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STIMATI ELEVI $I ELEVE DE CALASA 5-A!

Voi continuati studierea celei mai contemporane discipline scola-
re — informatica.

Informatica este stiinta despre resursele si procesele informa-
tionale, despre calculatoare si utilizarea lor.

In societatea contemporana, informatia joaca un rol important,
atat de important, ca adesea el este numit informational.

Viata noastra este imposibil sa ne-o imaginam fara calculatoare.
Ele se folosesc in productie, in invatamant, viata cotidiana, distractii
etc. De aceea deprinderea de a lucra la calculator, de al folosi in dife-
rite domenii ale vietii este o favoarea a omului contemporan.

La lectiile de informatica in clasa a 5-a o sa va aduceti aminte, ce
este informatia si procesele informationale. Veti afla, ce sunt mesajul
s1 datele. Veti cauta informatii in Internet si le veti salva pe purta-
tori de date. O sa va invatati sa executati operatii cu fisierele si fol-
der-ele nu numai pe calculatoarele voastre, dar si in reteaua locala.
Veti continua sa prelucrati datele text si sa alcatuiti algoritmi in me-
diul Scratch 2. Cunostintele si deprinderile insusite le veti aplica in
timpul executarii proiectelor didactice. La aceasta o sa va ajute acest
manual.

Continutul manualului este divizat in capitole. Fiecare capitol
este compus din puncte, care, la randul lor, contin subpuncte. La
inceputul fiecarui punct sunt expuse intrebarile pentru repetarea
celor studiate. Raspunsul la aceste intrebari va facilita intelegerea
s1 insusirea materialului nou. Aceste intrebari sunt marcate prin

semnul | ¢

Cititi cu atentie materialul propus in manual. Atrageti o deosebita
atentie la notiunile si termenii de baza, care trebuie memorizati. Ele
sunt evidentiate in text cu font semigras sau cursiv. Cele mai impor-
tante informatii sunt adunate la sfarsitul fiecarui punct intr-o rubrica

aparte g «Cel mai important in acest punct». Exercitiile de antre-
nament pentru perfectionarea deprinderilor practice sunt expuse in
rubrica [ | «Lucram la calculator».

La sfarsitul fiecarui punct sunt intrebarile pentru autoevaluare
«Raspundeti la intrebari». Va recomandam ca dupa invatarea
materialului de studiu din fiecare punct sa raspundeti la aceste intre-
bari. Daca totusi apar dificultati, cititi textul punctului inca odata — si

3
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vetl gasi acolo informatia necesara. Langa fiecare intrebare este un
semn ce reprezinta ca raspunsul corect la aceasta intrebare corespun-

de:
° —nivelului incepator si mediu de pregatire;
e —nivelului satisfacator de pregatire;
* — nivelului inalt de pregatire.
In acelasi mod sunt indicate si nivelele exercitiilor practice

«Indepliniti insarcinarile», ce sunt expuse dupa fiecare punct.

Insarcinarile recomandate de autori pentru rezolvare acasa sunt in-
. ’FAV'V"' /AVAN e .

dicate Ll i/. Insarcinarile indicate cu semnul KH ‘MJ prevad ca la exe-

cutarea lor este rational sa se lucreze in perechi sau in grupuri mici.
Manualul contine de asemenea insarcinari pentru lucrari prac-
tice, pe care colectivul de autori le recomanda pentru executare tu-
turor elevilor.
Colectivul de autori s-a staruit sa creeze un manual, care sa fie
util si interesant pentru toti elevii. De aceea, in afara materiei de
baza, punctele manualului contin rubricile:

o @ «Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe»;

o f «Pentru cei ce lucreaza cu SO Windows XP»;

@ «Pentru cei ce lucreaza cu SO Linux»;

? «Stiti voi oare, ca ...

® Vocabular explicativ a termenilor si notiunilor (pe fundal verde).

Fisierele-modele pentru executarea insarcinarilor si lucrarilor
practice sunt amplasate in Internet pe dreasa http://sites.google.com/
pu.org.ua/allinf

Va dorim succese la studierea celei mai interesante
si contemporane stiinte - INFORMATICA!
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Cabitolul 1 Procese si sisteme
aprtolul 1. informationale

In acest capitol : \ . '
veti afla despre: > mesaje, date, informatie

[ procesele informationale, sisteme si componentele 4"
sistemelor informationale

> despre calculatoare si diversitatea lor

Calculator
personal
stationar

9 componentele calculatoarelor si destinatia lor .

. Monitorul
Imprimata

Boxele

Unitatea
centrala

S  Tastatura

> obiectele sistemului operational (figiere, folder-e),
operatii cu ele
;> interfata grafica a sistemului operationa

MpaBo gns 6esonnaTtHOro i i lHTEpHET Mae
MiHicTepcTBO OCBITH | Hay! T MoAepHisauii amicTy ocsiTu https://imzo.gov.ua



@ Capitolul 1

1.1. MESAJUL, INFORMATIA.
PROCESELE INFORMATIONALE. DATELE

&j 1. Ce reguli ale securitatii vietii si de comportament in sala de
calculatoare cunoasteti? Numiti-le.
2. Ce este mesajul? Cum omul percepe mesajul?
3. Cum intelegeti, ce este informatia?

DIN NOU iN SALA DE CALCULATOARE

Voi nu o data ati petrecut lectii in sala de calculatoare si stiti, ca folo-
sirea tehnicii de calcul necesita respectarea neconditionata a regulilor
de securitate ale vietii. Aceste reguli trebuie respectate atat la scoala car
s1 acasa. Sa ni le amintim.

Pana la inceputul lucrului la calculator:

e Cu permisiunea profesorului ocupati lo-
cul vostru la calculator, reglati inaltimea
mesel, scaunului, suportului pentru pi-
cioare (la necesitate), unghiul de inclina-
tie al monitorului, ca (fig. 1.1, forzatul
1):
¢ mijlocul ecranului monitorului se afla
putin mai jos de linia orizontala de ve-
dere;

¢ distanta de la ochi pana sa suprafata
ecranului va fi aproximativ de 50 cm;

¢ linia de la ochi pana la centrul ecranu-
lui monitorului sa fie de 90° fata de
planul ecranului;

¢ degetele mainii sa se afle libere pe tastatura sau sa tie mouse-ul,

Fig. 1.1. Tinuta
in timpul lucrului la calculator

neincordate;
¢ mainile in cot vor crea, aproximativ
90° —
- . M b
¢ tastatura sa se afle pe suprafata mesei e g
sau pe suportul special la distanta de

e b
10 — 30 cm de la margine si sa fie putin -] ”,E\ \j
inclinata spre voi; f_L >

¢ spatele sa se sprijine de speteaza sca- i
unului;

¢ picioarele sa se sprijine pe podea sau
de suportul special;

o

e faceti ordine la locul de lucru, strangeti 8
de pe el obiectele, care nu sunt necesare Fig. 1.2. ntretineti
pentru lucru (fig. 1.2); in curatenie locul de lucru

R
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PROCESE $I SISTEME INFORMATIONALE

controlati curatenia mainilor, in caz de necesitate spalati-le si ster-
geti-le pana la uscat;

in caz de necesitate cu permisiunea profesorului si doar cu un serve-
tel special stergeti ecranul monitorului, tastatura, covorasul si mou-
se-ul;

controlati daca nu sunt defectiuni exterioare ale dispozitivelor cal-
culatorului, in cazul prezentei lor anuntati profesorul;

cu permisiunea profesorului porniti calculatorul.

In timpul lucrului la calculator:

pastrati locul de lucru in ordine, nu amplasati pe el obiecte straine;
respectati tinuta corecta — nu va aplecati aproape de suprafata ecra-
nului, nu va aplecati, tineti mainile relaxate (fig. 1.3);

dupa 15-20 minute de lucru sau in cazul senzatiei de oboseala exe-
cutati exercitil pentru ochi, si pentru relaxarea musculara (in clasa
cu indrumarile profesorului) (fig. 1.4);

nu incercati sa inlaturati defectiunile in functionarea calculatoru-
lui, in cazul aparitiei lor chemati imediat profesorul;

nu va atingeti de partile din spatele monitorului si a unitatii centra-
le, nu atingeti cablurile de alimentare;

cu acuratete introduceti si scoateti purtatorii detasabili si doar cu
permisiunea profesorului;

nu va atingeti de suprafata monitorului cu mainile (aceasta murda-
reste si defecteaza suprafata lui);

se interzice strict, de deschis independent, capacele corpurilor dis-
pozitivelor calculatorului, de conectat si deconectat dispozitive ale
calculatorului, fara permisiunea profesorului.

Dupa terminarea lucrului:

faceti ordine la locul vostru de lucru;
cu permisiunea profesorului decuplati calculatorul, sau terminati
sesiunea de lucru.

Fig. 1.3. n timpul lucrului Fig. 14. Indepértati
la calculator la timp oboseala
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@ Capitolul 1
MESAJUL

Viata omului este imposibila fara comunicare, iar comunicarea se
efectueaza prin intermediul mesajelor. Prezentam exemple ale unora din
ele. Mesaje sunt:

e tabloul pictoritei Ecaterina Bilocur despre lumea minunata a natu-

rii ce ne inconjoara (fig. 1.5);

e semnalul semaforului despre interzicerea traversarii drumului

(fig. 1.6);

e cantatul cocosului, care anunta, ca a venit dimineata (fig. 1.7);
mesajul SMS de felicitare de la prietena (prieten) cu ocazia zilei de
nastere (fig. 1.8);

Fig. 1.5. Ecaterina Bilocur. Natiurmort Fig. 1.6.Semnalul semaforului

Fig. 1.8. Mesaj SMS

e Insemnari pe harta a locurilor de oprire a transportului public
(fig. 1.9);
¢ semnul de executare a lucrarilor de reparatie a drumului (fig. 1.10).

e
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PROCESE S| SISTEME INFORMATIONALE

Fig. 1.9. Opririle transportului Fig. 1.10. Semnul de executare
public a lucrarilor de reparatie a drumului

Voi singuri puteti aduce multe exemple de diverse mesaje.

OBTINEREA MESAJELOR DE CATRE OM

Omul obtine mesajele de la lumea inconjuratoare, folosind organele sale
de simt. Voi deja le stiti pe cele principale din ele, astfel ca auzul, vederea,
gustul, mirosul, atingerea (tactil). In dependenta de faptul, ce organe de
simt ale omului percep mesajele (ﬁg 1.11), ele se pot imparti in:

o vizuale (sunt percepute prin vede-
re); . atingere, pipait) — legat cu
sonore (sunt percepute prin auz); perseperea atingerti,
de gust (sunt percepute prin organe-  presiunii, vibratiei
le de gust);
de miros (olfactive) (sunt percepute prin organele de miros);
tactile (sunt percepute prin organele tactile);
etc.

Frecvent in obtinerea mesajelor participa in acelasi tip cateva organe
de simt ale omului. De exemplu, daca noi mancam un mar, atunci simul-
tan obtinem mesaje despre culoare si forma (mesaj vizual), daca este moa-
le sau vartos (mesaqj tactil), este dulce sau acru (mesaj de gust), ce aromat
are (mesqj olfactiv), suplimentar putem asculta povestirea gradinarului
despre soiul lui si modalitatea de ingrijire (mesaj sonor). Astfel de mesaje
sunt numite combinate.

Tactil (lat. tactilis —

Fig. 1.11. Perceperea mesajelor de catre om

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MiapyYHrKa B Mepexi IHTepHeT mae
MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



& Capitolul 1

@ Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Omul poseda mai multe organe de simt, decat cele mentionate mai sus:

» organele ce simt modificarea pozitiei corpului omului in spatiu (aparatul vestibular
(lat. vestibulum — anticamera, intrare));

 organele ce simt modificarea temperaturii in exteriorul si interiorul corpului omului;

e organele, care reactioneaza la modificarea pozitiei unor parti aparte ale corpului,
miscarea lor;

e organele de simt ale durerii

etc.

INFORMATIA

Despre omul, care a obtinut mesaj despre un anumit obiect se spune,
ca el este informat sau ca el a obtinut mesaj despre obiect. Adica infor-
marea este consecinta analizel mesajelor sau rezultatul observatiilor, pe
care omul le-a obtinut, si a sintezei concluziilor corespunzatoare.

Insa, obtinand mesaje similare, oamenii nu totdeauna ajung la un
acord referitor la concluziile, pe care ei le-au facut in baza analizei aces-
tor mesaje. De exemplu, gustand un mar, copiii au obtinut diferite impre-
si1 — unora el 11 s-a parut dulce, altora — acru, 1ar cuiva — amarui. Spec-
tatoril, vizionand un meci de fotbal, in mod diferit apreciaza actiunile
arbitrului in cazul numirii unei lovituri de pedeapsa de la unsprezece
metri. Citind manualul, unii elevi de sine statator au executat exercitiile,
1ar alti1 au trebuit sa asculte suplimentar explicatiile profesorului.

Informatia, pe care o obtine omul, depinde nu numai de prelucrarea
mesajelor si pregatirea concluziilor respective, dar si de functionarea or-
ganelor de simt ale omului. Destul de des oamenii nu percep la fel culo-
rile, sunetele, ne mai vorbind de gust si miros. In mare masura percepe-
rea si talcuirea mesajelor depinde de cunostintele si experienta
precedenta a omului.

Deci, se poate spune ca informatia este rezultatul perceperii si pre-
lucrarii mesajelor, pe care omul le obtine de la alti oameni sau in rezul-
tatul observarii lumii inconjuratoare, ce de-asemenea depinde de parti-
cularitatile omului, experienta lui de viata, bazei de cunostinte, agerime

etc.
PROCESE INFORMATIONALE
Proces (lat. prosessus — Procesele de transmitere, prelucrare,
inaintarea, miscare inainte) pdstrare a mesajelor se numesc proce-
mersul dezvoltérii a ceva. se informationale.

Pentru exprimarea gandurilor sale
omul foloseste vorbirea orala si scrisa, simboluri speciale si semne, ima-
gini artistice etc.

10
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PROCESE $I SISTEME INFORMATIONALE

Transmiterea mesajelor se efectueaza nu numai nemijlocit intre oa-
meni. Omul poate transmite informatia si prin intermediul diverselor
dispozitive. De exemplu, apasand butonul etajului necesar in ascensor,
vol 11 transmiteti lui mesajul, la care etaj trebuie sa se ridice ascenso-
rul. Si invers, se poate petrece transmiterea mesajului de la dispozitiv,
de exemplu, termometru, la omul, care se uita la el.

Cu mesaje se pot schimba si dispozi- —

tivele tehnice, de exemplu, voi puteti _#* ¥ i

transmite un mesaj SMS de pe telefonul
sau pe telefonul prietenului sau priete-
nei (fig. 1.12). Se poate transmite de-a-
semenea mesaj de la un calculator la al-
tul.

Pentru transmiterea mesajelor se fo-
loseste televiziunea prin cablu si sate-
lit, legatura telefonica mobila si prin
cablu, serviciul postal, a curierilor spe-
ciali etc.

In procesul de transmitere al mesa-
jelor obligatoriu participa doua obiecte
— emitator (sursa de mesaje) si receptor. Prietenul vostru sau priete-
na, ce povesteste o istorioara interesanta, este emitatorul mesajului,
1ar cei ce asculta, — receptorii mesajului. Receptori de mesaje de-aseme-
nea sunt soferii, care obtin mesaj de la emitatorul — semafor.

Pentru pastrarea mesajelor omul contemporan foloseste diversi pur-
tatori ( fig. 1.13):

e propria memorie (creierul mare);

Fig. 1.12. Transmiterea
mesajelor SMS

Fig. 1.13. Purtatori de mesaje

R
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@ Capitolul 1

e hartia;
¢ pelicula de cinema si foto (in ultimul timp tot mai putin utilizata);
e discuri magnetice si optice;
e carduri flash
etc.

Creierul omului sau animalului, hartia, pelicula, discul etc. — toate
acestea sunt purtatori de mesaje.

Datorita faptului ca sau pastrat mesajele civilizatiilor stravechi, de
exemplu, ale sumerienilor, care au trait in Asia, pe teritoriul dintre rau-
rile Tigru si Eufrat (Mesopotamia) mai mult de 6 mii de ani in urma,
putem sa aflam nu numai despre succese lor in ramura matematicii, as-
tronomiei, constructiilor etc., dar sa citim mesajele despre viata cotidia-
na a lor, afacerile curente si relatiile in familie. Sumerienii pastrau me-
sajele sale pe table de lut (fig. 1.14), un mare numar a carora a fost
gasita in timpul sapaturilor arheologice ale oraselor stravechi.

Fig. 1.14. O tabla de lut cu mesajul in limba sumeriana

Dar reprezentantii culturii tripoliene, care au trait aproximativ in
acelasi timp pe teritoriul Ucrainei contemporane, cu parere de rau, nu
ne-au lasat mesaje in aspect de text. Insa despre viata lor noi ne putem
da seama numai pe baza obiectelor de uz casnic si a sculpturilor din lut
ale oamenilor, animalelor, pasarilor etc.

Rezultatul prelucrarii mesajelor este un mesaj nou, care se fixeaza in
memoria omului sau pe alt purtator. Astfel, rezolvand o problema, voi
scrietl raspunsul — un mesaj nou. Lucrand cu manualul, cititi textul, cer-
cetati desenele sau schemele. Astfel voi prelucrati mesajele. Chiar fara sa
va ganditi asupra actiunilor voastre, vol alcatuiti simbolurile textului in
cuvinte, iar cuvintele — in propozitii. Deci, voi aflati, despre ce a scris
autorul. Continutul celor citite ramane in memoria voastra in aspect de
mesaj nou.

Dupa ce ati primit o intrebare de la o prietena sau un prieten despre
1mpresia in urma vizionarii unui film, voi o prelucrati si creati un mesaj

e
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PROCESE $I SISTEME INFORMATIONALE \ = |

nou — povestirea despre principalele momente ale filmului si impresiile

sale de la filmul vizionat.

Orice transformare a mesajului este prelucrarea lui:

translarea textului in alta limba;

etc.

I@ Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Destul de raspandita este afirmatia, ca
dezvoltarea gandirii omului depinde direct
de comunicarea cu alti oameni. Adica in ca-
zul lipsei schimbului de mesaje omul nu nu-
mai ca se dezvolta incet, dar si in majorita-
tea cazurilor ramane la nivelul unui copil de
doi-trei ani. Aceasta se confirma de exem-
plele istoriilor despre copiii, care ocazional
au nimerit si un timp indelungat au fost prin-
tre animale (de exemplu intr-o haita de lupi).
Acei dintre ei, care au trait primii ani ai sai
printre animale, Tntorcandu-se la oameni,
asa si nu s-au putut invata sa vorbeasca.

in anul 1797 in p&durile din sudul Fran-
tei a fost gasit un baietel de aproximativ 12
ani, pe care l-au numit Victor din Aveiron.

alcatuirea schemei de deplasare de acasa la scoala;
desenarea unui naturmort conform modelului;
redarea de catre pianist a unei creatii muzicale dupa notele scrise

Fig. 1.15. Un cadru din filmul
«Copilul salbatic»

Copilul a fost cercetat special de savanti pentru determinarea deosebirilor dintre om
si animal. Se admite, ca Victor a trait aproape 7 ani unul sigur in padure, pana a fost
gasit. Baietelul nu putea vorbi si se comporta, ca un animal salbatic. Necatand la efor-
turile considerabile ale savantilor, el asa si nu s-a invatat sa vorbeasca, putea spune
doar «O, Doamne» si «lapte». Istoria lui a stat la baza filmului de cinema francez «Co-

pilul salbatic» («L’Enfant sauvage») (fig. 1.15).

Omul poate prelucra mesajele cu folosirea diferitor dispozitive:
e dupa apasarea tastel pe tastatura pe ecranul monitorului apare

1maginea literei;

e dupa obtinerea semnalului de apel pe telefonul mobil se introduce

melodia soneriei de apel;

e dupa apasarea butonului pe aparatul fotografic el executa fotogra-

fierea;

¢ dupa introducerea cardului de plata in terminal se petrece prelucra-
rea datelor despre prezenta banilor pe contul beneficiarului de card
s1 pe ecran de afiseaza mesajul corespunzator

etc.

Trebuie de avut in vedere, ca toate operatiile in dispozitivele mentio-
nate se efectueaza in ordinea, care este prevazuta pentru oameni.

e
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i. == P~ DATELE

Pentru pastrarea, transmiterea, pre-
lucrarea mesajelor (mai ales acelora, ce
prevad folosirea diferitor dispozitive teh-
nice) ele sunt prezentate intr-un aspect
special.

Datele sunt mesajele, care sunt pre-
zentate astfel, ca ele sa fie comod de le pas-
trat, transmis si prelucrat.

Datele, pe care le foloseste omul, pot fi
prezentate prin numere, cuvinte, sunete,
imagini grafice, insemnari speciale (fig.
1.16).

Pentru efectuarea operatiilor de pas-
trare, prelucrare si transmitere ale mesa-
jelor cu folosirea dispozitivelor tehnice con-
temporane aceste mesaje sunt prezentate

Fig. 1.16. Datele,
pe care le poate prelucra . " . .
omul tot mai mult in aspectul unei succesiuni

de semnale electrice.

