentru a reduce accidentarile oamenilor si pentru
Julius. Fiecare poate transporta intre 180 kg si a ajunge in locuri greu accesibile, in minele de aur
400 kg de minereu, deplasandu-se cu o viteza din Africa de Sud se folosesc robotii cu platforme
medie de 1 m/s. mobile si extensibile.

v
Vv
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(2> EXERCITI PROPUSE /]

L Descoperé cumparcurg  ll. Exploreaza! Din mediul de programare Open Roberta Lab, alege robotul didactic
robotii traseele miniere, EV3 si Scena matematica. Programeaza robotul EV3, astfel incat:
in viata de zi cu zi. e s plece din pozitia initialg;

Robotul Rox * sd parcurga, pe rand, distantele din sirul de valori: 10 10 20 20 30 30 40 40,
in mina ® sdroteasca robotul cu 90°, spre dreapta, dupa parcurgerea oricarei distante
din sirul dat;

¢ sd afiseze la final, timp de 3 secunde, valoarea care reprezintd suma
distantelor din sirul dat.

/K_r2Bc33eyo

http://y2u.be

:E: 4 poneste [ |

Robotul Julius

PO Variabila este folosita inaintea declar
in mina

E — Variabila este folosita inaintea declarari

repeta de q:| ori

http://y2u.be/
0qryoXi2ZN8

Il. Observa utilizarea sen-
zorului giroscopic, in
viata de zi cu zi.

Joystick

Orientarea
personajelor

Camera de
supraveghere

obiectivului

Zborul in linie

IV. Aplica! Modifica programul de mai sus, astfel incat EV3 sa se roteasca spre
stanga, cu 90°, dupa parcurgerea oricarei distante din sirul dat.

@)-> ReTINEL /)
(D)

¢ Parcurgerea unui traseu marcat este dependenta e Sarcinile de lucru pot fi indeplinite mai repede
de configuratia robotului si de marcajele existente  atunci cand lucrezi in echipa.
pe traseu. « in mediile virtuale de simulare poti colabora online
l e Pe traseu, robotul didactic se poate orienta cu aju-  si poti impartasi programele realizate.

elicelor

torul senzorului giroscopic.

—>



Unitatea 4 | Recapitulare

@‘E} ARG GEY// DESCOPERA IN ECHIPA!

Tot ceea ce aiinvatat si ai lucrat la activitatile practice Sona-
rul, Roverul si Transporterul poti aplica pe Scena World Robot
Olympiad din laboratorul Open Roberta. Deoarece traseul este
lung, cu multe marcaje, si sunt necesare multe incercari pana
EV3 va parcurge intregul traseu, este indicat lucrul in echipa.
Mai mult de atat, este bine sa existe 3 echipe, cu sarcini de

lucru diferite.

Programul pentru parcurgerea intregului traseu va fi astfel

mai usor de realizat!

Fiecare echipa va realiza propriul program, astfel incat sa
acopere sarcinile de lucru precizate. Echipele vor stabili im-

preuna cu profesorul timpul de lucru alocat pentru realizarea si testarea programelor. Echipele vor impartasi
programele realizate si le vor reuni pentru a obtine un singur program, astfel incat EV3 sa parcurga intregul traseu
folosind cei 4 senzori: ultrasonic, tactil, de culoare si giroscopic.

Echipa 1 - realizeaza
un program astfel incat
EV3 sd parcurga traseul
ABCHCD. Obstacolul din
punctul H poate fi atins!

Echipa 2 — realizeaza un
program astfelincat EV3
sa parcurga traseul curb
DE apoi, traseul EHEF.
Obstacolul din punctul H
poate fi atins!

Pentru parcurgerea traseului liniar echipele pot folosi activitatea practica Roverul,
dar pot testa si urmatorul program:

+ porneste

stop portul motorului

portul motorului [#38 pornit viteza % -
stop portul motorului [EE3 [FEERS

Echipa 3 - realizeaza
un program astfel incat
EV3 sa parcurga traseul
FHFBG. Obstacolul din
punctul H nu poate fi
atins!

Felicitari! Echipele au
colaborat si intregul
program a fost realizat!

Pentru orientareapetraseulliniarechipele potfolosiactivitatea practica Transporterul,
dar pot testa si urmatorul program:

porneste {4

Variabila este folosita inaintea declararii |
Variabila este folosita inaintea declararii [5]

repeta la infinit

resetare Giroscop Port FE3
obtine [iiIEA grade Giroscop Port 253

g actionare motor viteza %
q>]

distanta cm

g intoarce viteza %
grad
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Fii istet, descopera!

o rm “\

Asociaza prin sagefi ultrasonic determiné rotirea cu un anumit unghi
SE pvreC|zat 'nprima de culoare prezintd sensibilitate la atingere
coloand cu actiunea . S — e —
corespunzatoare din tactil masoara distanta in centimetri fata de obstacole
a doua coloana. giroscopic detecteaza culorile de baza aflate sub senzor

Alege Scena matematicd si urmatoarele blocuri grafice:

% intoarce TN viteza % repeta de ori
Ajutd-l pe EV3 sa deseneze grad (1] o
un romb in laboratorul Open
Roberta.

Salveaza programul, in portofoliul tdu, cu denumirea Romb.

e Alege Scena Roberta si plaseza

obstacolul, pe traseul marcat, in
fata spatiului de stationare notat
cu litera P. Salveaza programul,
in portofoliul tdu, cu denumirea

EV3 are un senzor ultrasonic.
Ajuta-l sa parcurga traseul
marcat, din pozitia initiala pana

la intélnirea obstacolului. Marcaj.
Alege Scena de salvare. EV3 are
o un senzor de culoare. Salveaza
Programeazé robotul didactic programul, in portofoliul tau, cu
EV3 sa urméreasca linia denumirea Culoare.
traseului, din pozitia initiala Testul este evaluat cu 10 puncte. Se acorda, din oficiu, un
pana la al doilea marcaj rosu. punct. Elementele neprecizate in enunturi raman la alegere.

Timpul de lucru va fi precizat de profesor.

INDICATII

Evaluare Punctaj

Fiecare asociere corecta 0,5p.
0,5p x 4 asocieri

Continut

Cunoasterea rolului senzorilor | 71,75,79
2 | Cunoasterea actiunii blocurilor |72,76,78

2 | Ordinea corecta a blocurilor 1p. 2p. grafice
Desen corect 1p. 3 | Realizarea programului, 79-80, 83
3 | Parcurgerea traseului marcat 1p. 2p. gestionarea conditiilor

Conditia de oprire 1p. traseului marcat

4 | Realizarea programului, 75-77,83
gestionarea conditiilor pentru
urmarirea liniei

4 | Urmdrirea liniei 1p. 3p.
Mentinerea echilibrului 1p.
Conditia de oprire 1p.




Unitatea 4 | Leclia 16 = Recapitulare, evaluare si respersabilizare

[ /)

Este o realitate faptul ca, in ultimele decenii, s-au observat schimbari majore ale climei al ca-
ror studiu impune utilizarea unor modele numerice complexe avand la baza legile fizicii. Actiunile
omului continua sa influenteze aceste schimbari, la nivel planetar! Ai acum posibilitea sa reali-
zezi proiecte interdisciplinare pentru a cauta solutii de incetinire a incalzirii globale. _|

J{FRIW Recapitulare, evaluare si responsabilizare

Acum, la finalul clasei a Vlll-a, poti realiza un proiect avand ca tema combaterea modificarilor climatice care
pun in pericol planeta noastra!