(g Cel mai important in acest punct )

Folosirea tehnicii computationale necesita respectarea stricta a regu-
lilor de comportare si securitate a activitatii vitale.

Omul exista in lumea inconjuratoare, obtinand mesaje de la obiecte-
le vii si neinsufletite ale naturii, efectuand comunicarea cu alti oameni,
nemijlocit sau cu folosirea dispozitivelor tehnice. In dependenta de fap-
tul, care organe de simt ale omului percep mesajul, ele pot fi impartite in
vizuale, sonore, de gust, olfactive, tactile etc.

Informatia este rezultatul perceperii si prelucrarii mesajelor, pe
care omul le obtine de la alti oameni sau in rezultatul observarii lumii
inconjuratoare, ce de-asemenea depinde de particularitatile omului, ex-
perienta lui de viata, bazei de cunostinte, agerime etc.

Procesele de transmitere, prelucrare, pastrare ale mesajelor se nu-
mesc procese informationale.

In procesul de transmitere al mesajelor obligatoriu participa doua
obiecte — emitator (sursa de mesaje) si receptor. Pentru pdstrarea me-
sajelor omul contemporan foloseste diversi purtatori: propria memorie
(creierul mare), hartia, discuri magnetice si optice, carduri flash etc. Re-
zultatul prelucrdrii mesajelor este un mesaj nou, care se fixeaza in me-
moria omului sau pe alt purtator.

Mesajele, care sunt prezentate astfel, ca ele sa fie comod de le pastrat,
transmis si prelucrat, creeaza datele.

e
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@ Réaspundeti la intrebari

1°. Care reguli trebuie respectate in sala de calculatoare; in tim-
pul lucrului cu calculatorul?

2°, Cum omul percepe mesajul?

3°. Cum voi intelegeti, ce este informatia?

4°. Pentru ce omul pastreaza mesajele?

5°. Ce purtatori de mesaje folositi voi?

6*. In ce constau procesele de pastrare, transmitere, prelucrare ale
mesajelor?

7*. Ce procese informationale se petrec in timpul invatamantului?

8°. Ce dispozitive foloseste omul, efectuand procesele informatio-
nale?

9°. Ce sunt datele?

10*, Care este legatura intre mesaje si date?

indepliniti insdrcindrile

1°. Dati exemple de mesaje, pe care omul le percepe cu organele de
vedere, auz, tactile, olfactive, de gust.

2°. Dati exemple de mesaje combinate.

3°. Indicati, cu care organe de simt omul va percepe:

a) mesajul crainicului de televiziune despre timpul probabil cu
1maginile respective care contin date despre temperatura, po-
sibilitatea precipitatiilor;

b) mesajul marinarului-semnalizator in flota despre miscarea co-
muna a corabiilor;

¢) informatiile din indicatiile despre obiectele de odihna ale par-
cului;

d) mesajul arbitrului meciului de fotbal despre terminarea jocului;

e) mesajul soneriel scolare despre pauza;

f) indicatiile de pe tabelele usilor cabinetelor in scoala;

g) desenele trecerii de pietoni pe strada:

h) indicatiile controlorului de trafic rutier al automobilelor;

1) anunturile crainicului la gara de cai ferate;

j) povestirea profesorului.

4°. Numiti organele de simt, cu care omul a perceput, ca:

a) bomboana este dulce; d) jucaria este moale;
b) muzica este prea tare; e) nisipul este cald;
¢) cerul este azuriu; f) fanul este mirositor.

"% 115°. Dati exemple de procese informationale din viata sa de zi cu zi.
6*. Indicati, la care procese informationale apartine:

a) turnarea filmului de ci- d) copierea xerox;

nema; e) raspunsul elevului la
b) gandirea; lectie;
c) discutia telefonica; f) indeplinirea zilnicului;

15
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d) scrierea unei scrisori; k) fotografierea;
e) cifrarea mesajelor; 1) notarea in caiet la lec-
f) scrierea lucrarii de con- tie;

trol; m) prezentarea pantomi-
g) aprecierea notelor pe meli,;

semestru; n) trimiterea scrisorii.

7*. Pregatiti o comunicare despre aceea, cum animalele si plantele
obtin si transmit mesajul.

8°. Dati exemple de date, pe care voi le folositi in procesul de inva-
tamant.

1.2. SISTEME INFORMATIONALE.
ROLUL TEHNOLOGIILOR INFORMATIONALE
N VIATA OMULUI CONTEMPORAN

—~ 1. Ce procese informationale cunoasteti? Numiti-le.
2. Descrieti procesul de transmitere a mesajului. Care obiecte
obligatoriu participa in el?
3. Descrieti exemple de utilizare ale calculatoarelor in diferite
ramuri ale activitatii omului.

SISTEME INFORMATIONALE

Dupa cum s-a mentionat, pentru re-
A alizarea .pro.ceselq‘r informationale se
organizare) — totalitate de folosesc diferite mijloace.

parti. Sa cercetam ca exemplu sistemul de
vanzari al biletelor la trenurile Ucrza-
liznita. Vanzarea biletelor se realizeaza
pe tot teritoriul Ucrainei si chiar in afa-
ra el. De cumparat bilete se poate la
ghiseele garilor (fig. 1.17), in automatele

Sistema (grec. chotmpo —

Terminal (lat. terminus —
sfarsit, scop final) — calculator,

semeal| e esmes Al 2o ol de vanzare a biletelor (terminale) (fig.
utilizatori. De regula, se 1.18), prin intermediul diferitor site-uri
foloseste pentru introducerea si  internet de vanzare ale biletelor (de
afisarea datelor. exemplu, site-ul Ucrzaliznitei — http://

www.uz.gov.ua, Illpusar24 — www.pri-
vat24.ua) etc. Accesul la site-urile de vanzare ale biletelor o au utilizato-
ri1 diverselor calculatoare, conectate la Internet. Foarte comod de cum-
parat bilete este cu folosirea calculatoarelor mobile — notebook-urilor,
calculatoarelor tablete, smartfoanelor (fig. 1.19).

16
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Fig. 1.17. Ghiseele pentru
vanzarea biletelor la tren

Fig. 1.18. Terminal pentru
vanzarea biletelor la tren

In calculatorul central al Ucrzaliz-
nitel se contin datele despre toate ru-
tele trenurilor, tipurile vagoanelor in
fiecare din ele. Dupa cumpararea bile-
telor datele despre locurile ocupate in
vagoanele trenului ajung in calculato-
rul central. Fiecare cumparator nou
obtine date actualizate despre prezen-
ta locurilor libere. De exemplu, el pot
avea aspectul, asemanator imaginii

Fig. 1.19. Un bilet la tren, cumparat

din figura 1.20.
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Fig. 1.20. Datele despre prezenta locurilor libere in vagonul nr. 13
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La etapa initiala al lucrului sistemului de vanzare a biletelor lucra-
toril cail ferate transmit la calculatorul central date despre rutele

Marsrut (fr. marche — miscare
s1 route — cale) — cale de miscare
determinata din timp.

Ruta (ger. reisen — calatorie) —
miscarea pasagerilor sau
marfurilor conform unui traseu
determinat.

Placarda (ger. platz — loc, si
karte — cartela, bilet)

vagon — vagon, in care locurile
de dormit nu sunt izolate.

Cupeu (cuseta) (fr. coupe —
careta cu doua locuri) — o sectie
separata in vagonul de pasageri
pentru doua sau patru locuri de
dormit.

planificate ale trenurilor, despre nu-
marul de vagoane in fiecare din ele,
despre tipul vagonului (placarda, cu-
seta, lux, de clasa intai sau a doua
etc.) s1 numarul de locuri in el. Pro-
gramul corespunzator prelucreazd
aceste date si le salveazd in memoria
calculatorului. Casierul, care efectu-
eaza vanzarea biletelor la trenuri,
trimite (fransmite) la cerinta pasage-
rului cererea referitor la existenta
locurilor libere la tren. In cerere se
specifica ruta (de unde pleaca pasa-
gerul si pana la care statie va
calatori), data si informatii despre
tren.

Daca pasagerul nu stie date exac-

te despre tren, ci doar data calatoriei,
atunci intre el, casier si calculatorul central al Ucrzaliznitei se pot pe-
trece cateva schimburi de mesaje, in timpul carora se specifica tipul
calatoriei, tipul trenului, si alte date.

Daca pe pasager il satisface timpul plecarii, tipul vagonului, locul in
vagon, atunci casierul da comanda pentru tiparirea biletului, si simul-
tan, la calculatorul central al Ucrzaliznitel ajunge mesajul, ca la acest
traseu locul corespunzator este deja ocupat. Datele despre cumpérarea
biletului la traseul dat se prelucreaza si se introduce in memoria calcu-
latorului central. In asa mod se petrece schimbul de mesaje si atunci,
cand pasagerul cumpara bilet cu folosirea Internetului sau a termina-
lului.

Dupa cum vedem, in timpul lucrului sistemului de vanzare a bilete-
lor la trenuri (fig. 1.21) se petrec diferite procese informationale: trans-
miterea, prelucrarea si pdstrarea mesajelor. Sistemele, care asigura
efectuarea proceselor informationale, se numesc sisteme informatio-
nale.

Sistem informational, insa cu alta sarcina, este sistemul de dirijare
cu zborul avioanelor, serviciul de prognoza meteo, biblioteca, serviciul
de noutati al televiziunii, sistemul de informatii al Radei Supreme etc.
Trebuie de mentionat, ca sisteme informationale existau demult, nu-
mai ca procesele informationale in ele se efectuau sau manual, sau cu
folosirea dispozitivelor mecanice. Utilizarea tehnicii computationale, si
mai ales a retelelor computationalea, substantial au accelerat executa-
rea proceselor informationale in sistemele informationale.

18
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Fig. 1.21. Lucrul componentelor sistemului de vanzare a biletelor la trenuri

Principalele componente ale sistemelor informationale computeriza-
te sunt dispozitivele tehnice, ce se folosesc pentru transmiterea, pas-
trare si prelucrarea mesajelor, si programele computationale, con-
form indicatiilor carora se efectueaza toate aceste procese
informationale numite.

Majoritate actiunilor in sistemele informationale contemporane se
executa automat de catre dispozitivele computerizate.

Utilizarea tehnicii computerizate si a programelor computerizate,
dupa cum am mentionat, au ridicat cu mult eficacitatea lucrului siste-
melor informationale. Insa principala persoana care actioneaza, in aces-
te sisteme ramane omul. Deoarece omul proiecteaza insusi sistemul in-
formational, alege sau creeaza tehnica noua, elaboreaza programele
computationale, controleaza functionarea sistemului informational etc.

Victor Mihailovici Gluskov (1923 - 1982) (fig. 1.22), unul din cei
mai cunoscuti savanti ucraineni in ramura tehnologiilor informationa-
le, spunea: «Greu de se poate indoi, ca in viitor o parte importanta a
legitatilor lumii ce ne inconjoara se va studia si folosi de ajutorii auto-
matizati ai omului. Dar tot atat fara indoiala este si faptul, ca totul cel
mai important in procesele de gandire si cunoastere totdeauna va apar-
tine omului».

1
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Fig. 1.22. Victor Mihailovici Glushkov

TEHNOLOGIILE INFORMATIONALE

La lectiile de munca voi confectionati diverse articole: din hartie,
materiale naturale, plastilina etc. Pentru confectionarea lor foloseati
diferite materiale si instrumente, respectati o anumita consecutivitate
de actiuni. Datele despre succesiunea unor actiuni aparte in timpul

Tehnologia (grec. teyvn —
maiestrie, meserie si Aoyog —
cuvant, invatatura) — descrierea
mijloacelor de confectionare a
produselor, prestarea serviciilor.

) 3.'@
4] 5.
T
| 9’ 10.

Fig. 1.23. Tehnologia confectionarii

florii din hartie
20

confectionarii unui oarecare obiect,
despre materialele pentru confectio-
nare, instrumentele si echipamentele
necesare se numeste tehnologie.

Exista foarte multe diverse tehno-
logii. De exemplu, tehnologia ingriji-
rii culturilor cerealiere, tehnologia
confectionarii televizoarelor, tehnolo-
gia confectionarii unei flori din hartie
(fig. 1.23), tehnologia confectionarii
uneil carti, tehnologia comercializarii
marfurilor alimentare etc.

In societatea contemporana un rol
important il ocupa tehnologiile in-
formationale (IT). Tehnologiile in-
formatlonale descriu particularitatile
efectudrii proceselor informationale
cu utilizarea tehnicii computationale.
Se deosebesc tehnologii informationa-
le pentru prelucrarea textelor, imagi-
nilor (desenelor si fotografiilor)
(fig. 1.24), mesajelor numerice, sune-
tului, video, transmiterea datelor prin
retelele computationale etc.
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In scoala primara voi ati facut cu-
nostinta cu prelucrarea imaginilor
grafice cu folosirea calculatorului.
V-at1 invatat sa creati desene, sa le re-
dactati si sa le salvati. In timpul lu-
crului cu desenele voi foloseati diverse
mstrumente ale redactorului grafic.
Se poate spune ca voi ati insusit de-
prinderile initiale ale tehnologiei pre- !
lucrarii imaginilor cu utilizarea cal- Fig. 1.24. Prelucrarea imaginii
culatorului, sau tehnologia graﬁcu cu folosirea calculatorului
computationale. De-asemenea voi
v-ati familiarizat si cu alte tehnologii informationale — tehnologia cre-
arii si prelucrarii textelor, tehnologia crearii si prelucrarii prezentari-
lor, tehnologiile de retea etc.

@ Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Destul de frecvent in loc de termenul «tehnologii informationale» se utilizeaza ter-
menul «tehnologii informational-comunicative» (TIC). Prin aceasta se subliniaza rolul
important in efectuarea proceselor informationale a mijloacelor de comunicatie — rete-
lelor computationale si a altor mijloace de legatura.

ROLUL TEHNOLOGIILOR INFORMATIONALE
iN VIATA OMULUI CONTEMPORAN

La ora actuala tehnologiile informationale isi gasesc aplicarea in
stiinta, industrie, comert, administrare, sistemul bancar, invatamant,
medicina, transport, comunicatii, agricultura, sistemul de prestare a
ajutorului persoanelor cu dezabilitati si alte ramuri ale activitatii omu-
lui.

Una din multiplele aplicari ale tehnologiilor informationale in sfera
stiintifica este efectuarea cercetarilor virtuale. Deoarece efectuarea
cercetarilor reale in multe cazuri este imposibila. De exemplu, pentru
a studia procesele ce se petrec intre atomi si moleculele substantei, este
necesar de construit dispozitive foarte complicate, de cheltuit timp si
finante considerabile. Chiar si folosirea dispozitivelor deja construite
necesita cheltuieli financiare considerabile.

In unele cazuri de creat conditii reale corespunzatoare ale cercetarii
in general nu este posibil. De exemplu, nu este posibil de creat conditii
pentru cercetarea urmarilor cresterii temperaturii cu un grad a oceanu-
lui mondial. In astfel de cazuri se folosesc cercetarile virtuale. Cunos-
cand legitatile petrecerii anumitor procese naturale, se alcatuieste un
program computational, care prognozeaza posibilele urmari a astfel de

procese (fig. 1.25).
(21
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Modificarea temperaturii
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Fig. 1.25. Modelul modificarii temperaturii in anul 2060

Daca in 1986 in loc de cercetarile cu echipamentele statiei atom-elec-
trice de la Cernobal, ar fi fost folosit controlul computational al urmarilor
lucrului in conditii noi, atunci s-ar fi putut evita strasnica avarie.

Un rol important il joaca TI in productie. Modelarea si construirea
produselor cu folosirea calculatoarelor scurteaza substantial termenul
elaborarii lor, ridica eficacitatea si calitatea, micsoreaza costul. De exem-
plu, daca pana la aplicarea calculatoarelor in proiectare de la momentul

aparitiei ideil crearii unui model nou de
Model (fr. modele — model, automobil pani la producerea lui tre-
exemplu de urm,at),_, model, ceau 5—6 ani, apol acum acest termen
care reproduce, imita structura  ,1c5t1ieste mai putin de 1 an (fig. 1.26).
Sl actiunea unul oarecare ’ © 7 .
obieot. Este greu azi de numit un astfel de
asezamant, unde nu s-ar folosi TI. Car-
totecile in biblioteci si spitale, executate
in baza documentatiilor electronice, de multe ori sunt mai sigure si co-
mode in lucru, decat cele traditionale de hartie. Contabilul azi foloseste
calculatorul si in cateva minute obtine rezultatul, pentru care anterior
lui 11 trebuiau ore sau chiar zile. Bancherul, fara sa paraseasca cabinetul
sau, are posibilitatea sa urmareasca starea lucrurilor la birja, cu o sim-
pla tastare pe tasta sa transfere pe orice cont o anumita suma de bani.

In sfera invatamantului principalele insarcinari ale T1 sunt asigura-
rea elevilor si studentilor cu posibilitatea de a obtine informatii din dife-
rite surse, prin diferite modalitati si in dependenta de necesitatile perso-
nale. Existd un numar mare de programe computationale de studii, de
control, de dezvoltare, de joci si altele pentru diferite discipline de studiu.

m
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Fig. 1.26. Modelul automobilului,
creat cu folosirea programelor computationale

Cu unele programe aparte voi deja ati facut cunostinta in scoala pri-
mara la lectiile diferitelor discipline de studiu.

Tehnologiile informationale oferda oamenilor cu dizabilitati sa duca
o modalitate activa de viata, sa se ocupe cu activitate stiintifica. Astfel
de exemplu este viata unuia din cunoscutii fizicieni-teoretici ale engle-
zului Stephen William Hawking (1942-2018). Ca urmare a
imbolnavirii el dupa varsta de 25 ani nu avea posibilitatea sa umble de
sine statator, iar la 32 de ani practic totalmente a pierdut posibilitatea
sa se miste. La 43 de ani S. Hawking a incetat de-a vorbi. El comunica
cu colegii si rudele prin ridicarea sprincenei, atunci cand lui i1 indicau
litera corecta.

De modificat mijlocul de comunicare a ajutat savantul american
Wolt Woltosh, care a creat un program, ce a]uta savantul sa aleaga cu-
vintele prin apasarea unui 1ntrerupa-
tor corespunzator, In ultimii ani ai vie-
ti1 sale el putea apasa intrerupatorul
numai cu falca dreapta. Textul cules in
astfel de mod se sonoriza cu un pro-
gram respectiv. Astfel Stephen Haw-
king a obtinut o voce computationala
noua.

Pana la sfarsitul vietii sale S. Haw-
king a lucrat activ, peste 30 de ani a

Fig. 1.27. Stephen Hawking ]f[;os.t(';1 profesor la universitatea din Cam-

ridge.

Principalele directii de aplicare ale tehnologiilor informationale
sunt:

e executarea calculelor ce necesita cheltuieli mari de timp;

e crearea modelelor computationale ale obiectelor si efectuarea cer-
cetarilor computationale;

o amgurarea functionarii diverselor automate si roboti;

e asigurarea pastrarii si prelucrarii volumelor mari de date;
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e asigurarea schimbului rapid de date;

e dirijarea cu tehnica industriala si casnica cu folosirea calculatoare-
lor imbricate;

e sustinerea studierii disciplinelor si obiectelor de studiu;

e organizarea invatamantului la distanta a elevilor, studentilor, spe-
cialistilor, ceea ce este deosebit de util pentru localitatile mici si in-
departate, pentru oamenii cu dezabilitati

etc.

g Cel mai important in acest punct

Sistemele, care asigura efectuarea proceselor informationale, se nu-
mesc sisteme informationale.

Principalele componente ale sistemelor informationale computerizate
sunt dispozitivele tehnice, ce se folosesc pentru transmiterea, pastra-
rea si prelucrarea mesajelor, si programele computationale, conform
indicatiilor carora se efectueaza procesele informationale numite.

Tehnologiile informationale descriu particularitatile efectuarii
proceselor informationale cu folosirea tehnicii computationale. Sunt
tehnologii informationale de prelucrare a textelor, imaginilor (desenelor
s1 fotografiilor), mesajelor numerice, sunetului, video etc.

Principalele directii de aplicare a tehnologiilor informationale sunt:
executarea calculelor, crearea modelelor computationale, pdstrarea si
prelucrarea volumelor mari de date, asigurarea functiondarii automate-
lor si robotilor, dirijarea cu tehnica industriala si casnicd, asigurarea
invatamantului tuturor paturilor populatiei, totodata si la distanta.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce este sistemul informational? Dati exemple.

2°. Ce componente ale sistemelor informationale cunoasteti? Expli-
cati destinatia lor.

3*. Ce sisteme informationale se folosesc la voi in scoala? Prezentati
exemple, si descrieti componentele lor.

4°. Care tehnologii se numesc informationale? Ce tehnologii informa-
tionale cunoasteti din scoala primara?

5°. Care este rolul TI in societatea contemporana? Numiti principa-
lele directii de aplicare a TI.

6*. Folositi voi oare tehnologii informationale in invatamant; in viata
de toate zilele: daca da, atunci explicati care, si cum.

24
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¢ Indepliniti ins&rcinarile

1°. Dati exemple de aplicare a tehnologiilor informationale in diferite
ramuri de activitate a omului:
2°. Determinati, care din cele prezentate mai jos sunt sisteme infor-
mationale:
a) o carte culinara;
b) controlor de trafic auto;
¢) senzorul de temperatura a mediului inconjurator;
d) sistemul de vanzare a biletelor la tren in casele Ucrzaliznitei;
e) serviciul orasenesc de informatii telefonice;
Argumentati raspunsul.
[ﬁﬁ 3*. Descrieti lucrul bibliotecii scolare ca al unei sisteme informatio-
nale.
KEF‘l*' Numiti si caracterizati pe scurt principalele directii ale aplicarii
contemporane ale tehnologiilor informationale.
5°. Completati tabelul, indicand, in care sfere ale activitatii omului
se folosesc astfel de tehnologii informationale:

Tehnologiile informationale Domeniul de activitate al omului
Prelucrarea documentelor text
Prelucrarea mesajelor numerice
Prelucrarea sunetului
Prelucrarea video

Transmiterea datelor prin retelele
de calculatoare

Grafica computationala

6°. Completati tabelul, indicand, ce tehnologii informationale se folo-
sesc 1n astfel de domenaii de activitate a omului:

Domeniul de activitate al omului Tehnologiile informationale

Transportarea pasagerilor cu transpor-
tul auto

Cercetirile stiintifice

Producerea productelor alimentare
Crearea clipurilor muzicale
Activitatea bibliotecara

Asistenta medicala

Activitatea bancara

Activitatea militara
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1.3. CALCULATOARELE $I DIVERSITATEA LOR

1. Pentru ce scopuri se foloseste calculatorul?
2. Explicati, prin ce se deosebesc calculatoarele intre ele.
3. Ce actiuni se pot executa cu folosirea telefonului mobil? Se poate
oare numi telefonul mobil calculator?

CALCULATOARELE SUNT DIFERITE

Cele mai raspandite In prezent sunt asa-numitele calculatoare
personale (PC - personal computer) (fig. 1.28). Ele se numesc per-
sonale, deoarece ele sunt destinate

Persona (lat. persona) — pentru lucrul unei persoane. Anume

persoani, un om. astfel de calculatoare se folosesc la
scoala, In magazine, acasa, diferite
organizatii.

Super (lat. super — deasupra, Dar posibilitatile calculatoarelor

peste) — principal, cel mai mare,  personale nu sunt suficiente, daca

de calitate superioara. este necesar de rezolvat probleme,

care necesita volume mari de calcule,
de exemplu, pentru calcularea orbitei zborului statiei cosmice. Pentru
aceasta se folosesc supercalculatoare. (fig. 1.29). La un asemenea
calculator pot lucra concomitent multi utilizatori, care se afla, chiar si
in diferite tari ale lumii.

Pe langa calculatoarele personale si supercalculatoare, pe larg se
folosesc si calculatoare, ce sunt imbricate inauntrul diferitor dis-
pozitive cu destinatie industriala si casnica (fig. 1.30). Astfel de calcu-
latoare sunt parti componente ale masinilor de spalat rufe, avioanelor,
automobilelor, sistemelor de televiziune, robotilor industriali etc.

Q?I

Fig. 1.28. Elevul si eleva lucreaza la calculatorul personal

e
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Fig. 1.29. Supercalculatorul Summit,
sau OLCF-4, elaborat de compania IBM,
pentru ministerul energetic al SUA

Fig. 1.30. Calculator
imbricat
in automobil

@‘?tia,ﬁ oare, ca ...

Unul din primele calculatoare personale a
fost creat in anul 1965 in Kiev in Institutul de
cibernetica al Academiei de stiinte al Ucrainei
sub conducerea academicianului V. M. Glus-
kov. El se numea MWUP (rus. MawwuHa gns
MHxeHepHbix Pac4yéTtoB — masina pentru cal- Fig. 1.31. Calculatorul MUP-1
cule ingineresti) si era destinat pentru utiliza-
rea in asezaminte de invatdmant, in birouri in-
gineresti mici, si in departamente stiintifice (fig.

1.31). Pentru introducerea si afisarea datelor
in el se folosea masina electrica de tiparit.

Primul calculator care avea aspect, ase- ; "—”
manator cu PC contemporan, era calculatorul = A==
Apple I, care a fost creat in Statele Unite ale AR T \
Americii in a. 1977 (fig. 1.32) de Steve Jobs si § : =4
Steve Wozniak. Fig. 1.32. Calculatorul Apple II
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@ Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

in iunie a. 2018 lista celor mai puternice calculatoare din lume se socotea super-
calculatorul Summit, sau OLCF-4 (fig. 1.29), elaborat de corporatia IBM pentru labo-
ratorul national Oyk-Ridj, statul Tennessy, al ministerului energiei a SUA. Dupa viteza
executarii calculelor el cu peste 30% I-a intrecut pe calculatorul chinezesc Sunway-Tai-
hulight pentru un numar mai mic de nuclee de procesare (2,3 min. in comparatie cu

10,6 min.).

Cel mai puternic calculator in Ucraina functioneaza in centrul de supercalculatoare
pentru calcule ale universitatii tehnice Nationale a Ucrainei «Institutul politehnic din

Kiev».

TIPURILE DE CALCULATOARE PERSONALE

Stationar (lat. stationarius —
nemiscat, constant,

neschimbat) — cel care are un loc
fixat de activitate sau de sedere.

Portativ (fr. porter — a duce) —
comod pentru a duce cu sine.

Mobil (lat. mobilus — mobil,
usor, trecator) — cel, ce se misca
sau se poate misca, deplasa.

Smartphone (engl. smart —
rapid, motric, ager si phone —
telefon) — dispozitiv, ce imbina
proprietatile telefonului mobil si
ale calculatorului.

Calculatoarele personale de azi
sunt foarte diverse. In magazine, insti-
tutii, scoli veti vedea cel mai des cal-
culatoare personale stationare,
asemanatoare celui, ce este prezentat
in figura 1.33. Oamenii, care perma-
nent calatoresc, sunt nevoiti sa lucreze
in automobile, avioane, trenuri, 1in
gari, si de aceea el folosesc calcula-
toare personale portative, sau mo-
bile.

Iar pentru oamenii care doresc sa
imbine posibilitatile telefonului mobil
s1 ale calculatorului personal foarte co-
mod este smartfonul (comunicato-
rul).

Fig. 1.33. Calculator personal stationar

o
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@ Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Calculatoare personale stationare

Printre calculatoarele stationare frecvent se evidentiaza cel putin trei tipuri. Cal-
culatoare stationare de oficiu, care sunt destinate, in primul rand, pentru prelucrarea
si pastrarea datelor text si numerice. La ele nu sunt cerinte mari fata de viteza de pre-
lucrare a datelor, principalul — siguranta in functionare.

Pentru necesitatile personale utilizatorii . o
cumpara calculatoare personale casnice. Oficiu (egl. office — serviciu,

Componentele a astfel de calculatoare de requ-  POst, birou) — incépere in care
|3 sunt dispozitive de redare a sunetului, dispo- s afla conducerea
zitive de conectare la Internet, a televizorului, ~ organizatiei, institutier,

boxelor, picupului etc. Aceste calculatoare se  intreprinderii si nu se produc
folosesc nu numai pentru rezolvarea diferitor marfuri.

probleme, dar si pentru reproducerea muzicii,

filmelor video, crearea albumurilor fotografice

computationale etc. Astfel de calculatoare au de obicei in comparatie cu cele de birou
o viteza mai mare de functionare, dispozitive, ce asigura redarea calitativa a sunetului
si imaginii, posibilitati extinse de lucru cu purtatorii detasabili (discuri optice de diferite
tipuri, memorie flash).

Cea mai mare viteza de prelucrare a datelor, mai ales de redare a imaginii, trebuie
sa posede calculatoarele pentru jocurile computationale — calculatoare personale de
joc. Aceste calculatoare pot avea dispozitive suplimentare de joc pentru introducerea
si afisarea datelor: joystik, volan si pedale pentru intreceri la cursele auto (fig. 1.34),
casca multimedia etc.

Fig. 1.34. Dispozitive pentru jocuri computationale «Curse auto»

CALCULATOARE PORTABILE

Calculatoarele, portabile, sau mobile, au capatat in ultimul timp o
raspandire larga, Comparativ nu prea mari ca dimensiune, ele ofera uti-
lizatorului posibilitatea organizarii locului de lucru in afara domiciliului
sau scolii. Calculatoarele portabile sunt de cateva tipuri. Dupa marime
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Fig. 1.35. Noutebook

1. Butonul stang

2. Suprafata sensibila
la atingeri

3. Butonul drept

Fig. 1.36. Touchpad

Touchpad (engl. touch) —
atingere si pad — camp,
suprafata,.) — suprafata
sensibila la atingere.

Planseta (tableta)

(fr. planchette — scandurica)
— o0 scandura subtire
dreptunghiulara cu hartie
de desenat fixata pe ea.

Fig. 1.37. Steve Jobs
demonstreaza calculatorul
tableta al corporatiei Apple

a0

s1 destinatie ele se impartesc in Noute-
book, Netbook, Calculator tableta si
Smartphone.

Noutebook-ul (fig. 1.35) dupa caracte-
risticile sale de productivitate aproape ca
nu se deosebeste de calculatoarele statio-
nare. Insa ele sunt mai usoare, dimensi-
uni mai mici si asigura functionarea fara
conectarea la reteaua electrica pe parcur-
sul a 2—4 ore.

In Notebook-ri dispozitivele de pastra-
re si prelucrare a datelor sunt amplasate
in carcasa noutebook-ului sub tastatura, si
aceasta carcasa de obicel este nedetasabil
unita cu monitorul. Rolul mouse-ului il in-
deplineste alt dispozitiv — touchpad
(fig. 1.36). Cu toate ca se poate conecta si
folosi mouse-ul obisnuit.

Miscarea degetului pe suprafata sensi-
bila a touchpad-ului provoaca deplasarea
indicatorului pe ecranul monitorului. Bu-
toanele stang si drept ale touchpad-ului
executa aceleasi functii, ca si butoanele re-
spective ale mouse-ului.

Nrtbook-urile nu poseda rapiditate
mare si nu sunt destinate pentru pastra-
rea volumelor mari de date. Insa, datorita
dimensiunilor mici si greutatii mici (apro-
ximativ 1 kg), posibilitatii functionarii in-
delungate (aproximativ 6 ore) fara conec-
tarea la reteaua electrica ele se folosesc
activ in activitatea care este legata cu
schimbarea permanenta a locului (lucra-
torii din ramurile de publicitate si comert,
lucratorii din transport, studentii etc.).
Costul netbook-urilor este mai mic decat
al noutebook-urilor si calculatoarelor sta-
tionare.

Tableta (fig. 1.37) — acest tip de calcu-
lator portabil are aproximativ aceeasi des-
tinatie, ca si notebook-ul. Insa este cu mult
mai usor s1 pentru introducerea datelor in
el se foloseste nu tastatura si pouchpad-ul
(sau mouse-ul), dar suprafata sensibila la
atingeri a ecranului. Calculatoarele table-
ta inlocuiesc acum netbook-urile, si tot
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mai des se folosesc pentru vizionarea filmelor video,
ascultarii inregistrarilor sonore, citirii cartilor
electronice (audiobook-urilor), precum si pentru lu-
cru in Internet.

Smartphone-le sunt destinate pentru asigura-
rea legaturii telefonice mobile si de asemeni pentru
executarea operatiilor de prelucrare, transmitere si
pastrare a datelor: introducerea si transmiterea
textelor, navigarea prin Internet, rasfoirea si prelu-
crarea fotografiilor, intretinerea registrului de afa-
ceri, vizionarea filmelor video, citirea audiobook-
rilor etc. Smartphone-urile contemporane (fig. 1.38)
sunt considerabil mai mici decat tabletele si dupa
dimensiuni sunt aproape de telefoanele mobile.

Smartphone-ul poate fi «repetitor» la diferite
discipline. «antrenor personal» sau sa fie aplicat
pentru controlul starii sanatatii. Folosindu-l, se pot
crea compozitil muzicale, de dirijjat la distanta cu
tehnica electrica casnica, si de asemenea se poate
folosi ca lanterna si GPS-navigator etc.

@.,Stia,ti oare, ca ...

Steve Jobs (1955 — 2011) — unul din fon-
datorii companiei Apple Computer, odata
cu Steve Wozniak (fig. 1.39) — elaboratorii
unuia din primele calculatoare personale de
succes al perioadei respective (a. 1977)
Apple Il

Cu numele lui Jobs se asociaza imple-
mentarea in tehnica computationala a celor
mai noi tehnologii, asa ca dirijarea functiona-
rii calculatorului cu folosirea mouse-ului, uti-
lizarea monitoarelor colorate pentru calcula-
toarele personale, aparitia a astfel de
calculatoare si dispozitive computationale,
ca monoblocurile iMac, noutebook-urile
MacBook, picupurilor iPod, calculatorului
tableta iPad, smartphone-urilor iPhone.

Steve Wozniak (nascut in a. 1950) a
elaborat constructile si majoritatea progra-
melor computationale pentru primele mode- -~
le de calculatoare personale Apple. Tatal lui Fig. 1.39. Steve Jobs (stanga)

Fig. 1.38.
Smartphone

Wozniak este originar din Bucovina, mama — si Steve Wozniak
nemtoaica.
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@“' Lucram la calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar igienice.

1
2.
3.

. Deschideti fereastra browser-ului, la indicatia profesorului.

Deschideti fereastra principala a site-ului Hotline (http:/ /hotli-
ne.ua,).

Treceti la pagina cu informatii despre notebook-uri (dupa referin-
ta: Calculatoare, Retele = Noutebook-uri, tablete, carti electroni-
ce = Noutebook-uri, Ultrabook-uri).

In lista butonului Sortare dupa stabiliti sortarea dupa populari-
tate.

. Alegeti denumirea primului noutebook din lista.

6. Completati tabelul valorilor proprietatilor.
Proprietate Valoarea proprietatii
Modelul
Producatorul

Pretul minimal, grn

Pretul maximal, grn

Numarul de magazine ce
propun acest noutebook

7. inchidet:i fereastra browser-ului.

g Cel mai important in acest punct

In dependenta de destinatie calculatoarele se impart in supercalcu-
latoare, calculatoare personale si calculatoare imbricate in inte-
riorul a diferite dispozitive si masini.

Printre calculatoarele personale se deosebesc stationare si portabi-
le (mobile). La randul sau intre cele portabile se deosebesc noutebo-
ok-uri, netbook-uri, calculatoare tablete si smartphone-uri.

@ Raspundeti la intrebari

1°.
2.

3°.
4°,

5°.

32

In ce tipuri se impart calculatoarele?

Pentru ce scopuri se folosesc supercalculatoarele? De ce ele astfel
se numesc?

Ce tipuri de calculatoare personale cunoasteti? Dati exemple.
Unde se folosesc calculatoarele personale stationare? Dati exe-
mple.

Ce tipuri de calculatoare portabile sunt?
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6°. Pentru ce scopuri sunt folosite calculatoarele portabile?

7°. Ce operatii se pot executa folosind smartphone-ul?

8°. Care este destinatia calculatorului tableta?

9%, Pentru ce scopuri se incorporeaza calculatoarele, de exemplu, in
automobil?

indepliniti insarcinarile

1°. Dati exemple de aplicare ale calculatoarele imbricate in tehnica

o casnica.

LQ_V 2°. Pregatiti o comunicare despre utilizarea supercalculatoarelor
contemporane in Ucraina. Folositi pentru aceasta materialele In-
ternet-ului, de exemplu, Wikipedia https://uk.wikipedia.org/
wiki/Cynepromn%Z27iomep.

3*. Comparati calculatorul tableta cu smartphone-ul. Ce este comun
s1 ce se deosebeste in ele?
4*, Efectuati cercetarea: ce tip de calculatoare sunt in scoala voas-

— tra, pentru care scopuri sunt folosite ele?

‘(\,‘75‘. Pregatiti o prezentare despre utilizarea calculatoarelor de diferi-
te tipuri in familia voastra.

6°. Gasiti in Internet informatii despre elaboratorii calculatorului
MMP-1. Pregatiti o mica prezentare (4—5 diapozitive) despre ei.

7°. Alcatuiti lista profesiilor, pentru care, dupa parerea voastra, fo-
losirea calculatoarelor portabile este necesara obligatoriu. Expli-
catl parerea voastra.

8°. Alcatuiti lista profesiilor, pentru care, dupa parerea voastra, fo-
losirea calculatoarelor stationare este rationala. Explicati pare-
rea voastra.

1.4. COMPONENTELE CALCULATOARELOR
S1 DESTINATIA LOR

~ 1. Ce dispozitive intra in componenta calculatorului?
2. Ce dispozitive de introducere si afisare a datelor cunoasteti?
3. Care este destinatia unitatii centrale? Ce dispozitive sunt ampla-
sate in ea?

CLASIFICAREA DISPOZITIVELOR CALCULATORULUI

Din scoala primara voi stiti, ca in componenta calculatorului intra
unitatea centrala, dlspozmvele de introducere a datelor (mouse-ul, tas-
tatura) si de aﬁsare a datelor (monitorul, imprimanta). Insa, voi deJa
desigur, ati vazut alte dispozitive computationale, poate chiar, si ati

33
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lucrat cu ele. De exemplu, cu scanner-ul sau boxele pentru reproducere
sunetului.

Sa cercetam mai detaliat, ce dispozitive sunt si in ce grupuri anume
le putem imparti. De regula aceste dispozitive se impart in dependenta
de procesele informationale in care ele participa sau pe care le asigura.
Astfel, dispozitivele, ce executa transmiterea mesajelor, sunt unite in
grupul de dispozitive de introducere si afisare a datelor, iar dispoziti-
vele ce efectueaza procesul de prelucrare si pdstrare a mesajelor, sunt
unite in grupul de prelucrare si pastrare a datelor (fig. 1.40).

Procesele Grupurile Exemple
informationale

de dispozitive de dispozitive

. b b

Introducerea Tastatura,
7 datelor mouse-ul
Transmiterea
riesEloe Afisarea Monitorul,
datelor imprimanta
Prelucrarea Prelucrarea
. Procesorul
mesajelor datelor
Pastrarea Pastrarea Cardul flash,
mesajelor datelor discul optic

Fig. 1.40. Schema clasificarii dispozitivelor calculatorului

DISPOZITIVELE DE INTRODUCERE A DATELOR

Voi cunoasteti, ca principalele dispozitive de introducere a datelor
sunt tastatura si manipulatorul «mouse» (pe parcurs — pur si simplu
mouse).

Dispozitivele de introducere a datelor se pot diviza dupa tipul de date,
cu care ele opereaza. Astfel, se pot evidentia dispozitivele de introducere

a datelor text (tastatura), grafice (scan-
Multiimedia (lat. multum — ner-ul, camera foto, planseta grafica),
mult, si medium — accesibil sonore (microfonul), video (camera vi-
societatii) — aceasta este sinteza  deo, camera web). Inca un grup de dis-
diferitor modalitati de pozitive de introducere a datelor sunt
reprezentare a mesajelor: audio,  dispozitivele pentru asigurarea dirija-
video, graficd, animatie etc. rii in diferite programe. La ele apar-

tin mouse-ul, touchpad-ul, tabla multi-
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Fig. 1.41. Gamepad-ul

media (electronicd), ecranul tactil,
joystick-ul, gamepad-ul (fig. 1.41), vola-
nul, pedalele, campul de dans (dance-
pad) (fig. 1.42) etc.

Tabla multimedia (electronica)
se foloseste frecvent In asezamintele
de invatamant, si de-asemenea in tim-
pul petrecerii diferitor prezentari.
Ecranele tactile se folosesc de regula
in tablete, smartfone-uri, si de aseme-
nea in diferite dispozitive pentru obti-
nerea informatiilor (fig. 1.43) si a di-
verselor terminale (bancare, de
vanzare ale biletelor etc.).

Introducerea datelor in aceste dis-
pozitive se efectueaza prin atingerea
degetului sau stilus-ului de anume
portiuni ale suprafeter ecranului.
Ecranul «simte», in ce loc se petrece
atingerea, si transmite semnalul co-
respunzator calculatorului.

Pentru cei, ce vor sa cunoasca
mai multe

In calculatoarele, ce se folosesc pentru
scopuri de Tnvatamant si stiintifice, se pot
folosi dispozitive suplimentare pentru intro-
ducerea datelor. De exemplu, senzori pen-
tru determinarea temperaturii, umiditatii ae-
rului, vitezei de miscare a diferitor obiecte
etc.

Fig. 1.42. Dacepad-ul

Gamepad (engl. gamepad) —
teren de joaca (toloaca,
captuseala)

Dacepad (engl. dancepad) —
teren pentru dansuri

Senzor (engl. sensor de la lat.
sensus — senzatie) — senzor,
dispozitiv, ce transforma
semnalul in form4, comoda
pentru prelucrare.

Stilus (lat. stilus — betisor) —
betisor pentru scris.

e
| by a:.r.. = H__,_,_.-
i

Fig. 1.43. Terminalul
sistemului informational

al Ucrzaliznitei
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Stiafi oare, ca ...

Pentru calculatoarele personale portabile se folosesc tastaturi proiectate
(fig. 1.44). Un dispozitiv special reprezinta tastatura pe o suprafatd anumita, de
exemplu pe masa. Miscarile mainilor omului sunt percepute ca actiuni de apasare

pe anumite taste.