La Geografie ai invatat ca starea atmosferei caracteristice unei regiuni, intr-un interval mare de timp, se numeste
clima. Aceasta este reprezentata prin valori medii ale fenomenelor si elementelor meteorologice: temperatura,
precipitatii, vant. Daca vremea se poate schimba de la o zi la alta sau chiar in cursul zilei, clima isi pastreaza
caracteristicile intr-un interval mare de timp. Asadar, se impun masuri pentru combaterea incalzirii globale pornind
de la datele statistice existente referitoare la evolutia climei pana in prezent. lar prelucrarea datelor cu ajutorul
calculatorului este eficienta si in acest domeniu! De asemenea, se pot face previziuni cu un grad ridicat de precizie
si se pot elabora modele care pot simula inclusiv variatii climatice. De exemplu, estimarile pentru secolul XXl arata
o incalzire globala cu 1,1°C pana la 6,4°C.

Lucreaza in echipa, alaturi de colegii tai de clasa, si realizati proiectul Fii responsabil, protejeazal

CALCUL TABELAR

Echipa Responsabilii foloseste datele din tabelele urmatoare, referitoare la temperaturile si precipitatiile inregis-
trate intr-un interval de trei ani. Echipa utilizeaza o aplicatie de calcul tabelar pentru a rezolva urmatoarele cerinte:
1. Intr-un registru de calcul existd doud foi de calcul. Denumirile foilor de calcul sunt: temperatura si
precipitatii;
2. In foaia de calcul temperatura, realizati tabelul dat ca model Temperaturi medii anuale, exprimate in
grade Celsius;

A B C D E F G H N K L M

q (] @

Lunile| o o ° ° - = 2 o =

. = ~ = 2 - n f=) o o o

oM 8 3 E 38| E 2|8 B 5|5 S

c 0 = = = 9

.. ] ] = < = < o ° o ]

Anii = u é o =z a
2 | An1 -8,9 0,7 59 13 17,7 | 21,6 | 23,5 26 189 9,5 124 | 87 @

3 | An2 -8 1 6,1 14,2 20 24,2 25 27 19,1 11 14,1 9

4 | An3 -7,2 0,6 54 | 12,7 | 181 | 22,3 24 258 | 178 | 106 | 134 | 83

5 | Maxim -7,2 1 6,1 14,2 20 24,2 25 27 19,1 11 14,1 9

6 | Minim -8,9 0,6 54 | 127 | 17,7 | 216 | 235 | 258 | 17,8 | 9,5 124 | 83

Temperaturi medii anuale, exprimate in grade Celsius

3.1n foaia de calcul precipitatii, realizati tabelul dat ca model Precipitatii atmosferice — cantitatea
lunara, exprimata in milimetri (mm). Schimbati bordurile si culoarea de umplere, ca in modelul dat.

. Completati zonele B5:M5 si B6:M6, din foaia temperatura, utilizand formule corespunzatoare.

. Completati zona B5:M5, din foaia precipitatii, utilizand o formula corespunzatoare.

. In foaia temperatura, realizati o diagramé utilizand numai valorile minime si maxime din tabel.

. In foaia precipitatii, realizati o diagrama utilizand toate datele din tabel.

. Salvati fisierul, in portofoliul clasei, cu denumirea Vremea.xlsx.

ONOGO G A~

D) <—
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Lunile ) o L K] 0 K5

nului § § g = =t qé i;’ 2 g g g g

sl S| 2222|228 2|3

Anii = 2 g1zl A

Anl 18 1.4 || 53 44 94 75 4 24 45 | 152 2 41

An2 18,7 1,6 || 43 37 80 34 6 10 || 324 98 10 56

An3 23 15 58 |[40.,1 | 89,5 | 48 5 16 23 1 74,3 | 16,8 || 42,8

[Media | L | | L | | | L |

Precipitatii atmosferice - cantitatea lunara, exprimata in milimetri (mm)
Dacad toate acestea au fost realizate, fiti creativi aplicand si alte informatii acumulate. Fiti responsabili!

PAGINI WEB

Echipa Chibzuitii realizeaza o pagind web pentru a prezenta cauzele si efectele incalzirii globale. Echipa utilizeaza
un editor de pagini web pentru a rezolva urmatoarele cerinte:

FIl CHIBZUIT, PROTEJEAZA!

Incalzirea globala este fenomenul de crestere continua a temperaturilor medii ale atmosferei inregistrate
in imediata apropiere a solului, precum si a apei oceanelor, constatata in ultimele doud secole, dar mai ales
in utimele decenii.

Cauze ale incalzirii globale:
¢+ efectul de sera ¢ cresterea presiunii vaporilor de apa ¢ diminuarea stratului de ozon ¢ cresterea concentratiei dioxidului de carbon

Cresterea temperaturilor
medii anuale
fata de anul 2000

Anul 2010 ‘ 2015 ‘ 2020

Temperatura °C 0,48 ‘ 0,52 ‘ 0,57

1. Titlul paginii este incélzirea globala.

2. Textul este dispus ca In imagine, pe doua paragrafe de dimensiuni diferite.

3. In dreapta si in stanga paginii sunt inserate imagini cu Iatimea de 480px si bordurd neagra, de grosime
3px. Imaginile pot fi realizate de membrii echipei sau pot fi descarcate din mediul online, cu precizarea
ca trebuie sa respecte drepturile de autor.

. Imaginile au etichete. La glisarea mouse-ului peste prima imagine apare textul ,Circuitul carbonului in
naturd”, iar peste a doua imagine apare textul ,Poluarea mediului inconjurator”.

. Intre cele doud imagini se insereazéa un tabel cu 2 randuri si 4 coloane.

. Tabelul are o bordura de culoare albastra si grosime 3px.

. Elementele neprecizate si designul paginii raman la alegerea echipei.

. Salvati pagina Web in portofoliul clasei si Fiti chibzuiti!

H

0O NOo O

=xY::
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ALGORITMI

Echipa Curiosilor va realiza un grafic asemandtor cu al echipei Responsabilii, dar cu ajutorul unui algoritm... in
Scratch!

Cereti ajutorul echipei Responsabilii! Din fisierul Vremea.xlsx, foaia precipitatii, aveti nevoie de datele referitoare
la valorile precipitatiilor inregistrate in An1. Mai exact, membrii echipei Responsabilii trebuie s& va transmita fisierul
Vremea.csv in care sa fie o foaie de calcul cu o coloang, fara rand antet si care sa continad cele 12 inregistrari

corespunzatoare randului An1 sau puteti descarca fisierul de aici: http:/bit.ly/37fPYBq. lata un model de grafic
lucrat in Excel (stanga) si in Scratch (dreapta):

160 % y | (%:0,¥:180)
140 .
120
100
L @
60
. °
40 . - . e &
. .
20
. (2:0,v:0) {%:240,Y:0)
. . ) . . . s
0 2 4 6 8 10 12 14 X

Urmatorul algoritm realizeaza graficul, in Scratch. Echipa Curiosii completeaza algoritmul, pentru a fi afisate:
1. Luna cu valoarea minima a precipitatiilor.

2. Valoarea maxima a precipitatiilor.

3. Media anuala a precipitatiilor.

4. Care sunt lunile consecutive cu diferenta cea mai mare de precipitatii.

Daca toate acestea au fost realizate, Fiti curiosi si descoperiti si alti algoritmi

o
D O

ZllE Ll seteazd y v la element i din precip *

S seteazd culoarea stiloului la seteazixla | x

V4 seteaza grosimea stiloului la o seteazdyla y

/ stilou jos

/ stilou sus

5P
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ROBOTUL DIDACTIC

Echipa Istetii se documenteaza si descoperd ca Romania are o clima temperat-continentala. Relieful este
variat, asezat in trepte, cu altitudini cuprinse intre 0 m, la tarmul Marii Negre, si peste 2500 m, in Muntii Carpati,
determinand modificari ale elementelor climatice si aparitia etajelor de clima.

Exemplu: T°ma = temperatura medie anuald; precip. = precipitatii.