Fig. 1.44. Tastatura
proiectata

Unele mouse-uri contemporane poseda o con-
structie destul de complicata. Forma lor este orien-
tatd pentru o tinutd comoda in mana dreapta sau
stanga (pentru stangaci). Pe toata suprafata a ast-
fel de mouse-u pot fi amplasate multe butoane nu
numai pentru comenzile de introducere, dar chiar
si pentru introducerea textului. In figura 1.45 este
ilustrat mouse-ul de joc, ce are 19 butoane si un
scrool.

Fig. 1.45. Un mouse-ul contemporan

DISPOZITIVELE DE AFISARE A DATELOR

Fig. 1.46. Proiectorul
multimedia

Fig. 1.47. Procesorul

3

Rezultatele prelucrarii datelor de catre
calculator se transmit (afiseaza) pentru vizi-
onarea de catre utilizator. Dispozitivele de
afisare a datelor, asa ca si dispozitivele de in-
troducere a lor, se pot imparti conform tipu-
lui de date cu care ele opereaza. Astfel, se pot
evidentia dispozitivele de afisare a datelor
textuale si grafice (monitorul, imprimanta,
ploter-ul), sonore (telefoane, boxe) si a datelor
video (proiectoare multimedia (ﬁg 1.46), pa-
neluri ecran). Anumite dispozitive asigura
afisarea atat a datelor grafice, cat si datelor
video (monitorul, proiectoarele multimedia,
panelele ecran etc.).

DISPOZITIVUL DE PRELUCRARE
A DATELOR

Prelucrarea datelor in calculator se exe-
cutd cu folosirea procesorului (fig. 1.47). El
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este dispozitivul ce asigura executarea programelor computationale. Vi-
teza de functionare a calculatorului in majoritatea cazurilor se determi-
na de viteza prelucrarii datelor de catre procesor.

@ Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Primul procesor intr-un dispozitiv indivizibil (sche-

ma integrata) a fost creat de corporatia Intel (SUA) in
anul 1971 (fig. 1.48). El a fost construit de colaborato-
rul companiei Federico Faggini pentru calculatorul
companiei japoneze Busicom. Procesorul putea exe-
cuta 60 000 de operatii pe secunda, iar setul de co-
menzi era alcatuit din 46 de comenzi. El a obtinut de-

numirea Intel 4004.

Fig. 1.48. Procesorul

DISPOZITIVELE DE PASTRARE A INFORMATIEI

Dupa cum deja stiti, pentru pastrarea mesajelor ele se scriu (fixeaza)
pe diversi purtatori. In calculatoare se folosesc diferiti purtatori de date:
discuri magnetice si optice, carduri flash etc. Iar pentru scrierea si citi-
rea mesajelor din acesti purtatori exista dispozitive corespunzatoare

(tab. 1.1).

Tabelul 1.1

Purtatorii de date, ce se folosesc in calculatoare,
si dispozitivele pentru lucru cu ei

o Dispozitivele Imaginea dispozitivului
Purtatorii b
de date pentru lucru pentru lucru cu purtatorul
cu purtatorul de date de date
Discul Stocator cu
magnetic discuri magnetice
rigid rigide

Discul optic

Dispozitiv pentru lucru
cu discurile optice

Stic
de memorie

Stocator flash

Card flash

Dispozitiv de citire
a cardurilor
(Cardreader)
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Dispozitivele de lucru cu discurile magnetice si optice de regula se
amplaseaza in unitatea centrala a calculatorului. Pe discul magnetic ri-
gid se pastreaza principalul volum de date al calculatorului.

La dispozitivele de pastrare a datelor cu

Cardreader (engl. card — purtdtori detasabili apartin dispozitivele pen-
carteld, reader — cititor) — tru lucru cu discurile optice si cu carduri flash.
dispozitiv electronic, care Totalitatea de purtitori de date ale calcula-

indica calea necesar de urmat.  oy]yj alcituieste memoria lui.

IT‘._I:I Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe
Principala proprietate atat a purtatorilor de date aparte ale calculatorului, precum

si a intregii memorii este volumul (capacitatea). Valoarea acestei proprietati pentru
purtatorii de date contemporani sunt prezentate in tabelul 1.2.

Tabelul 1.2
Valoarea volumului purtatorilor de date
Purtator de date Valoarea volumului
Disc magnetic rigid 10 Tbytes (terabaiti)
Disc optic 25 Gbytes (gigabaiti)
Card flash 128 Gbytes (gigabaiti)

ALTE DISPOZUTUVE PENTRU LUCRU CU DATELE

In afara de calculator, omul foloseste si alte dispozitive pentru lucru
cu datele (fig. 1.48 si 1.50).

Probabil, fiecare din voi are telefon mobil. Telefonul este unul din
dispozitivele pentru lucru cu datele. Folosind-ul, se pot transmite mesaje
de la un interlocutor la altul, de inregistrat date pe robotul telefonic. In
telefon se pastreaza date despre apeluri si contacte, se prelucreaza date-
le, aranjandu-le dupa timpul obtinerii apelurilor, conform abonatilor, de
la care s-au obtinut mesajele.

107456780 &

| I

Fig. 1.49. Dispozitive pentru lucru cu datele
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Fig. 1.50. Dispozitive pentru lucru cu datele

Dispozitiv larg raspandit pentru executarea calculelor matematice
este calculatorul de buzunar. Probabil, si voi v-ati folosit de el. Calcu-
latorul obtine de la utilizator date (numerele si operatiile, ce trebuie exe-
cutate cu ele), le prelucreaza (executa calculele) si le transmite utilizato-
rului (ilumineaza pe ecran). In calculator se poate de asemenea de
pastrat datele (de exemplu, datele intermediare ale calculelor).

Multi oameni folosesc pentru activitatea sa profesionala sau de inva-
tamant dictafonul. Folosind dictafonul, jurnalistul (Jurnahsta) poate
inregistra interviul cu un om 1nteresant apol pe baza acestel inregis-
trari sonore sa scrie un articol intr-un ziar sau revista, sa creeze un sujet
televizat. Eleva (elevul) sau studentul (studenta) poate cu permisiunea
lectorului sa inregistreze mersul lectiel si apoi sa foloseasca aceasta in-
registrare sonora pentru pregatirea la urmatoarele lectii. Folosind dicta-
fonul, se obtin, se pastreaza, se transmit si se prelucreaza date.

In multe institutii pentru transmiterea datelor se foloseste faxul —
dispozitiv pentru transmiterea datelor, fixate pe purtator de hartie. Fa-
xul emitent citeste datele de pe coala de hartie, le prelucreaza si le trans-
mite prin liniile telefonice la alt fax. Faxul receptor obtine datele, de
asemenea le prelucreaza sile afiseaza pe coala de hartie.

Copiii si adultii, indragesc sa joace in diferite jocuri. Pe larg sunt ras-
pandite jocurile computationale, in care se poate juca nemijlocit pe calcu-
lator. In afara de aceasta, exista dispozitive speciale pentru joci video —
console de jocuri. Aceste console se pot conecta la televizoarele
obignuite si de jucat in joci, care se pastreaza in consola. La consolele de
jocuri moderne se pot conecta dispozitive pe care sunt stocate jocuri, si
de le transmis la console pentru utilizarea de mai departe.

Inca un dispozitiv pentru lucru cu datele este player-ul. Utilizatorul
cu acest dispozitiv poate obtine, pastra si reproduce muzica, Audiobo-
ok-uri, filme video.

Alte dispozitive pentru lucru cu datele sunt camerele foto digitale
si camerele de cinema. Multi oameni le folosesc pentru intretinerea
albumurilor de familie, pentru a ldsa amintiri despre locurile interesan-
te s1 minunate, pe care le-au vizitat in timpul excursiilor si calatoriilor.
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Man. 1.51. HasiraTtop

Hasgirarop (iar.
navigator — MOpeILIaBelb)
— eJIEKTPOHHUIH IPUCTPIH,
SAKNAN YKa3ye MapIipyT
CJIITyBAHHA.

Aceste dispozitive obtin date in aspect de
imagini si semnale sonore, le prelucreaza
si le salveaza, pastrandu-le. In viitor aces-
te date salvate se pot reproduce pe hartie,
ecranul monitorului sau sub forma de film
video.

Soferii automobilelor s1 autocarelor ade-
sea folosesc navigatoare GPS (engl. Glo-
bal Positioning System — sistem global de
pozitionare) — dispozitiv, care planifica tra-
seul ce trebuie urmat (fig. 1.51). Utilizato-
rul introduce in navigator date despre
punctul initial si punctul de destinatie.
Navigatorul prelucreaza aceste date, folo-
sindu-le precum si hartile, ce se pastreaza
in memoria navigatorului, stabileste trase-
ul si-1 arata soferului. Pe parcursul misca-
ril navigatorul controleaza locul pozitiona-
ril mijlocului de transport, corespunderea
pozitiei lui conform traseului configurat. In

caz de abatere de la traseu navigatorul anunta despre aceasta soferul si
in caz de necesitate configureaza un traseu nou.

GW

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

1. Deschideti, dupa indicarea de catre profesor, fereastra brow-

ser-ului.

2. Deschideti fereastra principala a site-ului Hotline (http://hotli-

ne.ua).

3. Treceti la pagina cu informatii despre monitoare pentru calcula-
toarele personale stationare (dupa referinta: Calculatoare, Rete-
le = Periferie computationala = Monitoare).

Oy Ut i~

. In lista butonului Sortare dupa stabiliti sortarea dupa noutate.
. Alegeti denumirea primului monitor din lista.
. Completati tabelul valorilor proprietatilor.

Proprietate

Valoarea proprietatii

Modelul

Producatorul

Diagonala ecranului, toli

Pretul minimal, grn

e
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7. Treceti la pagina cu informatii despre stocatoare cu discuri rigide
(dupa referinta: Calculatoare, Retele = Componente = Dis-
curi rigide).

8. In lista butonului Sortare dupa stabiliti sortarea dupa aprecieri-
le utilizatorilor, alcatuite in baza opiniilor utilizatorilor.

9. Alegeti denumirea primului stocator cu discuri magnetice rigide
din lista.

10. Completati tabelul valorilor proprietatilor.

Proprietate Valoarea proprietatii
Modelul
Producatorul
Volumul, Gbytes
Pretul minimal, grn

11. Inchideti fereastra browser-ului.

g Cel mai important in acest punct

In dependentd de procesele informationale pe care ele le realizeazi
sau le asigura, dispozitivele calculatorului se impart in dispozitive de
introducere, afisare, de prelucrare si pastrare a datelor.

Dupa tipul de date, cu care ele opereaza, dispozitivele de introducere
se divid in dispozitive de introducere a datelor text (tastatura), grafice
(scanner-ul, camera foto, planseta grafica), sonore (microfonul), video (ca-
mera video, camera web). Un grup aparte il alcatuiesc dispozitivele pen-
tru asigurarea dirijjarii in diferite programe (mouse-ul, touchpad-ul, ta-
bla multimedia (electronica), ecranul tactil).

Se evidentiaza dispozitivele de afisare a datelor textuale si grafice
(monitorul, imprimanta, ploter-ul), sonore (telefoane, boxe) si a datelor
video (proiectoare multimedia, paneluri ecran). Anumite dispozitive asi-
gura afisarea atat a datelor grafice, cat si a datelor video.

Prelucrarea datelor in calculator se executa cu folosirea procesorului.

In calculatoare se folosesc diferiti purtatori de date: discuri magneti-
ce si discuri optice, carduri flash etc. Pentru lucru cu ele se folosesc dis-
pozitive corespunzatoare — stocatori cu discuri magnetice rigide, dispozi-
tive pentru lucru cu discuri optice, stocatori flash, cardreader-uri.

Totalitatea de purtatori de date ale calculatorului alcatuieste memo-
ria lui.

In afara de calculator, omul foloseste si alte dispozitive pentru lucru
cu date: telefonul mobil, dictafonul, faxul, player-ul (picupul), cal-
culatorul de buzunar, aparatul foto, camera video, consola de
joc, navigatorul etc.
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Raspundeti la intrebari

1°. Care dispozitive sunt dispozitive de introducere a datelor; afisare
a datelor?

2°. Pentru ce este destinat procesorul?

3°. Ce purtatori de date se folosesc in calculatoare?

4°. Ce dispozitive pentru stocarea datelor se folosesc in calculatoare?

5° In ce scopuri se utilizeaza dispozitivul de lucru cu discurile opti-
ce?

6°. Ce intra in componenta memoriei calculatorului?

7°. Care este destinatia calculatorului de buzunar; aparatului foto;
camerel video?

8°. Ce procese informationale se realizeaza in fiecare din dispozitive-
le de lucru cu datele cunoscute de voi?

indepliniti insarcindrile

1°. Prezentati exemple de dispozitive pentru introducerea datelor, ce
se folosesc in scoala.
2°. Dati exemple de aplicare a dispozitivelor pentru lucru cu datele.
3°. Explicati legatura intre purtatorii de date si dispozitivele de pas-
trare a datelor.
4°. Explicati, cum lucreaza cu datele calculatorul; telefonul; dictafo-
nul; camera video; proiectorul multimedia.
5%, In baza informatiilor, plasate in manual, pregatiti in caiet schema
F‘ clasificarii dispozitivelor de introducere a datelor.
{17 6%. In baza informatiilor, plasate in manual, pregatiti in caiet schema
— clasificarii dispozitivelor de afisare a datelor.
(1] 7*. Pregatiti o comunicare despre unul din noile dispozitive de afisa-
re a datelor — imprimanta 3D. Descrieti destinatia ei si domeniul
. de utilizare.
8% Descrieti dispozitivele calculatorului vostru de acasa (calculatoa-
LE
relor). Ce procese informationale asigura ele?

1.5. SISTEMUL OPERATIONAL

~ 1. Explicati, ce este fisierul, folder-ul. Pentru ce sunt destinati ei?
2. Ce este meniul contextual al obiectului? Cum de apelat meniul
contextual?
3. Cum de creat un folder? Cum de copiat un fisier in alt folder?

NOTIUNE DE SISTEM OPERATIONAL

Din scoala primara deja stiti, cd programul computational este un
algoritm, destinat pentru executarea de catre calculator. De asemenea
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va amintim, ca sunt diferite programe. Sunt programe pentru lucru cu
desenele, textele, prezentarile etc.

Insa sunt programe care au o importanta deosebita pentru functiona-
rea calculatorului. Acestea sunt sistemele operationale (prescurtat
SO). Fara sistem operational lucrul calculatorului contemporan este im-
posibil.

Sistemul operational este un complex de programe, destinate pentru:

e gestionarea functionari dispozitivelor calculatorului (procesorului,
dispozitivelor de stocare a datelor, dispozitivelor de intrare si iesire
a datelor)
organizaril schimbului de date intre utilizator si calculator;
asigurarea schimbului de date intre dispozitivele calculatorulul
organizarea pastrarii datelor pe purtatorii de date;
asigurarea functionarii altor programe;
coordonarea functionarii simultane a diferitor programe.

Toate programele folosesc serviciile sistemului operational pentru
transmiterea datelor la dispozitivele de stocare a datelor, la dispozitivele
de afisare a datelor.

Sistemul operational executa functiile sale, ascunzand de la utiliza-
tor o parte considerabila de operatii. De exemplu, in timpul salvarii de-
senului sau prezentarii in fisier sistemul operational executa cateva ope-
ratil ce tin de transmiterea comenzilor si adresari la dispozitivul de
salvare a datelor si a obtinerii de la el a raspunsurilor (daca este gata
dispozitivul pentru scrierea datelor, daca este loc liber, daca nu sunt
cumva 1n folder fisiere cu acelasi nume, daca s-a petrecut cu succes sal-
varea etc.), 1ar utilizatorul vede doar aceea, ca dupa actionarea butonu-
lui Salvare in folder a aparut inca un obiect. O astfel de ascundere a
detaliilor lucrului cu dispozitivele asigura utilizatorului mai mult timp
pentru lucru creativ.

Sistemele operationale se deosebesc conform tipurilor de calculatoa-
re, pentru care ele sunt destinate. Astfel, pentru calculatoarele persona-
le sunt destinate sistemele operationale Windows 7, Windows 8, Win-
dows 10, MacOS, Android, Chrome OS si altele. In supercalculatoare
se folosesc sistemele operationale Unix, IRIX, Solaris si altele. Sunt
sisteme operationale, ce pot fi folosite atat pentru calculatoarele persona-
le precum si in supercalculatoare, de exemplu Linux.

INTERFATA GRAFICA A SISTEMULUI OPERATIONAL

In scoala primara in timpul lucrului la calculator deja ati utilizat
anumite succesiuni de activitati pentru lansarea programului, pentru
dirijjarea functionarii lor, pentru indeplinirea anumitor operatii asupra
unor obiecte concrete. Astfel, pentru a deschide meniul contextual al
obiectului, voi apasati butonul drept al mouse-ului dupa plasarea indica-
torului pe iconita objectului. lar pentru a inchide fereastra programului,
ati selectat butonul Inchide [ in randul antetului ferestrei programu-
lui. Voi ati dat indicatii sistemului operational sau programului redacto-
rului grafic, folosind anumite mijloace pentru a da aceste indicatii.
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Aceste mijloace se bazeaza pe principiul, care a primit denumirea WIMP
(engl. Windows, Icons, Menus, Pointer — ferestre, iconite sau pictograme,
meniuri, indicator). Esenta lui costa in faptul, ca utilizatorul lucreaza cu
modelele obiectelor sistemului operational — cu iconite, care se reprezinta
in ferestre pe ecran. Operatiile asupra obiectelor se efectueaza dupa co-
menzile meniului, care se selecteaza cu indicatorul. Aceasta face comu-
nicarea comenzilor calculatorului simpla si comoda.

Despre sistemele operationale, care folosesc WIMP, se spune, ca ele
poseda interfata grafica (engl, inter — intre, face — fete — mijloace pentru
asigurarea schimbului de date intre doua obiecte). Sub interfata utiliza-
torului sistemului operational se intelege un set de mijloace si reguh pe
care folosindu-le utilizatorul poate da comenzi sistemului operatlonal s1
obtine mesaje despre mersul sau rezultatul efectuirii comenzii care a
fost data. Marea majoritate a sistemelor operationale destinate calcula-
toarelor personale folosesc interfata grafica.

FISIERE S| FOLDERE

Din cursul de informatica al scolii primare voi stiti, ca datele pe discu-
rile magnetice rigide, pe discurile optice, pe cardurile flash se pastreaza in
fisiere. Fisierul (engl. file — depunere de dosare, cartoteca) — este un set
de date de un anumit tip, ce se plaseaza pe un purtator de date si are nume.

In fisiere se pastreaza date de diferit tip — texte, fotografii, desene,
cantece, filme video etc. Corespunzator acestui fapt, se spune, ca fisiere-
le sunt de diferite tipuri text, grafice, video, sonore etc. Programele com-
putationale tot se pastreaza in fisiere.

Fiecare fisier are un nume — un set de simboluri, ce poate contine lite-
rele alfabetelor englez, romanesc, ucrainean si altele, cifre si alte simboluri,
cu exceptia \ /: * ?» <> |. De exemplu, setup.txt, arhive.rar, ribbon,
mokymeHT, pororpadisa.gif, Jlomamua cropiuka.html etc. Astfel de
nume, ca ?klotor.ty, kapruua «Bacaa».bmp, y>x, nu este admisibila.

De regula numele fisierului este dat de catre utilizator. Pentru como-
ditatea folosirii de mai departe a fisierului, este de dorit, ca numele lui
sa corespunda continutului datelor din fisier.

Numele fisierului poate contine extensiune — un set de simboluri
dupa ultimul punct din nume. De obicei extensiunea numelui fisierului
contine 3—4 simboluri, care indica tipul fisierului. De exemplu, in fisierul
cu numele Sevcenco. Autoportret.bmp — extensiunea numelui fisieru-
lui este bmp. Aceasta extensiune indica faptul, ca acesta este fisier gra-
fic, care contine o anumita imagine.

Fisierele poseda iconite (pictograme), de exemplu astfel: j 'E", E,

=, 7/ .Iconitele fisierelor de acelasi tip de regula sunt identice.

Pentru a gasi rapid fisierul necesar, este de dorit de le pastrat intr-o
anumita ordine. Pentru aceasta se creeaza obiecte suplimentare — dosa-

re, sau folder-e. Iconita folder-ului de obicei este astfel sau
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Fiecare folder are un nume. Ca sipen- = | | Date despre conditile slimatesice in Zaporeie
tru fisier, numele folder-ului este un set 2 [ 2014
de simboluri, cu exceptia \/:* ?» <> |, # |} 2015
De obicei numele folder-ului trebuie sa # | 2016
corespunda tipului sau destinatiei fisiere- =S | 2017
lor. De exemplu, folder-ul Fotografiile ) Aprilie 2017
clasei 1.09.2018 poate contine fisierele ) Decembrie 2017
fotografiilor de la sarbatorirea Zilei cu- ) Fedruane 2017
nostintelor, iar folder-ul Materiale la ) lanuarie 2017
povestea Fat-Frumos din tei — fisiere- el
le materialelor pentru pregitirea scena- b lunie 2017
riului dupa povestea lui Mihai Eminescu. f Maizbi¢

In folder-e se pastreaza fisiere. In f Mattia 2017
afara fisierelor, folder-ele pot contine | Nciambne by
alte folder-e. De exemplu, folder-ul Da- ERMESIR AL,
tele despre conditiile meteorologi- . Soptambn20
ce in Zaporojie poate contine folder-ele s @
2016, 2017, 2018, 2019. Iar folder-ul cu
datele despre fiecare an poate contine Fig. 1.52. Folder-e

folder-e cu datele despre observatiile
meteorologice despre o luna oarecare de
exemplu, Iunie 2017, Februarie 2017
ete. (fig. 1.52).