CLIMAT Precipitatii (mm/an)
alpin (peste 2000 m) sub 0 peste 1200

de munte (sub 2000 m) 0-6 800 - 1200

de depresiune 6-8 600 - 700

de dealuri 6-10 600 - 800

de campie 10 - 11 400 - 600

de litoral si delta peste 11 sub 400

In viitor, este posibil s& apard un nou tip de robot care sa masoare, in timp real, temperatura si cantitatea de pre-
cipitatii dintr-o anumitd zona de climat de pe teritoriul tarii noastre. Acum, in mediul de programare Open Roberta,
pe Scena simpld, robotul EV3 se pregateste sa caldtoreasca numai in interiorul circuitului pentru a determina patru
zone de climat, dupa codificarea: albastru — Climat alpin, rosu — Climat de munte, galben — Climat de dealuri, verde
- climat de campie. Cand EV3 ajunge pe una dintre cele patru culori, va afisa pe ecran zona de climat in care se afla.

Fiti isteti, cercetati, implementati si protejati!

AR

+ pomeste [ I "
ropeta la infinit '
fa | actionare motor viteza % 3(
obtine Senzor de culoare Port FEd | EE3 G =3

£ intoarce viteza %

Climat alpin ~

grad

' obtine Senzor de culoare Port EE3 | X3 D
arata text »
in coloan&

n linie

obtine Senzor de culoare Port [E5d | EE2 -
“CC 0 Climat de dealuri

in coloani
n linie

€ obtine M- kd Senzor de culoare Port EEd mﬂ
~ ... ' Climatde campie

in coloana

Climat de campie

i

in linie

obtine FM=Tr k@ Senzor de culoare Port 53 E’D

“ . Climatdemunte -

in coloana
in linie

Climat de munte

sterge ecranul

In sfarsit, dupa Recapitulare si Evaluare meriti o VACANTA PLACUTA!

—> &



Indicatii si raspunsuri

Recapitulare: I.1. A; 2. F; 3. A; 4. A. Il. 1. obiectele; 2. grupuri; 3. colaborative; 4. socializare.
IV.1. A; 2. A; 3. A; 4. F; 5. F; 6. A; 7. A. V. a. Ctrl+S; b. Ctrl+N; c. FO9/F5; d. Alt+F4. VI. 1. 420;

Lectia 1 2. 9968; 3. Algoritmul citeste un numar natural n, calculeaza si afiseaza oglinditul numarului
Pag 7 obtinut din n prin eliminarea cifrelor pare.
Evaluare: I.1.d;2. ;3. b;4.f;5.¢c;6.a.lll. 1.a. F;b. A; c. A;d. A. 2. 2 la puterea 2, 3 la puterea
1, 5 la puterea 2. 3. x este putere nenuld a lui 5 4. Descompunerea lui x in factori primi.
Lectia 2 ‘hEe A
Pag 16 ll.1.c.2.a.A;b.F,c. A d. A
Lectia 3 ‘h A e E
Pag 20 lI.1.d.2.c.3.a.A;b. Ajc. F;d. A
Lectia 4 II.1.b.2.a. A;b. F; c. F; d. F 3. a. formul3; b. predefinita; c. valoarea; d. pozitia.
Paq 24 lll. a. =MIN(B2:B9); b. =MAX(B10:B17); c¢. =AVERAGE(B18:B25);
ag d. =IF(B29<AVERAGE(B27:B28);'Da";'Nu’")
Lectia 5 ‘h Ae Lectia 6 ‘h Ae [
Pag 28 lI.1.d.2.c.3.a.A;b. Ajc. F;d. A Pag 36 ll.1.c.2.a.F;b.Ajc. F,d. A
Lectia 7 e A Lectia 8 e
Pag 40 lI.1.d.2.a.F;b. Ajc.F;d. F. Pag 44 ll.1.b.2.a.A;b.F;c.F;d. A
Lectia 9 :
Pag 52 4 cand se d click pe seteazd y v
intreab3 e si asteapta repeta
seteazd nw la raspuns spune . X  pentru o secunde
intreaba si asteapta seteazd x » la
seteazd x » la raspuns I
.2 #include <iostream>
- 2 n=int (input())
using namespace std; i=0
int main() ?E—l__o,
{ int n,nr p=0,nr i=0; - n;; ':1
cin>>n; e e P
do 2 nr p=0
{ if (n52==0) while n!=0:
0y if n$2==0:
else nr_i++; nr p=nr p+l
}while (n!=0); nr i=nr i+l
cout<<nr p<<' '<<nr i: n=n//10 a
return 0; print: (nrp,ne i)
}