DISPOZITIVELE DE PASTRARE ALE DATELOR

Folder-ele si fisierele se pastreaza pe dispozitivele de stocare a date-
lor, lucrul care este realizat de catre dispozitivele respective. Aceste dis-
pozitive de numesc dispozitive de stocare a datelor. Fiecare dispozi-
tiv are iconita sa si nume. Numele indica tipul dispozitivului si de regula
contine litera mare a alfabetului englezesc si doua puncte dupa ea. De
exemplu, A:, B:, C:, D:. Exemple de iconite si nume ale dispozitivelor de
pastrare ale datelor sunt prezentate in figura 1.53.

w

W W

CWC-RW

J ik

Fig. 1.53. Exemple de pictograme si nume ale dispozitivelor
de pastrare a datelor
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_ ;’ Pentru cei, ce lucreaza cu SO Windows XP

in SO Windows XP pictogramele dispozitivelor de p&strare a datelor au alt aspect
(fig. 1.54).

w Discul local (C:) @ Discul detasabil (F:)

@ Discul local (D:) J_.@__._ﬁ_ Dispozitivul DVDICD-RW

o

Fig. 1.54. Aspectul dispozitivelor de pastrare a informatilor in SO Windows XP

@ Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Shortcut-urile

Shortcut-ul este o referinta la alt obiect
din acelasi calculator sau retea. Astfel de obiect

Shortcut (tiurc — ordinul poate fi fisierul, folder-ul, dispozitivul de pastra-
hanului Hoardei de aur). — re a datelor. Iconita shortcut-ului, de regula, are
lipire pe obiect, marfa; 0 imagine suplimentara a sagetii #. Insa in
eticheta. unele cazuri particulare sdgeata pe imaginea

iconitei shortcut-ului lipseste. In figura 1.55 in
partea stanga sunt reprezentate obiectele: dis-
pozitivul pentru pastrarea datelor (Discul local
(C)), folder-ul (Muzicd) si fisierul Video (V. Iva-
siuk Eu voi merge in munti departe), iar in
dreapta — shortcut-rile acestor obiecte.
Shortcut-ul este destinat pentru accesul
rapid la obiect. De exemplu, daca trebuie de
lansat programul Scratch, este necesar de
executat consecutivitatea de operatii Start =
Toate programele = Scratch = Scratch.
Dar se poate de amplasat shortcut-ul
acestui program pe Desktop si de lansat pro-
gramul cu o singura operatie —r_gublu clic pe

shortcut-ul programului Scrtch fm
Daca se executd dublu clic pe iconita
shortcut-ului, atunci se petrece actiunea, care
depinde de tipul obiectului, la care se refera
shortcut-ul:
o fisierul programului — programul se va lansa
in executie;
o fisier cu desen, text, prezentare, film video
etc. — se deschide fisierul mentionat in fereas-
s Coe tra programului, in care se proceseaza fisiere-
Fig. 1.55.lamaginea iconitelor le de acest tip;

dispozitivelor de pastrare a datelor, e folder — se lanseaza programul Explorator,
folder-elor, fisierelor, in fereastra caruia va fi afigsata lista numelor
si shortcat-urilor lor fisierelor si folder-elor al acestui folder;
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o dispozitivul de stocare a datelor — se lanseaza programul
Explorer, in fereastra caruia va fi afisata lista numelor figie-
relor si folder-elor al purtatorului de date.

Destul de des pe Desktop sunt amplasate shortcut-urile
asa-numitelor folder-e speciale. Destinatia lor este:

* Fisierele utilizatorului (My Documents) (numele coincide
cu login-ul utilizatorului calculatorului, de exemplu, fisierele
utilizatorului Autor (fig. 1.56))— pentru pastrarea documen- . \
telor, fotografiilor, desenelor, filmelor video etc. ale utilizato- \
rului concret. ;

« Acest PC (fig. 1.57) — pentru asigurarea accesului la dispo- Autor
zitjyele dg stocare a datelor, folder-elor cu figierele diferitor  Fig. 1.56. Iconita
utilizatorilori; _ _ folder-ului special

e Retea (fig. 1.57) — pentru asigurarea accesului la retelele Autor

computationale;
e Cos (fig. 1.57) — pentru pastrarea temporara a fisierelor si folder-elor sterse. Ima-
ginea cosilui gol se deosebeste de cosul, ce contine obiectele eliminate.

acl
E “1 "!.
—— b s
i T - -
Acest PC Cos Cos

Fig. 1.57. Iconitele folder-elor speciale

OPERATII CU FISIERELE, FOLDER-ELE

Voi de acum v-ati invatat sa executati anumite operatii cu folder-ele si
fisierele cu folosirea meniului contextual al acestor obiecte. VA amintim
algoritmul executarii acestor operatii.

Crearea folder-ului:

1. De deschis meniul contextual intr-un loc liber de obiecte al Desck-

top-ului sau al cimpului de lucru al ferestrei folder-ului.
. De selectat comanda Creare.
. De ales in lista obiectelor posibile crearea Folder-ului.
. De cules numele folder-ului.
. De actionat tasta Enter sau de ales un punct in afara numelui
obiectului.
Copierea fisierelor si folder-elor:
1. De deschis meniul contextual al obiectului, copia caruia trebuie de
creat.
2. De ales comanda Copiere.
3. De deschis fereastra folder-ului, in care urmeaza de copiat acest obiect.
4. De deschis meniul contextual al locului liber de obiecte al campu-
lui de lucru al ferestrei folder-ului.
5. De selectat comanda Inserare.
Eliminarea fisierelor si folder-elor:
1. De deschis meniul contextual al obiectului, care trebuie eliminat.
2. De selectat comanda Eliminare.

O WO N
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PROGRAMUL EXPLORATOR PENTRU LUCRU CU FOLDER-ELE
S| FISIERELE
Operatiile mentionate cu folder-ele si fisierele se pot executa nu numai cu
folosirea meniului contextual al obiectelor. Se poate de asemenea de folosit
elementele de dirjjare al ferestrei programului Explorator (Explorer).
Pentru lansarea programului Explorator se poate folosi operatia
deja cunoscuta — dublul clic cu butonul stang al mouse-ului dupa plasa-
rea indicatorului pe iconita folder-ului sau de selectat butonul Explora-
tor Fisiere @ pe Bara de insarcinari. Aspectul general al ferestrei
programului Explorator este prezentat in figura 1.58.
1 2 3
T | =

izl
L_ T e
i i
= vt 4
s
s, floms
a-
1. Bara accesului rapid 4. Suprafata de lucru a ferestrei
2. Ribbonul 5. Iconitele obiectelor

3. Butoanele de dirijare cu fereastra
Fig. 1.58. Fereastra programului Explorator

Pentru crearea folder-ului urmeaza in fereastra programului Explorator:
1. De reprezentat continutul folder-ului, in care va fi creat folder-ul nou.
2. De selectat in eticheta Principala al Ribbon-ului in grupul ele-

mentelor Creare butonul Creare folder _

3. De cules numele folder-ului. nan»

4. De actionat butonul Enter sau de ales un punct in afara numelui
obiectului.

Pentru copierea fisierelor si folder-elor urmeaza de executat astfel de

algoritm:
1. De selectat obiectul, copia caruia este necesar de o creat.
2. De ales pe eticheta Principala al Ribbon-ului in grupul elemen-

telor Baffer-ul de schimb butonul Copiere ,_ - .
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De deschis fereastra folder-ului, in care urmeaza de copiat acest
obiect.

De selectat pe eticheta Principala al Ribbon-ului in grupul ele-
mentelor Baffer-ul de schimb butonul Inserare

BoraraTi *

Pentru eliminarea fisierelor si folder-elor urmeaza de executat astfel
de algoritm:

1.
2.

De selectat obiectul, care este necesar de-l eliminat.
De selectat pe eticheta Principala al Ribbon-ului in grupul
elementelor Ordonare comanda Eliminare.

(" Lucram la calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

3.

CREAREA OBIECTELOR

. Deschideti fereastra programului Explorator.
. Creatiin folder-ul, indicat de profesor, de exemplu Documente,

folder-ul cu numele Folder-ul meu. Pentru aceasta:
1. Selectati in eticheta Principala al Ribbon-ului in grupul

elementelor Creare butonul Creare folder o,
2. Culegeti numele folder-ului Folder-ul meu. '
3. Faceti clic in afara numelui.
Deschideti fereastra folder-ului Folder-ul meu. Cate obiecte sunt
in acest folder?

COPIEREA OBIECTELOR

. Copiati fisierul textl.txt din folder-ul Capitolul 1\Punctul 1.5\

Modele in folder-ul creat deja Folder-ul meu, folosind elementele
de dirijare ale programului Explorator. Pentru aceasta:

1. Faceti curent folder-ul Modele.

2. Selectati fisierul textl.txt.

3. Alegeti pe eticheta Principala al Ribbon-ului in grupul ele-

mentelor Baffer-ul de schimb butonul Copiere

Konionate

4. Faceti curent folder-ul Folder-ul meu.
5. Selectati pe eticheta Principala al Ribbon-ului in grupul ele-

mentelor Baffer-ul de schimb butonul Inserare U .

BrramsTi

. Copiati fisierul fotol.bomp din folder-ul Capitolul 1\Punctul

1.5\ Modele in folder-ul deja creat Folder-ul meu, folosind me-
niul contextual al obiectului. Pentru aceasta:

1. Faceti curent folder-ul Modele. Deschideti folder-ul Modele.

2. Deschideti meniul contextual al fisierului fotol.bmp.

3. Selectati comanda Copiere.
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4. Faceti curent folder-ul Folder-ul meu.
5. Deschideti meniul contextual al locului liber de obiecte al locu-
lui de lucru.
6. Selectati comanda Inserare.
3. Copiati printr-un mod cunoscut voua in folder-ul Folder-ul meu
folder-ul Desene noi, ce este amplasata in folder-ul Capitolul 1\
Punctul 1.5\ Modele.

4. Inchideti fereastra programului Explorator.

g Cel mai important in acest punct

Sistemul operational este un complex de programe, destinate pentru:
gestionarea functionarii dispozitivelor calculatorului, organizarii schim-
bului de date intre utilizator si calculator, asigurarea schimbului de date
intre dispozitivele calculatorului, organizarea pastrarii datelor pe purta-
torii de date, asigurarea functionarii altor programe, coordonarea functi-
onarii simultane a diferitor programe.

Interfata grafica este o varietate de interfata a utilizatorului, care se
realizeaza cu folosirea manipulatorului mouse sau tastaturii si se bazeaza
pe tehnologia WIMP.

Fisierul —este un set de date de un anumit tip, ce se plaseaza pe un
purtator de date si are nume. Numele fisierului — un set de simboluri, ce
poate contine literele alfabetelor englez, romanesc, ucrainean si altor alfabe-
te, cifre si alte simboluri, cu exceptia \ /: * ?» <> |. Numele fisierului poate
contine extensiune — un set de simboluri dupa ultimul punct din nume.

Pentru ordonarea pastrarii fisierelor se creeaza folder-e. In afara fisi-
erelor, folder-ele pot contine alte folder-e. Folder-ele si fisierele sunt ampla-
sate pe purtatori de date, lucrul cu care este efectuat de dispozitivele co-
respunzatoare. Fiecare are iconita si numele sau. Numele dispozitivului
de obicei contine litera mare a alfabetului englez si doua puncte dupa ea.

Shortcut-ul este o referinta la alt obiect din acelasi calculator sau re-
tea. Astfel de obiect poate fi fisierul, folder-ul, dispozitivul de pastrare a
datelor. Shortcut-ul este destinat pentru accesul rapid la obiect.

Operatii cu folder-e si fisiere se pot executa cu folosirea elementelor de

diryjare ale programului Explorator, amplasate pe eticheta Principala
al Ribbon-ului.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce este fisierul? Ce fel de date se pot pastra in ele?

2°. Care sunt cerintele pentru numele fisierului?

3°. Ce este extensiunea numelui fisierului? Ce indica ea?

4°, Ce obiecte poate contine folder-ul?

5°. Pentru ce este destinat sistemul operational?

6°. Ce este interfata grafica a sistemului operational? Ce este tehno-
logia WIMP?

7°. Ce folder-e apartin la cele speciale si pentru ce sunt destinate ele?

8°. Cum se poate crea un folder?
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9°. Cum se poate copia folder-ul sau fisierul?

10*. Ce operatii cu fisierele si folder-ele, dupa parerea voastra, este
mai simplu de executat cu folosirea meniului contextual, si
care — cu folosirea elementelor de dirijare ale ferestrei programu-
lui Explorator? Argumentati raspunsul.

indepliniti insarcindarile Vipaikcsia niteparypa

Moesis

1°. Scrieti in caiet algoritmul verbal al

o e . N Jlina KocTeHko
crearii folder-ului Referate in fol-

der-ul Documentele mele prin cate- Bacune Ctyc

va modalitati. Executati acest algo- Mposa

ritm. '
Lm?. Descrieti succesiunea actiunilor in Fig. 1.59

timpul copierii obiectelor cu folosirea
mijloacelor Explorator-ului.

3°. Scrieti in caiet algoritmul verbal al
eliminarii figsierului cu desenul Pa-
durea toamna.bmp din folder-ul
Utilizator cu mijloacele Explora-

HaByanbHi maTepianun
i IHO3emHa MoBa
aHminceka Moea
HiMeLbka MOBa

BMMOTY Nporpammu

tOI‘-UIUi. CcaMocCTiliHi po6oTun

4°. Creati in folder-ul personal totali- iHbOPMaUiiHi MaTepianm
tatea de folder-e conform modelului, inocTpavi
prezentat in figura 1.59. () Inpopmama

5°. Copiati din folder-ul, indicat de profe-
sor, printr-o metoda cunoscuta voua Fig. 1.60

e in folder-ul vostru fisierul Proiectul nostru.ppt.
L@G*. Creati in folder-ul personal totalitatea de folder-e conform mode-
lului, prezentat in figura 1.60.

1.6. CREAREA FISIERELOR.
REDENUMIREA, DEPLASAREA S| RESTABILIREA
FOLDER-ELOR S$I FISIERELOR

~ 1. Ce este shortcut-ul? Pentru ce se creeaza el?
2. Descrieti algoritmul crearii folsder-ului cu mijloacele Explora-
tor-ului.
3. Prin ce se deosebeste operatia de deplasare a fragmentului de
text de operatia copierii?

CREAREA FISISERELOR

Voi deja v-ati invatat sa creati folder-e. Fisiere voi ati creat lucrand cu
programe aplicative — redactorii grafici si de text, redactorul prezentari-
lor etc. Crearea fisierelor cu folosirea mijloacelor Explorer este foarte
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A

asemanatoare cu cea a folder-elor. Pentru

Nanxy
aceasta este necesar de executat un astfel
de algoritm: @] Bpaux
1. De reprezentat continutul fol- & Tourosuit pucyrox
der-ului, in care va fi creat fisierul P
nou.
: . . = 5 M ft Word Document
2. De selectat pe eticheta Principala E_ HREGIE WY ord Horumen
a Ribbon-ului in grupul elemente- 4] Aokyment xyprany
= —a
g £ Pucyrok OpenDocument
lor Creare butonul Creare - 17 || SRR
3. De ales din lista. ce s-a deschis. ti- @] Microsoft PowerPoint Presentation
. 9 9 o=
pul fisierului, care va fi creat (fig. B RichText Format

1.61), de exemplu desen punctiform. [ teccroswi goyment
4. De inserat in loc de cuvintele Cre-
are desen punctiform (pentru
alte tipuri de fisiere va fi propus alt & Crucryry nanxy
nume) numele fisierului nou. ) , ,

5. De actionat tasta Enter sau de se- Fig. 1.61bt§;?ebutonulw
lectat un punct in afara numelui
obiectului.

Trebuie de tinut cont de faptul, ca implicit extensiunea numelui fisie-
rului se ascunde de la utilizator pentru aceea, ca el intamplator sa nu o
modifice s1 sa nu incurce programelor sa determine corect tipul fisieru-
lui. Daca extensiunea numelui se reproduce, atunci utilizatorul, introdu-
cand numele nou pentru fisier, trebuie sa lase extensiunea fara modifi-
cari.

Pentru redactarea de mai departe a continutului fisierului creat este
necesar de lansat cu dublu clic al butonului stang al mouse-ului pe iconi-
ta fisierului programul pentru lucru cu tipul dat de fisiere.

El Microsoft Excel Worksheet

rltl:l Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Crearea shortcut-urilor

Cu toate ca inceputul algoritmului crearii shortcut-ului este asemanator cu inceputul
algoritmului crearii fisierului, mai departe ele se deosebesc substantial:
1. De reprezentat continutul folder-ului, in care va fi creat shorrtcut-ul.
2. De selectat pe eticheta Principala al Ribbon-ului in grupul elementelor Creare
7=
butonul Creare E v
had
. De ales din lista, ce sa deschis,, comanda Shortcut & .
. De selectat in fereastra Creare shortcut (fig. 1.62) butonul Recenzie.
. De ales in fereastra Cautare folder-e si fisiere obiectul necesar (folder, fisier,
dispozitiv de pastrare a datelor) si de actionat butonul OK.
. De ales in fereastra Creare shortcut butonul Inainte.
. De cules numele shortcut-ului in cdmpul Introduceti numele shortcut-ului. Sau
de lasat numele propus fara schimbare.
. De actionat butonul Gata.

®©® No uar~®
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Fig. 1.62. Fereastra Creare shortcut ok
Bascvioom

Fig. 1.63. Meniul
contextual al fisierului

Shortcut-uri se pot crea si folosind comenzile meniului contextual. Pentru aceasta
urmeaza de deschis meniul contextual al campului de lucru al ferestrei folder-ului, in care
va fi creat shortcut-ul, si de executat Creare = Shortcut. Mai departe este necesar de
urmat comenzile 4-8 ale algoritmului prezentat mai sus.

Pentru amplasarea shortcut-ului obiectului pe Desktop trebuie de executat comenzi-
le meniului contextual al obiectului: Trimite = Desktop (creare shortcut). Rapid de
creat shortcut-ul obiectului in folder-ul curent se poate, selectand comanda Creare

shortcut in meniul contextual al acestui obiect (fig. 1.63).

REDENUMIREA OBIECTELOR

Destul de frecvent pentru ordonarea si pastrarea fisierelor si fol-
der-elor este necesar de modificat numele lor. Ca si pentru alte operatii,
pentru redenumirea fisierelor, folder-elor, shortcut-urilor exista cateva
modalitati. Astfel, pentru redenumirea obiectului cu folosirea meniului
contextual al lul urmeaza:

1. De deschis meniul contextual al obiectului.

2. De selectat comanda Redenumire.

3. De cules in locul numelui vechi pe cel nou.

4. De actionat tasta Enter sau de selectat un loc in afara campului

_cunume.

In timpul folosirii elementelor de dirijare a ferestrei programului Ex-
plorator succesiunea comenzilor algoritmului este aceeasi, cu exceptia
celor de la inceput, in timpul executarii celor cand se selecteaza obiectul.
Dupa aceea pe eticheta Principala al Ribbon-ului in grupul de ele-

mente Ordonare de ales butonul Redenumire =}.

|'|:|:| Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe
O modalitate comoda de redenumire a obiectelor este utilizarea alegerii duble a

numelui obiectului — dublu clic cu butonul stdng al mouse-ului cu un interval de timp
mai mare intre clicuri.
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DEPLASAREA OBIECTELOR

Operatia de mutare a obiectelor este foarte asemanatoare cu operatia
de copiere. Cu aceasta operatie ati facut cunostinta pe parcursul prelu-
crarii textelor si stiti ca in timpul deplasarii fragmentul de text se elimi-
na din locul initial al amplasarii si se insereaza in altul. O astfel de ope-
ratie se poate executa si cu fisierele, folder-ele, shortcut-urile. De exemplu,
algoritmul deplasarii fisierului are aspectul:

1. De marcat fisierul, ce va fi mutat.

2. De ales pe eticheta Principala al Ribbon-ului in grupul de ele-

mente Baffer-ul de schimb butonul Decupare o{)
3. De facut curent folder-ul, in care va fi mutat fisierul.
4. De ales pe eticheta Principala al Ribbon-ului in grupul de ele-

mente Baffer-ul de schimb butonul Inserare [j

Acest algoritm se foloseste si pentru deplasarea altor obiecte. In tim-
pul folosirii meniului contextual pentru mutarea obiectelor de asemenea
se folosesc comenzile Decupare si Inserare.

RESTABILIREA OBIECTELOR

Cu operatia de eliminare a folder-elor si fisierelor voi ati facut cunos-
tinta in scoala primara si in punctul premergator. Dar in timpul elimi-
narii obiectele nu totdeauna se elimina definitiv (sterg). De regula

dupa eliminare ele nimeresc in Cos @& . Din Cos obiectele se pot resta-

bili in folder-ul, in care au fost ele amplasate pana la eliminare. Pentru
stergerea obiectelor se foloseste operatia de curatare a Cosului.

Pentru restabilirea obiectelor este necesar de deschis fereastra folder-ului
Cos (fig. 1.64) si, dupa marcarea obiectelor pentru restabilire, de ales pe
eticheta Dirijare al Ribbon-ului in grupul de elemente Restabilire buto-

nul Restabilire elemente marcate ™. Pentru restabilirea tuturor obiec-

telor urmeaza de ales butonul Restabilire toate elementele © .

Pentru restabilire se poate de asemenea de folosit comanda corespun-
zatoare din meniul contextual al obiectelor.

Pentru stergerea obiectelor este necesar de ales comanda Curatare
Cos din meniul contextual al Cosului.

Atragem atentia voastrd! Obiectele, eliminate din purtatorii detasa-
bili, in Cos nu nimeresc si nu pot fi restabiliti prin metoda mentionata.

17 Pentru cei, ce lucreaza cu SO Windows XP

in SO Windows XP operatiile de deplasare si restabilire a obiectelor se efectueaza
cu folosirea comenzilor meniului Fisier (pentru restabilire) si Editare (pentru deplasa-
re) a ferestrei Explorator-ului.
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Fig. 1.64. Fereastra Cos

ﬁ:l:l Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

| =

Tnca o modalitate de executare a operatiilor cu obiectele este folosirea imbinarilor
de taste. Lista comenzilor, care se pot executa, folosind imbinari de taste, este prezen-
tata in tabelul 1.3. Trebuie de tinut cont, ca literele C, X, V, Z, A in imbinari sunt literele
alfabetului englez, cea ce inseamna tasta respectiva. Aceste taste se folosesc fara a

tinea cont de limba stabilitd pentru introducerea textului.

Tabelul 1.3

Lista comenzilor, care se pot executa cu folosirea

imbinarilor de taste

Comanda Imbinarea de taste
Copiere Ctrl + C sau Ctrl + Insert
Decupare Ctrl + X sau Shift + Delete
Inserare Ctrl + V sau Shift + Insert
Anulare ultima actiune Ctri+Z
Marcare toate obiectele folder-ului Ctrl + A

Eliminare

Delete sau Backspace
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Operatii cu un grup de obiecte
Operatiile de copiere, mutare, de eliminare si restabilire se pot executa nu numai
asupra unui obiect aparte, dar si asupra unui grup de obiecte. Pentru aceasta grupul
de obiecte trebuie anticipat de-I marcat, folosind mouse-ul sau tastatura.

Marcarea unui grup de obiecte pe Desktop sau in fereastra Explorer cu utilizarea
mouse-ului se executa pe calea marcarii unui domeniu dreptunghiular al ecranului, in

care trebuie sa nimereasca aceste obiecte (fig. 1.65).

#ﬂ?wﬂiﬂ
o B B s s e I
ﬂaﬁﬁmﬂmﬁ
B baibe ¥ B ET—

Fig. 1.65. Marcare unui grup de obiecte

Pentru marcarea unui grup de obiecte cu amplasare arbitrara este necesar de
executat astfel de algoritm:
1. Selectdm un obiect din cele, care trebuie marcate (de exemplu fisierul INFLO-
RESTE SPINUL.mp3 dupa figura 1.66).

2. Apasam si retinem tasta Ctrl.

3. Selectam pe rand obiectele necesare (de exemplu, DOI STEJARElL.mp3 si
TOAMNA.mp3).

4. Eliberam tasta Ctrl.

Daca obiectele, care trebuie marcate, sunt ampla- @) 611A MEHE TA 1 3BACTABMIIA.mp3
sate alaturi (compact), atunci urmeaza de executat ast- @] POSNPATAATE, XJIONLY, KOHEN.mp3
fe| de a|goritm: @ | NIAMAHYIIA, NIABENIA.mp3

1. Selectdm primul obiect din cele necesare. @] OV, HE CBITV MICAHEHbKY.mp3

2. Apasam si retinem tasta Shift. :: ;LS'ETMTE:;H"“”G’

3. Sglect_am ultimul o_blect din cele necesare. ] 4OM TV HE MPUILLIOB.mp3

4. Eliberam tasta Shift. ®) O, TAM 3-3A TOPU.Mp3

De exemplu, pentru selectarea grupului de obiecte & 1a30pi MEHE, MAMO, 3BvaM.mp3
de la FRASENI.mp3 pana la TOAMNA.mp3 (fig. 1.66) &) asaaysknmps
este necesar de selectat la inceput fisierul FRASENIL. @) Bapernukinmps
mp3, apoi de apasat tasta Shift si retindnd-o, de selec- @) aranai, sranan.mps
tat fisierul TOAMNA.mp3 si de eliberat tasta Shift. @] OCIHb.mp3

Toate obiectele in folder sau de pe Desctop pot fi Fig. 1.66. Lista fisierelor
marcate, executand Editare = Selectare Integral sau
apasand imbinarea de taste Ctrl + A in folder, si de asemenea pe Desktop.

Operatiile de copiere, mutare, eliminare si restabilire cu grupul de obiecte mar-
cate se efectueaza dupa acelasi algoritm, ca si operatiile cu un obiect aparte.
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(" Lucram Ia calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

Crearea obiectelor

1. Lansati programul Explorer.
2. Creati pe Desktop folder-ul cu numele Foder-ul meu.
3. Creati in el folder-ele: Desene, Texte, Documente.
4. Creati in folder-ul Texte documentul compunerel.txt, folosind
comanda Creare din meniul contextual. Pentru aceasta:
1. Faceti curent folder-ul Texte.
2. Deschideti meniul contextual al locului liber de obiecte al cam-
pului de lucru.
3. Executati Creare = Document text.
4. Modificati numele propus cu numele compunerel.txt.
5. Tastati butonul Enter.
5. Deschideti folder-ul Desene si creati in el un desen punctiform

L

grafgical.bmp, folosind butonul Creare 1[]¥ in grupul ele-

mentelor Creare pe eticheta Principala al Ribbon-ului. Pentru
aceasta:
1. Faceti curenta folder-ul Desene.
2. Executati Principald = Creare = Creare = Desen puncti-
form.
3. Schimbati numele propus al fisierului cu grafical.bmp.
4. Tastati butonul Enter.
6. Creatidocumentul Microsoft Office Word cunumele informatiil.

docx in folder-ul Documente, folosind butonul Creare E—' ke

7. Creati folder-ul Shorcut-uri pe Desktop, folosind butonul Crea—
re .
8. Creati in acest folder shortcut-uri pentru toate fisierele, care le-ti
creat mai inainte. Pentru aceasta:
1. Deschideti meniul contextual al locului liber de obiecte al cam-
pului de lucru al ferestrei acestui folder.

. Executati Creare = Shortcut.

. Alegeti in fereastra Creare shortcut butonul Recenzie si des-
chideti folder-ul, care contine obiectul (de exemplu, folder-ul Do-
cumente), shortcut-ul caruia trebuie de creat.

. Alegeti obiectul necesar (de exemplu, informatiil.docx).

. Actionati butonul OK.

. Selectat1 Inainte.

. Inserati in campul Inserare nume shortcut numele nou pen-
tru shortcut, de exemplu Referinta informatiil.

W DN

1O U~
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A

5.
6.

8. Alegeti butonul Gata.
9. Repetati actiunile descrise mai sus pentru crearea tuturor
shortcut-urilor mentionate.

. Creati folder-ul Copie pe Desktop.

Copierea si mutarea obiectelor

. Copiati fisierul compunerel.txt din folder-ul Texte in folder-ul Co-

pie, folosind mijloacele programului Explorator. Pentru aceasta:
1. Faceti curent folder-ul Texte.

2. Marecati fisierul compunerel.txt.

3. Executati Principala = Bafferul de schimb = Copiere.
4. Faceti curent folder-ul Copia.

5. Executati Principala = Bafferul de schimb = Inserare.

. Copiati fisierul grafical.bmp din folder-ul Desene in folder-ul

Copia, folosind meniul contextual al obiectului. Pentru aceasta:

1. Faceti curent folder-ul Desene.

2. Deschideti meniul contextual al fisierului grafical.bmp.

3. Alegeti comanda Copiere.

4. Faceti curent folder-ul Copia.

5. Deschideti meniul contextual al locului liber de obiecte al cam-
pului de lucru al ferestrei acestui folder.

6. Alegeti comanda Inserare.

. Copiati fisierul informatiel.docx din folder-ul Documente in

folder-ul Cople

. Mutati folder-ul Shortcut-uri in folder-ul Copie.
. Deplasati filierul compunerel.txt din folder-ul Copie in folder-ul

Folder-ul meu.
Redenumirea, eliminarea si restabilirea obiectelor

. Redenumiti folder-ul Shortcut-uri in folder-ul Copie, atribuin-

du-i lui numele nou Copie shortcut-uri. Pentru aceasta folositi
meniul contextual al folder-ului.

. Eliminati folder-ul Folder-ul meu, folosind meniul contextual al

obiectulul.

. Eliminati fisierul grafical.bmp din folder-ul Copie, folosind me-

niul contextual al obiectului.

. Deschideti fereastra Cosului si restabiliti fisierul grafical.bmp.

Ce s-a petrecut?
Curatati Cosul.
Inchideti toate ferestrele.

g Cel mai important in acest punct

Cu fisierele, folder-ele s1 shortcut-urile se pot executa astfel de actiuni
(operatii): creare, marcare, modificarea numelui (redenumire), copiere,
mutare, eliminare, restabilire.
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Operatii cu obiectele se efectueaza cu folosirea elementelor de dirijare
al ferestrei programului Explorator, comenzilor meniului contextual
sau cu folosirea imbinarilor de taste.

In timpul eliminarii obiectului el nimereste in folder-ul special — Cos,
din care la necesitate el poate fi restabilit. Obiectul va fi restabilit in ace-
lasi loc, de unde el a fost eliminat. Pentru eliminarea definitiva (sterge-
rea) obiectelor este necesar de executat comanda Curatare cos.

Raspundeti la intrebari

1°.

2%,

3°.
4°.
5°.

6°.
7°.
8°.
9°.

Care este algoritmul crearii fisierului?

Prin ce actiunile in timpul crearii fisierului se deosebesc de acti-
unile in timpul crearii folder-ului?

Cum de creat un shortcut?

Cum de creat shortcut-ul obiectului pe Desktop?

Care este algoritmul redenumirii folder-ului cu folosirea meniului
contextual?

Prin ce se deosebeste operatia copierii de operatia mutarii?
Pentru ce se foloseste folder-ul special Cos?

Cum de restabilit din Cos obiectul eliminat; toate obiectele?
Cum de marcat un grup de obiecte megiese?

indepliniti insdrcindrile

1°.

2%,

[ AL P
£(13°

4°,

[i,j]f)

6°.

Scrieti in cailete algoritmul verbal al crearii fisierului punctiform
peizaj.bmp in folder-ul Desenele mele, care este amplasat in
folder-ul Documentele mele. Executati acest algoritm.

Scrieti in caiete algoritmul verbal al crearii shortcut-ului dispozi-
tivului de stocare a datelor (de exemplu, discul D:) pe Desktop.
Executati acest algoritm.

Scrieti in caiete algoritmul verbal al redenumirii fisierului dese-
nului punctiform peizaj.bmp creat mai inainte. Numele nou —
Padurea toamna.bmp. Executati acest algoritm.

Scrieti in caiete algoritmul verbal al redenumirii fisierului dese-
nului punctiform Padurea toamna.bmp creat mai inainte, si
este amplasat in folder-ul Desenele mele al folder-ului Docu-
mentele mele, in folder-ul vostru. Executati acest algoritm.
Scrieti In caiete algoritmul verbal al eliminarii fisierului dese-
nului punctiform Padurea toamna.bmp creat mai inainte din
folder-ul vostru. Executati acest algoritm.

Scrieti in caiete algoritmul verbal al restabilirii din Cos al fisie-
rului desenului punctiform Padurea toamna.bmp eliminat mai
inainte.
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A

7*. Creati in folder-ul vostru totalitatea =- | Myname

de folder-e si fisiere dupa modelul
reprezentat in figura 1.67.

— KHMXKN

Karanor.txt

¥

— MantoHkn
Moi ¢oTo.txt

= Mysnka
I— Tina Kaponb

{5 Cnucok niceHb.txt

=| Mos Giorpadis.txt

Fig. 1.67

LUCRARE PRACTICA No 1

«Operatii cu folder-e, figsiere, shortcut-uri»

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

N N

oy Ot

9.
10.

. Lansati programul Explorator.
. Creati in folder-ul, indicat de profesor, folder-ul Fotografiile

mele.

. In folder-ul Fotografiile mele creati folder-ele Calatoria la pa-

dure si Calatoria la Kiev.

. Copiati din folder-ul indicat de profesor (de exemplu, Capitolul

I\ Lucrare practica 1) in folder-ul Fotografiile mele folder-tul
Desene.

. Redenumiti aces folder, numindu-1 Desene flori.
. Creati in folder-ul Desene flori fisiere ale desenelor punctiforme

Nalba.bmp si Berbenoc.bmp.

. Mutati din folder-ul indicat de profesor (de exemplu, Capitolul 1\

Lucrare practica 1\Fotografii Excursii) in folder-ul Calato-
ria la Kiev fisierele Kievl.jpg si Kiev2.jpg.

. Redenumiti fisierul copiat Kievl.jpg in Biserica Andriivska.

jpg, iar fisierul Kiev2.jpg in Hresciatic.jpg.

Insarcinare suplimentara. Creati in folder-ul Fotografiile mele
shortcut-ul fisierului Biserica Andriivska.jpg.

Eliminati din folder-ul Desene flori folder-ul Reproductii si fisi-
erul Flori.bmp.

Revizuiti continutul Cosului din calculatorul vostru. Care din

obiectele numai ce eliminate sunt amplasate in Cos?

11.

12.

60

Conform indicatiilor profesorului restabiliti obiectele.
Demonstrati rezultatele insarcinarilor executate profesorului.
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@ Capitolul 2

2.1. RETEAUA LOCALA.
UTILIZAREA FOLDER-ELOR IN RETEA

1. In ce consti procesul informational de transmitere a mesajelor?

2. Ce este reteaua de calculatoare (reteaua computationala)?

3. Cum de copiat un fisier dintr-un folder in altul? Cum de eliminat
un fisier sau folder?

NOTIUNI DE RETELE DE CALCULATOARE

Este cornphcat sa-t1 imaginezi lumea de azi fara schimbul de mesa]e
dintre oameni. Oamenii transmit unul altuia diferite mesaje, comuni-
cand in timpul unei intalniri private, prin posta, prin telefon etc. Cand
apare necesitatea de a transmite mesaje sau diferite fisiere de pe un cal-
culator la altul, atunci aceasta se poate face utilizand diferiti purtatori
de date — sticuri de memorie, discuri optice si alte modalitati. Inca un
mod de transmitere a datelor sunt retelele de calculatoare.

Reteaua de calculatoare este o totalitate de calculatoare si alte
dispozitive, ce sunt conectate intre ele cu scopul schimbului de date si a
utilizarii in comun a dispozitivelor (hardului), mijloacelor de programe
(softului) si a datelor.

In figura 2.1 este ilustrat un exemplu de conectare a calculatoarelor
in retea. La retele se pot conecta, in afara de calculatoare, imprimante,
camere web, scanner-e si alte dispozitive.

EEEEEEE

Fig. 2.1. Exemplu de conectare a calculatoarelor in retea

Datorita utilizarii retelelor de calculatoare se micsoreaza timpul pen-
tru transmiterea datelor, se largeste accesul utilizatorilor la resursele
informationale, se economisesc bani pentru achizitionarea softului si
echipamentului, care poate fi folosit in comun prin retele.

e
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TEHNOLOGIILE DE RETEA SI INTERNET-UL

RETEA LOCALA

Retelele de calculatoare pot conec-
ta un numar diferit de calculatoare si
cuprinde diferite teritorii ca dimensi-
uni.

Voi de-acum ati lucrat cu reteaua
de calculatoare Internet si cunoasteti,
cd ea uneste milioane de calculatoare Local (lat. locus —loc) —
din diferite parti ale lumii. De aceea localnic, acel, ce nu depaseste
Internet-ul este numit retea globala.  8ranitele determinate.

Reteaua, care uneste calculatoare-
le s1 alte dispozitivele, ce sunt amplasate la distante mici unul de altul,
de regula, in limitele uneia sau catorva cladiri din vecinatate, este numi-
ta locala. Retelele locale sunt create pentru necesitatile asezamintelor
de invatamant, bancilor, supermarchetelor, etc. In reteaua locala pot fi
de la doua pana la cateva sute de calculatoare.

Posibil, calculatoarele institutiel voastre sunt de asemenea conectate
in retea locala. Datorita acestui fapt elevii pot obtine acces la fisierele cu
materiale educationale, ce se pastreaza pe purtatorii calculatorului pro-
fesorului, sau calculatoarele bibliotecii. Profesorul are posibilitatea sa
revizuiasca prin retea fisierele cu rezultatul lucrarilor practice ale elevi-
lor. Pentru tiparirea materialelor de la oricare calculator se poate folosi
imprimanta comuna, conectata la unul din calculatoarele retelei. Doar
un calculator al institutiei de invatamant poate avea acces la Internet,
insa datorita retelei locale accesul la Internet vor obtine utilizatorii tutu-
ror calculatoarelor.

Pentru crearea retelei locale trebuie ca fiecare calculator sa fie conec-
tat cu un dispozitiv special, care este destinat pentru transmiterea date-
lor intre calculatoare. Astfel de dispozitive sunt numite de comunicare.
Conectarea se realizeaza cu fire sau prin tehnologia fara fire. Pentru
organizarea lucrului retelei de asemenea este necesar de avut un soft
special.

Global (lat. globe —

globul pamantesc) — acel,

ce apartine lumii, se extinde
in toata lumea.

VIZUALIZAREA LISTEI NUMELOR CALCULATOARELOR
DIN RETEA

Fiecare calculator al retelei are numele sau propriu. De exemplu, cal-
culatorul cu care lucreaza profesorul, poate avea numele teacher-201
(engl. teacher — profesor), calculatoarele elevilor — 201-01, 201-02 etc.

In sistemul operational Windows 10 in partea stanga a ferestrei
este obiectul Retea (fig. 2.2). Daca selectam aceasta iconita, atunci in
domeniul de lucru al ferestrei Explorator-ului se vor reprezenta
shortcut-urile calculatoarelor conectate la retea in momentul dat. Short-
cut-urile calculatoarelor retelei de asemenea se pot vedea in partea
stanga a ferestrei Explorator-ului, daca deschidem lista obiectului
Retea.

e
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Fig. 2.2. Shortcut-urile calculatoarelor retelei locale
in fereastra Exploratorului SO Windows 10

i/

T Pentru cei, ce lucreaza cu SO Windows XP

Pentru vizionarea listei numelor calculatoarelor, conectate la reteaua locala, este
necesar:
1. De executat Start = Vecinii de refea sau de executat dublu clic pe pictograma
Vecinii de retea ""-v_;} pe Desktop.
2. De selectat comanda Calculatoarele grupului de lucru in lista Activitati in
retea din partea stanga a ferestrei Vecinii de retea, ce s-a deschis.
Ca rezultat in domeniul de lucru a ferestrei Explorer vor aparea shortcut-urile cal-
culatoarelor, retelei locale, accesibile Th momentul dat de timp (fig. 2.3).
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Fig. 2.3. Fereastra Explorer cu shortcut-urile calculatoarelor retelei in SO Windows XP

e
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f& Pentru cei, ce lucreaza cu SO Linux

In versiunea Lubuntu SO Linux pentru vizionarea listei calculatoarelor retelei
este necesar de deschis fereastra managerului de fisiere si de executat Trecere =
Retea. In Campul de lucru al managerului de fisiere se vor reprezenta shortcut-urile
calculatoarelor si retelelor, accesul la care se poate obtine (fig. 2.4.)

- e . L ™

Fig. 2.4. Fereastra managerului cu shortcut-urile calculatoarelor retelei
si retelelor accesibile in SO Linux

LUCRU CU FOLDER-ELE Sl FISIERELE
IN RETEAUA LOCALA

Pentru ca utilizatorii sa poata lucra cu fisierele si folder-ele unui oa-
recare folder, care este amplasat pe unul din calculatoarele retelei, la el
trebuie sa fie deschis acces comun. Accesul poate fi deplin sau partial.

Daca va trebuieste de lucrat cu fisierele unui oarecare folder, la care
este deschis acces comun pe un calculator al retelei, atunci urmeaza:

e de deschis lista numelor calculatoarelor retelei;

e de deschis lista folder-elor cu acces comun al calculatorului necesar,
facand dublu clic pe shortcut-ul lui;

e de deschis fereastra folder-ului, la care este deschis acces comun in
retea, facand dublu clic pe shortcut-ul lui.