2 <—
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sterge tot

seteazay la @

intreaba e si asteapta

seteaza n +» |la raspuns

seteazd i* la n

l.3. #include <iostream>
using namespace std;
int main() n=int (input())
{int n,i,nr=0; nr=0

cin)?n; L for i in range(n//2,1,-1):

i i il if n%2==0:
lf(n'ul—jo) ) prlnt(l, end="' "' }
{cout<<i<<' ';nr++;} nr=nr+1l

if (nr==0) cout<<"Nu exista"; .

if nr==0:

return 0; . .

} print ('Nu exista')
1.4.

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{int: i,n0a.b, ¢ n=int (input())
cin>>n>>a>>b; a=int (input())
cout<<a<<' =<<b: b=int (input ())
for (i=3;i<=n;i++) print(a,b,end="' ")
{c=a+b;cout<<' '<<c; for i in range(3,n+l):

c=a+tb
a=b;b=c;} i ='
print (c,end= )
return O; a=b
} b=c
Lectia 10 3
Pag 56 I1.3. repet@ n

seteaza x la

seteazd iv |la
repeta

/ stilou jos

modifica x cu o

/ stilou sus

J_

modifica y cu @
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Il. 3. In secventa piramidald Model A:

— initializarea variabilei i se face cu valoarea 1.
- in structura repetitiva principala, valoarea lui

icrestecu1.

seteazd iw la o

seteaza iw |la

- @

Il. 3. In secventa piramidala Model B:

— initializarea variabilei i se face cu valoarea n.
- in structura repetitiva principala, valoarea lui

iscadecu1.

seteaza i * la

seteaza

l.1. #include <iostream>
using namespace std;
int main()
{unsigned int i,n,s=0;
cin>>n;
for (i=1;i<=n;i++)
{cout<<2®a! ¥
if((2*1) %6==0)
s=s+2*1i;
}
cout<<endl<<s;
return 0;

}

n=int (input())

s=0

for i in range(l,n+1):
print (2*i,end="' ')
if (2*%1i)%6==0:

s=s+2*1
print ()
print (s)

1.2.
for(i=1;i<=n;it++)
{for (G-Llrgs=iH¥+)
cout<<i<<' ';
cout<<endl;
}
for(i=1;i<=n;it+)
{for(j=1;9<=1i;j++)
cout<<j<<' ';
cout<<endl;
}
for(i=n;i>=1;i--)
{for (j=1;j<=1i;]3++)
cout<<n-i+1<<' ';
cout<<endl;
}
for(i-n;i>=1;i--)
{for(j=1;]j<=1i;j++)
coubs<i—jrl<l By
cout<<endl;
}

n=int (input())
for i in range(l,n+l):
for j in range(l,i+1):
print(i,end="' ")
print ()
for i in range(l,n+l):
for j in range(l,i+l1):
print(j,end=" ")
print ()
for i in range(n,0,-1):
for j in range(l,i+1):
print (n-i+l,end="' ")
print ()
for i in range(n,0,-1):
for j in range(1l,i+1):
print (i-j+l,end="' ")
print ()

D) <—
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Lectia 11
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seteaza sum = la o