In figura 2.5. este prezentata fereastra Explorer-ului cu lista nume-
lor folder-elor calculatorului din retea in SO Windows 10, iar in fig. 2.6 —
in SO Linux.

Operatiile cu fisierele si folder-ele in orice calculator al retelei locale
se executa dupa algoritmii, pe care i1 cunoasteti. Dar crearea, redenumi-
rea s1 eliminarea fisierelor si folder-elor in folder-ul cu acces comun in
calculatorul din retea este posibil doar cu conditia, daca la acest folder
este deschis acces deplin. De asemenea trebuie de tinut cont, ca obiectul,
eliminat pe calculatorul retelei, nu nimereste in Cos, de aceea el este
1mposibil de-1 restabilit.

e
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Fig. 2.5. Lista folder-elor cu acces comun al calculatorului cu numele SERVER
n fereastra Explorator-ului SO Windows 10
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Fig. 2.6. Lista folder-elor cu acces comun al calculatorului cu numele 206-06

in fereastra managerului de fisiere SO Linux
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(" Lucram Ia calculator ®

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

1. Deschideti lista calculatoarelor retelei locale. Pentru aceasta:

1. Deschideti fereastra obiectului Explorer.

2. Alegeti iconita obiectului Retea in partea stanga a ferestrei.
Cate calculatoare sunt accesibile in retea? Care sunt numele
lor?

2. Clarificati la profesor numele calculatorului din retea, pe care sunt
folder-e cu acces comun.

3. Faceti dublu clic pe shortcut-ul calculatorului indicat. La ce numar
de folder-e pe calculator este deschis acces comun?

4. Deschideti folder-ul pe calculatorul din retea, indicat de profesor;
de exemplu folder-ul Exercitiul 2.1. Cate fisiere se contin in fol-
der?

5. Deschideti unul din fisiere pe calculatorul indicat, de exemplu
exercitiul 2.1.5.txt. Sunt oare diferente la deschiderea fisierelor
pe calculatorul vostru si pe alt calculator din retea? Inchideti fe-
reastra programului, in care s-a vizionat continutul fisierului.

6. Copiatifisierul, indicat de profesor, de exemplu exercitiul 2.1.5.txt,
de pe calculatorul din retea in folder-ul vostru pe calculatorul cu
care lucrati nemijlocit.

7. Creati 1n folder-ul vostru pe calculatorul vostru documentul text,
numele caruia va fi numele vostru; scrieti in document numele si
prenumele vostru.

8. Deplasati fisierul creat de pe calculatorul vostru in folder-ul in-
dicat de profesor, de exemplu Exercitiul 2.1, pe calculatorul din
retea.

9. Inchideti toate ferestrele deschise.

g Cel mai important in acest punct

Retea de calculatoare este o totalitate de calculatoare si alte dis-
pozitive (de cuminicare, imprimante, scanner-e, camere web), ce sunt co-
nectate intre ele cu scopul schimbului de date si a utilizarii in comun a
dispozitivelor, mijloacelor de program, datelor.

Reteaua locala este reteaua, care uneste calculatoarele si alte dis-
pozitivele, ce sunt amplasate la distante mici unul de altul, de regula, in
limitele uneia sau catorva cladiri din vecinatate.

Pentru vizionarea listei calculatoarelor retelei locale urmeaza de des-
chis fereastra Explorator-ului si de selectat iconita obiectului Retea in
partea stanga a ferestrei.

Pentru a deschide lista folder-elor a calculatorului din reteaua, la
care este deschis acces comun, trebuie de facut dublu clic pe shortcut-ul

acestui calculator.
( 67
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Operatiile cu fisierele si folder-ele pe calculatorul din retea se executa
dupa algoritmii, pe care ii cunoasteti. Crearea, redenumirea si elimina-
rea fisierelor si folder-elor in folder-ul cu acces comun sunt posibile doar
cu conditia, daca la acest folder este deschis acces deplin. Obiectul, elimi-
nat pe calculatorul din retea, nu nimereste in Cos, de aceea el este im-
posibil de-l restabilit.

Réspundeti la intrebari

1°.
2°.
3°.
4°.
5°.
6°.
7°.
8.

9.

Ce este reteaua de calculatoare?

Care este destinatia retelelor de calculatoare?

Care retea de calculatoare se numeste locala?

Ce dispozitive sunt necesare pentru construirea retelei locale?
Ce avantaje ofera reteaua locala a institutieil de invatamant pen-
tru procesul de invatamant?

Cum de vizualizat lista numelor calculatoarelor a retelei de calcu-
latoare?

Cum se poate de deschis lista folder-elor calculatorului din retea,
la care este deschis accesul comun?

Ce operatii cu fisierele si folder-ele se poate executa pe calculato-
rul indepartat?

Prin ce se deosebeste eliminarea obiectelor pe calculatorul din
retea de eliminarea de pe calculatorul, cu care lucram nemijlocit?

Indepliniti insarcinarile

ey
g

RER

4°.

5°.

6*.

e

Alcatuiti algoritmul de deschidere al listei folder-elor calculatoru-
Iui din reteaua cu numele Elev 1.

. Alcatuiti algoritmul de mutare a fisierului insarcinare

2.1.2.docx din folder-ul Documentele mele al calculatorul vos-
tru in folder-ul Insarcinare 2.1 al calculatorului din retea cu
numele Profesor. Executati algoritmul alcatuit.
Alcatuitialgoritmul de copiere a fisieruluiinsarcinare 2.1.3.docx
din folder-ul Insarcinare 2.1 al calculatorului din retea cu nu-
mele Profesor in folder-ul Documentele mele al calculatorului
vostru.

Deschideti pe calculatorul din retea, folder-ul, indicat de profesor,
de exemplu Insarcinare 2.1 Insarcinare 2.1. Deschideti fisie-
rul insarcinare 2.1.4.docx, ce se contine in acest folder. Culegeti
in document numele si prenumele vostru. Inchideti fereastra pro-
cesorului de text, salvati fisierul modificat.

Creati in folder-ul vostru un folder, numele caruia va fi numele
vostru. Deschideti pe calculatorul din retea, indicat de profesor,
folder-ul, de exemplu, Insarcinare 2.1. Copiati in acest folder fol-
der-ul recent creat din calculatorul vostru.

Creati prezentarea Pastrati natura. Inserati pe unul din diapo-
zitivele prezentarii imaginile ce demonstreaza actiunile oameni-
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lor, daunatoare naturii, pe alt diapozitiv — actiunile folositoare.
Imaginile pentru prezentare copiati-le din folder-ul Insarcinare
2.1.6, ce se contin pe calculatorul profesorului in reteaua locala.
Prezentarea gata salvati-o in acelasi folder. Numele fisierului pre-

_ zentaril este numele vostru.

(M 7*. Grupati-va a cate patru elevi pentru crearea unei prezentari, in

- care vor fi inserate imagini ale componentelor calculatorului cu
subscrieri. Impartiti intre voi insarcinarile pentru crearea in me-
diul redactorului grafic a imaginilor conventionale ale a unor com-
ponente aparte ale calculatorului: unitatii centrale, monitorului,
tastaturii, mouse-ului. Creati imagini separate pe calculatoarele
voastre, salvati-le in fisiere, mutati fisierele in folder-ul cu acces
comun pe unul din calculatoarele participantilor grupului. Creati
in acest folder prezentarea. Pe primul diapozitiv introduceti titlul
«Calculatorul» pe al doilea — «Componentele calculatorului» si in-
seratl imaginile fisierelor create. Iscaliti imaginile inserate. Pe
al treilea diapozitiv inserati titlul «Grupul nostru» si mentionati
autorii imaginilor — cine sunt participantii grupului si pe care
calculatoare au creat imaginile. Salvati prezentarea in fisierul cu
numele insarcinare 2.1.7.

2.2. CAUTAREA INFORMATIILOR IN INTERNET
S| APRECIEREA CRITICAALOR

~ 1. Ce este Internetul?
2. Ce este pagina Web; site-ul web; hiperadresarea?
3. Cum de deschis in fereastra browser-ului pagina web cu adresa
data?

RETEAUA GLOBALA INTERNET

Internet (engl. inter — intre, net — retea) — cea mai mare, si cunoscuta
din retelele contemporane, ce uneste calculatoare si retele de calculatoa-
re din lumea intreaga.

Din Internet fiecare om obtine pentru sine informatii interesante si
utile. Pregatindu-se la lectia de literatura roméana, elevii cauta creatii
literare. Pe cineva il intereseaza rezultatele meciurilor de fotbal, pe al-
ti1 — sfaturi de intretinere a animalelor domestice. Informatiile in Inter-
net se amplaseaza pe pagini web. Paginile web pot contine text, ima-
gini, sunet, video, animatie etc.

Va este cunoscut, ca fiecare pagina web are adresa sa in Internet, pe
care cunoscand-o se poate obtine acces la aceasta pagina. De exemplu,
robotica.in.ua — adresa paginii web, destinata participarii comenzilor
ucrainene la olimpiadele de robotehnica, scratch.mit.edu — adresa pagi-
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nii web, pe care se demonstreaza proiecte, executate in mediul elaborarii
algoritmilor Scratch.

Pentru trecerea mai simpla de la vizionarea unei pagini la alta, se
folosesc hiperadresarile. Hiperadresarea indica pagina cu o adresa
concreta, asa cum shortcut-ul indica un fisier sau folder. Pe pagina web
hiperadresarea poate fi legata cu un text oarecare, imagine sau obiect.

Un grup_ de paglm web, ce sunt legate prin hlperadresarl au o tema-
ticda comuna sl apartin unul proprietar, se numeste site-u web (engl.
web — palanjenis, site — loc, locatie). De regula paglmle web ale aceluiasi
site-u au aceiasi definitivare si tematica comuna. Ele de cele mai multe
orl au prima parte a adresei aceiasi, ce se alcatuieste din abrevieri de
cuvinte, separate prin puncte.

Site-uri web proprii au asezamintele de Invatamant, comenzile spor-
tive, bibliotecile, magazmele aeroporturile, bancﬂe garlle etc., precum
$1 unui oameni. De exemplu, este site-ul guvernului Ucrainei Ypa,uom/m
mopraJ, site-ul bibliotecii Nationale a Ucrainei pentru copii, si-
te-ul Muzeul National de istorie a Ucrainei si altele.

In componenta fiecarui site-ul web este o pagina web, care este desti-
nata pentru a incepe vizionarea site-ului. Astfel de pagina este numita
principala sau initiala. Adresa site-ului web se considera adresa pagi-
nii initiale a lui. De exemplu, adresa site-ului web OcTpiB 3HaHb este
ostriv.in.ua (fig. 2.7), a site-ului Scratch - scratch.mit.edu, al site-ului
Ilepuari npya3i — pernatidruzi.org.ua etc.

g L amo ate . . ) 1||d|IF KifRch s ﬁ"l'.l..'
Lﬁm

Fig. 2.7. Pagina principala a site-ului OcTpiB 3HaHb

LUCRU CU BROWSER-UL WEB

Dupa cum stiti, pentru revizuirea paginilor web sunt destinate progra-
me speciale — browser-e web (engl. browse — a revizui). Exemple de brow-

ﬁ
ser-e sunt Google Chrome & , Mozila Firefox e} Opera O

S
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Internet Explorer Q’_:r', Microsoft Edge e Cel mai popular in
Ucraina la inceputul anului 2018, conform datelor companiei Bigmir)net,
a fost browser-ul Google Chrome, cu care vom lucra.

Ferestrele browser-elor dupa lansare pot avea diferite aspecte, dar ele
toate au asa obiecte asemanatoare:

) arnpul pentru adresa;

« butoanele de navigare Inainte, Inapoi sau similare;
bara de titlu cu butoanele de dirijare a ferestrei;
domeniul de lucru pentru reprezentarea paginii web
etc.

In browser-ele contemporane paginile web se poate deschide in file
aparte. In fig. 2.8 sunt prezentate aspectele ferestrelor Google Chrome
cu trel pagini web, incarcate pentru vizualizare in diferite file. Titlurile
filelor contin denumirile paginilor web: Pagina principala a Bibliote-
cii nationale a Ucrainei pentru copii, Octpis 3uausb, 7 minuni ale
Ucrainei.

3 4 3 5 3 6 7
e e ——
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1. Domeniul de lucru 6. Butonul Fila noua

2. Butoanele de navigare 7. Butoanele de dirijare cu fereastra
3. Titlurile filelor 8. Butonul Setarea si dirijarea

4. Butonul de inchidere a filei Google Chrome

5. Campul adresei

Fig. 2.8. Aspectul ferestrei programului Google Chrome

Pentru a deschide pagina web in fereastra browser-ului, se poate de
introdus adresa el in campul adresei si de apasat tasta Enter.

De regula, de pe fiecare pagina web se poate trece la vizualizarea al-
tora, folosind hiperadresarile. Indicatorul dupa trecerea pe hiperadre-

n
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sare are aspectul: “EJ. In viitor selectarea obiectului legat prin hiperad-
resare cu alta pagina web sau cu alt obiect al paginii web curente, o vom
numi selectarea hiperadresarii. Dupa selectarea hiperadresarii se
deschide alta pagina web sau se petrece trecerea la alt loc al paginii cu-
rente.

CAUTAREA INFORMATIILOR iN INTERNET

Volumul informatiei in Internet este foarte mare, si el creste intruna.
Voi de acum stiti, ca pentru cautarea informatiilor necesare se pot folosi
sistemele de cautare (motoare de cautare).

Sisteme de cautare se numesc site-uri web, care ofera mijloace co-
mode de cautare a paginilor web cu materialele necesare. Exista multe
sisteme de cautare, de exemplu, Google (google.com.ua), Mera (meta.
ua), Ukr.net (ukr.net) si altele.

Sa ne amintim, cum de executat cautarea cu folosirea sistemului de
cautare Google.

Pentru cautare cu folosirea sistemelor de cautare mai intai de toate,
trebuie de ales cuvintele sau frazele cheie. Cuvintele cheie determina
continutul principal al materialelor, pe care le cautati. Din imbinarea
cuvintelor cheie se creeaza fraze cheie.

De exemplu, voua va trebuie de gasit noutati pentru executarea unui
proiect la stiintele naturii pe tema Savanti naturalisti ilustri despre sa-
vantii naturalisti ucraineni. In acest caz cuvintele cheie vor fi: savanti,
naturalisti, cunoscatori ai naturii, — din care se pot crea fraze cheie sa-
vanti naturalisti ucraineni sau savanti cunoscdtori ai naturii Ucrainei.

Mai departe pentru executarea cautarii trebuie de deschis fereastra
sistemului de cautare Google conform adresei google.com.ua. Pe aceasta
pagina este campul, destinat pentru introducerea cuvintelor sau frazelor
cheie pentru cautare (fig. 2.9).

Google

— Fig. 2.9. Campul pentru introducerea
cuvintelor sau frazelor cheie
in sistemul de cautare Google

Cautarea poate incepe chiar in timpul introducerii in campul pentru
cautare a cuvintelor cheie. Daca aceasta nu s-a petrecut, atunci trebuie

de apasat butonul Cautare Google rmouyrGooge sau de apasat tasta

Enter. Ca rezultat in fereastra browser-ului se va afisa lista hiperadre-
sarilor pentru trecerea la paginile web, in textele carora sunt prezente
cuvintele cheie (fig. 2.10). Hiperadresarea este evidentiata cu simboluri
semi grase subliniate — cu dimensiuni marite.

o
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Fig. 2.10. Fereastra browser-ului cu rezultatele cautarii

Sub fiecare hiperadresare este amplasata adresa paginii web, la care
s-a petrecut trecerea, si o citata scurta — cateva cuvinte, care au fost ale-
se din pagina gasita. Citind citata, se poate sa-ti dai seama, daca veti
gasi materialul necesar pe aceasta pagina. De exemplu, daca textul hi-
peradresarii este frazeologia romaneasca cu litera «B», iar citata din
pagina contine text cu talcuire Online si translarea frazeologiilor roma-
nesti, atunci, selectand aceasta hiperadresare, sigur o sa gasiti, pe aceas-
ta pagina web, materialul necesar. .

Pe parcursul cautarii se pot obtine foarte multe hiperadresari. In fe-
reastra browser-ului se reprezinta de regula, adresarile la zece pagini
web. Pentru a vedea rezultatele urmatoare ale cautarii trebuie de selec-
tat numarul altel pagini cu rezultatele cautarii in partea de jos a paginii
web (fig. 2.11).

(_;k}
1 2

Fig. 2.11. Lista numerelor paginilor web cu rezultatul cautarii

34 56T 8.8

10

3]&? »

nepen

Dupa selectarea hiperadresari pagina web corespunzatoare se des-
chide pe aceeasi fila in fereastra browser-ului. Insa daca voi doriti sa
revizuiti cateva pagini web in alta fila, atunci se poate in meniul contex-
tual al hiperadresarii de selectat comanda Deschide adresarea in fila

noua.

Daca ati gasit pe una din paginile web informatiile necesare, atunci
este binevenit sa le completam, controlam sau sa le precizam, rasfoind
inca cateva pagini web. Daca materialul necesar nu este gasit, atunci se

pot schimba cuvintele cheie si de executat repetarea cautarii.
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APRECIEREA CRITICA A METERIALELOR,
GASITE IN INTERNET

La informatiile pe care le-ati obtinut
in rezultatul cautari in Internet, urmea-
za de se atarnat critic.

ey De arpplasa_t _ materiale in Interne“c
descoperirii si inl&turarii poate orice ptlhzator al Internetglgl:
neajunsurilor, lacunelor, Sunt multe site-uri, pe care oamenii isi
greselilor. exprima gandurile proprii, glume sau
zvonuri, 1ar unii — 1 minciuni intentiona-
te. A aparut chiar un termen special fake
(engl. fake — contrafacut) ceea ce inseamna informatii neadevarate, pe
care oamenii le amplaseaza intentionat in Internet. Materialele in Inter-
net, de reguld, nu sunt controlate de nimeni. Si de aceea ele pot fi nea-
devarate. Ele trebuiesc obligatoriu precizate, inainte de a fi folosite, de
comparat materialele din diferite site-uri web, de le confruntat cu cele
studiate in scoala sau citite in carti.

Autoril unor materiale pot sa nu aiba destule cunostinte pentru pre-
zentarea informatiilor, despre care isi expun parerea personala. De ace-
ea merita sa aflam cine sunt autorii materialului, ce este cunoscut des-
pre ei, ce publicatil au mai avut ei. Dupa aceste date se i1au decizii,
caruia din autori se poate crede. Daca in materialele site-ului se contin
erori gramaticale, atunci acestor materiale nu merita de le crezut.

Multi oameni, fara indoiala folosesc informatiile, ce sunt amplasate
in enciclopedia Internet Wikipedia (uk.wikipedia.org). Dar trebuie de
avut in vedere, ca de creat si de modificat textul multor articole in Wiki-
pedia poate oricine. De aceea aceste materiale de asemenea este nece-
sar de le controlat. Daca articolul din Wikipedia sau al altui site-u con-
tin referinte la alte surse, este rational de le cercetat pentru precizarea
informatiilor.

O parte de site-uri din Internet au fost create demult si cu timpul nu
s-au actualizat. Multe informatii pot fi invechite sau astfel, ca nu cores-
pund viziunilor stiintifice contemporane. Face sa atragem atentie la data
amplasarii materialelor pe pagina web si la timpul crearii si actualizari
site-ului. Informatii despre timpul crearii si ultimele actualizari al si-
te-ului de regula sunt amplasate in partea de jos a site-ului web, data
publicarii —in cea de sus. Daca astfel de informatii lipsesc, atunci merita
de cautat in textul paginii web marturisiri despre perioada, la care se
refera materialul. Aceasta este deosebit de important, daca voi cautati
informatii despre evenimentele contemporane.

Unele site-uri aparte sunt destinate pentru publicitatea marfurilor
sau serviciilor si de dragul intereselor comerciale pot prezenta informatii

C s e e

Critica (grec. kritike — arta
cercetarii, a judeca) —
cercetarea si aprecierea

pe site-u merita de atras atentia la componentele adresei site-ului web
(tab. 2.1).

n
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Tabelul 2.1
Aprecierea site-ului web dupa componentele adresei lui
Compo- | Tipul organizatiei - Caracteristica
nenta | proprietarul site-ului meterialelor
adresei
-gov Site-ul institutiei | Site-ul poate contine fapte si docu-
de stat mente oficiale, care, de regula, sunt
adevarate
.edu Site-ul organizatiei| Site-ul poate contine materiale didac-
educationale tice, care de regula sunt adevarate
.com, Organizatie comer- | Site-ul poate contine materiale cu
biz ciala, asezamant | caracter publicitar, care pot exprima
business pareri preconcepute
ref, refe- | Site-uri studen- Site-ul contine colectii de referate pe
rat testi diverse teme. Materialele pot fi inve-

chite si neadevarate. Astfel de ma-
teriale raspandesc adesea programe
periculoase

Pentru a se convinge in aceea, daca se poate crede datelor din si-

te-urile web, incercati sa raspundeti la urmatoarele intrebari:

e Oare este indicat, pentru cine este destinat site-ul web si care este

scopul crearii lui?

e Daca sunt prezentate pe site-ul web date despre autor? Oare sunt

datele lui de contact, si posibilitatea de-a pune intrebari?

e Daca se pot compara datele, ce sunt plasate in pagina, cu datele din

alte surse? Daca sunt adresari la alte surse pe pagina web?

e Daca se actualizeaza regulat datele pe pagina web? Daca nu s-a in-

vechit data postarii materialelor?

e Daca coincid datele obtinute cu cele, ce voi le-ati invatat la scoala
sau a-t1 aflat din alte surse?
e Daca pe paginile site-ului web nu sunt greseli gramaticale sau orto-

grafice?