II.2. seleazd max + la @
ropeld  n repetd n
P s aloge alkiator Intre m si seteazd x = la alege aleator intre si @
soleazs y'v la siege aatornro (D) E N ciooeciosor i () 5 €D
daca max atunci et x - @) Jetinc
seleazd sum » la sum  + X
seteazd max * la vy
spune @ pentru = max secunde
spune pentru o secunde
spune pentru © sum secunde
H.2. #include <iostream>
using namespace std; . .
: s 2 P ! n=int (input())
int main () o
— . MAE=0 Max=0
{11_1 R Ly g NAA=Y r Rl for i in range(l,n+l):
c1n>?n, . ) x=int (input ())
for (i=1l;i<=n;itt) if w==Max:
if(X::MaX) nr++; else:
else if x>Max and x%2!'=0:
if (x>Max && x%2!=0) Max=x
{ Max=x; nr=1
nr=1; if Max==0:
} print ('Nu exista')
} else:
if (Max==0) print (Max,nr)
cout<<"Nu exista";
else
cout<<Max<<' '<<nr;
return 0;
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1. fibonacci.csv

y A B @ 12 3 64 0.125
1 0 59 0125 13 4 65 0425
2 1 60 0125 14 B 67 K25
3 1 60 0.25 15 < 67 0.125
4 2 62 0.125 16 8 G5 025
5 = 64 0.125 17 9 74 9125
6 5 67 025 18 1 60 0.125
7 8 12 0.25 19 4 65 0125
8 1 60 0125 20 4 65 0.25
9 3 64 0125 21 2 62 01725
10 2 62 0125 22 3 64 0125
11 1 60 0.125 23 =5 64 025
12 3 64 0.125
bataie
1 == I W 0.125 =

© 0o N o o A 0N

w AW IN]| =] =
=h
o
o

10

- =
N -

4

v

+ lungime 23 =

o o A WM

o =

~N | 3 »

N | N FLN
=
o
=
(4]

9 K

10 Gy

1
12 &

+ lungime 23

rll 0.125
kN 0.25

£y 0.125
8 0.125
6

7

0.25
0.25
8
9
('8 0.125

0.125
0.125

(il 0.125
8 0.125

+ lungime 23 =

) <—
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Lectia 14
Pag 76 M. + pomeste

repeta la infinit

portul motorului [EIE8 pomit viteza %
portul motorului pomit viteza %

IV, : B

8 actionare motor [EMICIKA Viteza %

distanta cm

8 intoarce viteza %
grad

|_ie§'i din bucla - I

Evaluare 1. Bara de titlu — contine titlul fisierului si butoanele de management ale ferestrei.
Unitatea 1 Bara de stare — contine zona de control a modului de vizualizare a documentului, zona de
Pag 30 panoramare a foii de calcul.
Bara de derulare — apare pentru a putea derula stanga-dreapta, sus-jos suprafata de lucru.
Bara de formule — afiseaza formula de calcul din celula activa.
2.a.Ab.Fc. A d. A

Evaluare 1. Marcajul <a> </a> - faciliteaza inserarea legaturilor in pagina web.
Unitatea 2 Marcajul <h1> </h1> - editeaza titlul cu dimensiunea cea mai mare.
Pag 46 Marcajul <th> </th> - stabileste primul rand ca si cap de tabel.

Marcajul <ol> </ol> — determina inserarea listelor ordonate.
2.a.Ab.Fc.Fd. F

—> (&
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viteza % dreapta

distanta cm

arata text + creazatextcu = Distanta totala= -

n coloana

2 Asteaptams \ [

Evaluare 1. Folosesti algoritmul suma — cand vrei sa calculezi o suma.

Unitatea 3 Folosesti algoritmul produs — cand vrei sa calculezi un produs.

Pag 66 Folosesti algoritmul numarare — cand vrei sa numeri de céte ori se produce un eveniment.
Folosesti algoritmul interschimbare — cand vrei s& interschimbi continutul a doud variabile.

2.a.Ab.Fc.Ad.F

Evaluare 1. Senzorul ultrasonic — masoara -
: N : s YAl 4+ porneste  arata & SENZe

Unitatea 4 distanta in centimetri fata de ob-
Pag 82 stacole. 8 actionare motor BTG viteza %

Senzorul de culoare — detectea-

za culorile de baza aflate sub sen-

repeta de ori
P
Senzorul tactil - prezintd sensibi- g intoarce viteza %

litate la atingere.
Senzorul giroscopic — determina
rotirea cu un anumit unghi.

grad
g actionare motor [[ENCIA Viteza % -

distanta cm

2 intoarce viteza % ﬂ

gee {1

8 actionare motor viteza % -

distanta cm
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Anexa — Formatari HTML pentru text

HTML AFISARE

text normal

text normal

<b>text aldin</b>

text aldin

<i>text cursiv</i>

text cursiv

<u>text subliniat</u>

text subliniat

<del>text taiat</del>

texttatat

<sup>exponent</sup>

exponent

<sub>indice</sub>

indice

<tt>caractere monospatiate</tt>

caractere monospatiate

<cite>text citat</cite>

text citat

<em>text evidentiat</em>

text evidentiat

<strong>text puternic</strong>

text puternic

<big>text mare</big> text mare
<small>text mic</small> text mic

<font color="red">font rosu</font> font rosu

<font face="Calibri"> font Calibri </font> font Calibri

<font size="4">font size=4</font> font size=4

<div align="center">text aliniat pe centru</div>

text aliniat pe centru

<div align="left">text aliniat la stanga</div>

text aliniat la stanga

<div align="right">text aliniat la dreapta</div>

text aliniat la dreapta

<h1>Titlu 1</h1> Titlu 1
<h2>Titlu 2</h2> Titlu 2
<h3>Titlu 3</h3> Titlu 3
<h4>Titlu 4</h4> Titlu 4
<h5>Titlu 5</h5> Titlu 5
<h6>Titlu 6</h6> Titlu 6




Anexa - Culori HTML

Nume culoare

Cod culoare Culoare

White #FFFFFF
Silver #C0CO0CO
Gray #808080
Black #000000
Maroon #800000
Firebrick #B22222
Red #FF0000
LightCoral #F08080
Chocolate #D2691E
Orange #FFA500
Gold #FFD700
Yellow #FFFFO00
LightGreen #90EE90
Lime #00FFO00
Olive #808000
Green #008000
SeaGreen #2E8B57
Teal #008080
SkyBlue #87CEEB
Aqua #00FFFF
Blue #0000FF
Navy #000080
Indigo #4B0082
BlueViolet #8A2BE2
Purple #800080
Fuchsia #FFOOFF
Pink #FFCOCB
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Dictionar de termeni Folositi la InFormatica si TIC

Limba engleza Limba romana

account cont
align aliniere
back inapoi
background fundal
body corp
bold aldin
border bordura
bottom jos
button buton
caption legenda
cell celula
center centru
color culoare
column coloana
copy copiere
cut decupare
date data
delete stergere
display ecran/afisaj
draft ciorna
file fisier

fill umplere
filter filtrare
font caracter
for pentru
form formular
formula formula
forward nainte
height indltime
hyperlink legatura
image imagine
insert inserare
italic cursiv
layout aspect
left stanga

—> (&

Limba engleza Limba romana

main principal
menu meniu
open deschide
page layout aspect pagina
paragraph paragraf
paste lipire
picture poza
previous anterior
print tiparire
random aleatoriu
replace inlocuire
review revizuire
ribbon panglica
right dreapta
row rand

save salvare
save as salveaza ca
search cautare
selected selectat
sheet foaie
show arata

size dimensiune
size marime
sort sortare
standard standard
style stil

tag eticheta
title titlu

top sus

type tip
underline subliniat
until pana cand
while cattimp
width latime
window fereastra




Programa scolara poate fi accesata la adresa:
http://programe.ise.ro.



Manualul este prezentat in varianta
tiparita si Tn varianta digitala.

Varianta digitala are un continut

similar celei tiparite.

in plus, cuprinde o serie de activitati
multimedia interactive de Tnvatare
(exercitii interactive, jocuri educationale,

animatii, filme, simulari).

Ceea ce stim este ca o picatura.

Ceea ce nu stim este ca un ocean.

Isaac Newton

Traditie din 1989
A
ISBN 978-606-33-5476-2

860631354762
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