Daca, revizuind pagina web a site-ului, voi veti putea da raspuns po-
zitlv la majoritatea acestor intrebari, atunci aceasta inseamna, ca mate-

rialele acestui site-u merita incredere si se pot folosi.

In figura 2.12 sunt insemnate unele obiecte, la care merita de atras

atentia in timpul aprecierii resurselor Internet.

Recomandari suplimentare referitor la aprecierea critica a resurselor
Internet se pot obtine pe site-ul Iteach.Wiki
Tpenine_“Kpumuurne_ouiniosarne_Pecypcié_ Inmepremy”_ onsa Buume-

JU8 | YUHIB).

(wiki.iteach.com/

-
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Data amplasarii materialelor pe pagina web

Referinte la sursele informatiilor

Informatii despre organizatia, ce sustine lucrul site-ului
Termenul crearii si actualizarii materialelor site-ului
Hiperadresari pentru trimiterea mesajelor autorilor materialelor

e

Fig. 2.12. Obiectele paginii web pentru aprecierea ei

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

Gasiti folosind sistemul de cautare Google explicatiile cuvantului
acrostih si exemple de acrostihuri ale lui Mihai Eminescu. Pentru
aceasta:

1. Deschideti in fereastra browser-ului pagina principala a sistemu-

Iui de cautare Google cu adresa google.com.ro.

2. Inserati in campul de cautare cuvantul cheie acrostih, apasati tas-

ta Enter.

3. Deschideti meniul contextual al hiperadresarii Acrostih — Wikipe-

dia, selectati comanda Deschide referinta in fila noua.

o

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MiapyYHrKa B Mepexi IHTepHeT mae
MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua




TEHNOLOGIILE DE RETEA SI INTERNET-UL

4. Cititi explicatia cuvantului acrostih si exemplul. La ce sau cui este
dedicat acrostihul in articolul Wikipedia?

5. Sa ne intoarcem la fila browser-ului cu rezultatele cautarii in sis-
temul de cautare Google.

6. Deschideti intr-o fila noua a browser-ului pagina web cu referinta
acrostihuri Mihai Eminescu.

7. Comparati explicatiile cuvantului acrostih pe doua pagini web
deschise. Coincid oare aceste explicatii?

8. Cititi si amintiti-va acrostihurile de Mihai Eminescu.

9. Inchideti fereastra browser-ului.

g Cel mai important in acest punct

Reteaua Internet este cea mai mare, si cunoscuta din retelele con-
temporane, ce uneste calculatoare si retele de calculatoare din lumea
intreaga.

Informatiile in Internet se amplaseaza pe pagini web. Paginile web
pot contine text, imagini, sunet, video, animatie etc. Pentru trecerea de
la vizionarea unei pagini web la alta, se folosesc hiperadresarile. Un
grup de pagini web, ce sunt legate prin hiperadresari si apartin unui
proprietar, se numeste site-u web. De regula paginile web al aceluiasi
site-u au aceiasi definitivare si tematica comuna.

Pentru revizuirea paginilor web sunt destinate programe speciale —
browser-e.

Pentru cautarea informatiilor necesare se poate folosi de sistemele
de cautare (motoare de cautare). Una din cele mai populare este sis-
temul de cautare Google cu adresa (google.com.ua). Pentru cautarea in-
formatiilor cu folosirea sistemelor de cautare trebuie de ales cuvintele
s1 frazele cheie. Cuvintele cheie determina continutul principal al mate-
rialelor, pe care le cautati. Din imbinarea cuvintelor cheie se creeaza
fraze cheie.

La informatiile pe care le-ati obtinut in rezultatul cautarii in Inter-
net, urmeaza de se atarnat critic, de analizat veridicitatea si actualita-
tea lor, de incercat sa le comparam cu datele, pe care le-am obtinut din
altele surse.

@ Raspundeti la intrebari

1°. Ce este pagina web?

2°. Pentru ce sunt destinate hiperadresarile? Cum de gasit hipera-
dresarea la pagina web?

3°. Ce este site-ul web?

4°, Care pagina web a site-ului web este numita principala, sau ini-
tiala?

5°. Pentru ce sunt destinate browser-ele web? Ce browser-e web cu-

noasteti?
(77
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6°. Care este destinatia sistemelor de cautare: ce sisteme de cautare

cunoasteti?

7°. Ce trebuie sa contina cuvintele si frazele cheie pentru cautarea in

8.

Internet?
Dupa care algoritm se efectueaza cautarea informatiilor in Inter-
net?

9°. Ce este rezultatul cautarii in Internet?

10°.
11°.

Care rezultate se considera neadevarate; neactuale?
Raspunsul la care intrebari pot sa ajute la aprecierea informatii-
lor, gasite pe site-urile web?

indepliniti insarcindrile

1°. Executati cautarea informatiilor in Internet pentru lectia de is-

torie a poporului roman despre pamanturile romanesti inaintea
crearii Tarii Moldovei, folosind cuvintele cheie inaintea crearii
Tarii Moldovei. Clarificati si scrieti in caiete, ce triburi traiau pe
teritoriul unde traim noi acum péné la crearea Tarii Moldovei.

2°. Executati cautarea informatiilor in Internet despre 1mag1nea pa-

sarilor pe stemele oraselor ucrainene. Clarificati si scrieti in ca-
lete denumirile a cinci orase ale Ucrainei si denumirile pasarﬂor,
care sunt reprezentate pe stemele acestor orase.

[GF?)‘. Gasiti in Internet pentru lectia de stiinte ale naturii informatii

despre aceea, cum de se invatat a vedea constelatiile pe cerul noc-
turn. Desenati in calete amplasarea reciproca a celor mai stralu-
citoare stele a 3—4 constelatii.

4°, Deschideti pagina web conform adresei ostriv.in.ua. Cercetati

continutul paginii web. Gasiti pe pagina hiperadresarile. Atra-
getl atentia, cum ele sunt definitivate. Selectati hiperadresarea
Interesante = Animale. Determinati, care materiale au fost ul-
tima oara amplasate pe site-u.

5°. Deschideti pagina web conform adresei improvisus.com/ua. Ale-

getl butonul Intrare. Vizionati denumirile rubricilor revistei in-
ternet pentru copii. Faceti cunostinta cu continutul rubricii Istoria
universald, cu istoria Rusiel Kievene. Gasiti capitolul Tmutara-
cani. Aflati s1 scrieti in caiete, unde se afla aceasta localitate.

LE‘V(S* Deschideti pagina web conform adresei children.kmu.gov.ua. De-

terminati denumirea site-ului. Clarificati numele eroilor princi-
pali ai site-ului. Alegeti unul din eroi. Selectati hiperadresarea
Ucraina mea in partea stanga a ferestrei. Gasiti si selectati regi-
unea voastra pe harta Ucrainei. Faceti cunostinta cu materialele
despre aceasta regiune. Creati un document text, scrieti in el in-
formatii noi, pe care le-ati obtinut din acest site-u. Salvati docu-
mentul in folder-ul vostru cu numele insarcinare 2.2.6.docx.

7°. Deschideti site-ul web OctpiB 3maus dupa adresa ostriv.in.ua.

o
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critica a materialelor, gasite in Internet. Deschideti fisierul,
care se contine in folder-ul Capitolul 2\punctul 2.2\aprecie-
rea resurselor.docx. Scrieti raspunsurile voastre la intrebari.
Faceti concluzii, daca se poate crede materialelor, amplasate pe
site-ul indicat. Salvati documentul in folder-ul vostru cu numele
e insarcinare 2.2.7.docx.
L—V 8°. Deschideti site-ul web Comssmuuk dupa adresa sonyashnik.com.
Raspundeti la intrebarile, prezentate in subpunctul Apreciere
critica a materialelor, gasite in Internet. Deschideti fisierul,
care se contine in folder-ul Capitolul 2\punctul 2.2\aprecie-
rea resurselor.docx. Scrieti raspunsurile voastre la intrebari.
Faceti concluzii, daca se poate crede materialelor, amplasate pe
site-ul indicat. Salvati documentul in folder-ul vostru cu numele
insarcinare 2.2.8.docx.

2.3. SECURITATEA TN INTERNET.
DESCARCAREA DATELOR DIN INTERNET.
DREPTUL DE AUTOR

~ 1. Cum de executat catarea informatiilor necesare in Internet?
2. Cum de apreciat informatiile gasite in Internet?
3. Ce cunoasteti voi despre drepturile de autor?

REGULE DE SECURITATE PENTRU UTILIZAREA INTERNETULUI

In Internet sunt multe chestii interesante si atragatoare, insa sunt si
anumite pericole. Pe langa aceea ca voi puteti obtine informatii neadeva-
rate, este riscul nimeririi pe calculatorul vostru a programelor pericu-
loase. Apar materiale, ce contin scene de violenta, agresiune care va pot
speria si obijdui. In afara de aceasta, sunt tot mai frecvente cazurile fo-
losirii resurselor Internet cu scopul escrocherulor

In acelasi timp multe organizatii au grija de securitate in Internet.
Sunt chiar sisteme de cautare, special elaborate pentru copii, astfel ca
Kiddle (kiddle.co), Cnytuuk.neru (xn-hlaehhjhg.xn-dlacj3b) si altele.
Materialele gasite aici, desigur, vor fi sigure pentru voi.

Pentru ca sa va aparati de la aceste pericole, trebuie de respectat ca-
teva reguli. Aceste reguli sunt foarte asemanatoare cu regulile de secu-
ritate in lumea reala:

* Protectia datelor personale. Voi stiti, ca nu se poate anunta adre-
sa s1 alte informatii despre sine si rudele sale oamenilor necunoscuti.
Aceasta se refera si la Internet. Daca pe o pagina web oarecare vi se
propune de introdus datele voastre personale, nu dati consimtaman-
tul, anuntati despre aceste cazuri parintii sau profesorii.

( 179
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* Protectia contra programelor periculoase. Unele pagini web
pot contine programe periculoase. In timpul vizionarii acestor pagini
programele periculoase pot nimeri pe calculatorul utilizatorului pen-
tru executarea actiunilor daunatoare. Pentru protectia contra pro-
gramelor periculoase sunt create programe speciale, care trebuie sa
fie instalate pe calculator si sa-1 protejeze.

¢ Protectia contra continutului amenintator. Daca pe o pagina
web oarecare vedeti un text cu continut ofensator sau unul astfel, ca
va cheama la actiuni necorecte, agresiune, va insufla senzatie nepla-
cuta, atunci trebuie de informat despre aceasta adultii.

DESCARCAREA DATELOR DIN INTERNET

Paginile web, precum imaginile s1 fragmentele de text din ele se pot
pastra pe purtatori de date pentru folosirea in continuare fara conexiu-
nea la Internet.

De exemplu, pentru pregatirea unei prezentari electronice la lectia de
istorie a Ucrainei despre unul din monumentele de pe timpurile cnejilor
poate voua o sa va trebuiasca descrierea si imaginea Lavrei Pechersck
din Kiev ce se afla pe site-ul Ucraina Incognita (ukrainaincognita.
com/mista-ta-regiony/kyievska-oblast/kyiv/pechersk). Deci, voua va tre-
buie de ales cateva fotografii si fraze de text, ce descriu cele reprezentate
pe ele, si de le salvat pe calculatorul vostru.

Sa cercetam cum se poate de facut aceasta.

Daca va intereseaza fragmentul de text din pagina web, atunci el se
poate marca la fel, ca fragmentul de text al documentului (fig. 2.13, a),
de-1 copiat si de-1 inserat in documentul text in mediul redactorului de
text sau ca descriere in redactorul de prezentari (fig. 2.13, b).

a) b)
Fig. 2.13. Copierea unui fragment de text de pe site-pagina web in browser (a)

si inserarea ca descriere in prezentare (b)
80 )
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Pentru salvarea imaginii din pagina web urmeaza:

1. De deschis meniul contextual al imaginii.

2. De selectat comanda Salvare imagine ca.

3. De deschis in fereastra Salvare ca folder-ul, in care intentionati

sa salvati imaginea din pagina web.

4. De actionat butonul Salvare.

In afara de aceasta, pe paginile web pot fi amplasate materiale vi-
deo, sonore, fisiere atasate de diferite tipuri. Unele din ele de asemenea
se pot pastra pe calculatorul vostru. Daca materialele sunt destinate
pentru salvare, atunci alaturi cu ele va fi plasatd hiperadresarea sau
butonul cu textul Incdrcare, Descdrcare, Download (engl. download —

descarca, incarcd) sau cu imaginea | ¥ .Dupa selectarea lui se va incepe

automat incarcarea sau vi se va propune de selectat folder-ul pentru
pastrarea materialelor. Unele materiale din paginile web de asemenea
se pot salva, selectand in meniul contextual al lor comanda Salvare ca.

In dependenta de setarile browser-ului, fisierele cu materialele din
Internet pot fi salvate sau in folder-ul, care 11 alegetl vol, sau intr-un oa-
recare folder implicit. In timpul salvaru materialelor in partea de jos a
ferestrei browser-ului se reprezinta panelul incarcarilor. Pentru fie-
care fisier salvat pe panelul descarcarilor apare butonul, selectand-ul pe
care se pot executa operatii cu fisierul: de-1 deschis in fereastra progra-
mului corespunzator sau de deschis folder-ul, care contine fisierul salvat
(fig. 2.14).

Dar descarcand materialele din Internet, tineti minte, ca odata cu ele
pe calculatorul vostru pot nimeri si programe periculoase.
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Fig. 2.14. Fereastra browser-ului cu panelul de descarcari
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DREPTUL DE AUTOR SI INTERNETUL

Voi stiti ca a lua lucruri straine nu se poate fara permisiune. Tot asa
nu se poate raspandi fara permis si de a le prezenta ca personale texte
straine, imagini si alte date, care sunt amplasate in Internet. Aceasta
incalca drepturile de autor a cuiva.

Toate materialele din Internet: texte, imagini, creatii muzicale, vi-
deo etc. — au proprietarii lor. Drepturile asupra acestor materiale apar-
tin anume lor. Doar ei au dreptul de a raspandi aceste materiale, de a le
1scali cu numele siu, a obtine onorariu pentru folosirea lor etc. Aceste
drepturi sunt numite de autor. Ele sunt aparate de legea Ucrainei

despre apararea dreptului de autor.
Pentru incalcarea acestei legi este

Plagiat (lat. plagium — prevazuta raspundere penala.

furatura) — atribuirea ca autor a Daca omul prezinta materiale stra-
unei creatii de stiinta, literaturd, = 1ne ca ale sale, pune iscalitura sa sub
artd sau descoperire straina, un text strain sau fotografie, atunci
inventie, precum si utilizarea in aceastd incalcare se numeste plagiat.

lucrarile sale a creatiei straine

R ; Daca vo1 at1 obtinut din Internet si ati
fara indicarea autorului. ’ ; T

1scalit cu numele sau referatul sau pre-
zentarea — aceasta de asemenea se
considera plagiat.

Utilizand materiale straine din Internet — copiindu-le pe purtatori de
date, inserandu-le in prezentari sau documente text, este necesar de res-
pectat anumite reguli, ca sa nu incalcam legea Ucrainei despre apararea
drepturilor de autor:

1. De cerut permisul pentru folosirea materialelor la autorul lor.
Aceasta se poate de facut, expediind o scrisoare autorului, daca
numele lui sau datele de contact sunt indicate in site-u.

2. Utilizand un fragment de text sau imagini, obtinute din Internet,
obligatoriu indicati adresa site-ului, de unde ele au fost copiate.
Adresa se poate lua din randul de adrese a browser-ului si de o
Inserat in document.

3. Nu raspanditi creatiile straine fara permisiunea autorului.

(" Lucrdm Ia calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

Gasiti cu folosirea sistemului de cautare Google miturile stravechi
ale dacilor despre Zamolxis pentru lectia de literatura romana. Salvati
fragmentul de text si imaginea in folder-ul vostru. Pentru aceasta:

1. Rasfoiti citate din paginile web. Alegeti una din hiperadresari, de

exemplu, cu textul Zamolxis, Zalmoxis, Mitologia geto-dacica.

w
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TEHNOLOGIILE DE RETEA SI INTERNET-UL

2. Executati cautarea informatiilor cu folosirea sistemului de cauta-
re Google (google.com.ro) cu cuvantul cheie Zamolxis.

3. Revizuiti continutul paginii web ce s-a deschis. Convingeti-va, ca
pe pagina web se contin textul s1 imaginea pe tema determinata.

4. Salvati imaginea, amplasata in mesaj, in folder-ul vostru, pentru
aceasta:

1. Deschideti meniul contextual al imaginii si alegeti comanda
Salvare imagine ca.

2. Deschideti folder-ul vostru.

3. Actionati butonul Salvare.

5. Copiati primele trei propozitii ale mesajului in document text.

Pentru aceasta:

1. Lansati procesorul de text, de exemplu Word, fara a inchide
browser-ul.

2. Faceti curenta fereastra browser-ului si marcati in mesaj pe
pagina web un fragment din primele trei propozitii ale textu-
lui.

3. Copiati fragmentul de text marcat in Baffer-ul de schimb.
Pentru aceasta apasati imbinarea de taste Ctrl + C sau selec-
tati comanda Copiere in meniul contextual al fragmentului
marcat.

4. Faceti curenta fereastra procesorului de text si inserati frag-
mentul de text din Baffer-ul de schimb in documentul text,
apasand Ctrl + V sau alegand comanda Inserare in meniul
contextual al Campului de lucru al ferestrei procesorului de
text.

6. Salvati documentul text in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinare 2.2.docx.
7. Inchideti fereastra procesorului de text si browser-ul.

g Cel mai important in acest punct

In timpul folosirii Internetului este necesar de tinut minte despre
pericole si de avut grija de protejarea datelor personale, protejarea con-
tra programelor periculoase si de continut amenintator.

Imaginile si fragmentele de text din paginile web se pot salva pe
purtatori de date pentru a le utiliza mai departe.

Toate resursele Internetului: texte, imagini, creatili muzicale, video
etc. — au proprietarii lor, si drepturile lor sunt aparate de legea Ucrainei
despre apararea dreptului de autor.

Daca omul prezinta materiale straine ca ale sale, pune numele sau
sub text strain sau fotografie, atunci asa incalcare este numita pla-

giat.
( 83
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? Raspundeti la intrebari

1°.

2°.
3°.
1°.
5°.
6°.
7°.

8°.

La ce riscuri se expune omul in timpul cautarii materialelor in
Internet?

De ce este necesar de protejat datele personale in Internet?

Cum de salvat imaginea ce se contine pe pagina web?

Cum de salvat fragmentul de text din pagina web?

Care drepturi se numesc drepturi de autor?

De ce trebuie de protejat drepturile de autor?

Cum de asigurat respectarea drepturilor de autor, folosind infor-
matiile, obtinute din Internet?

Ce se numeste plagiat?

indepliniti insarcindrile

1°.

(2"

3*.

4°,

5°.

16"

e

Deschideti pagina web Securitatea copiilor in
Internet dupa adresa hinglink.com/scene/
750746825249521665 sau scanand QR-codul
(fig. 2.15). Faceti cunostinta cu sfaturile referitoare
la regulile de securitate a lucrului in Internet. Pre-
gatitl o comunicare orala pe tema ce nu trebuie sd
stie despre tine, casa ta si rude persoanele strdine?
Deschideti site-ul On-naunia. Beaneuna BeO6-
Kpaina dupa adresa disted.edu.vn.ua/media/bp/
html/oppilaille.htm sau de scanat QR-codul
(fig. 2.16). Faceti cunostinta cu istoria Padurea
fara margini. Raspundeti la intrebarile de con-
trol, elaborate pentru elevii de 11-14 ani, care sunt
amplasate pe site-u.

Prezentati trei afirmatii, ce demonstreaza folosul utilizarii Inter-
netului, si trei afirmatii, ce marturisesc despre pericolul folosirii
lui.

Executati cautarea in Internet a informatiilor despre lumea pasa-
rilor Ucrainei. Salvati in folder-ul vostru una din imagini, care se
contine pe pagina web gasita.

Executati cautarea in Internet cu folosirea sistemului de cauta-
re Google a informatiilor cu cuvintele siguranta in purtarea cu
omeni necunoscuti Selectati una din hiperadresari, de exemplu,
Regulile de sigurantd in purtarea cu oameni necunoscuti Vizio-
nati si copiati in fisierul text regulile propuse. Salvati fisierul in
folder-ul vostru cu numele insarcinarea 2.3.5.

Executati cautarea in Internet despre lucrarile stiintifice al sa-
vantului din Grecia Antica Euclid. Copiati in fisierul text infor-
matiile despre una din lucrarile lui. Salvati fisierul in folder-ul
vostru cu numele insarcinarea 2.3.6.
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[ﬁ 8°. Gasiti pe diferite site-uri in Internet imaginile produselor din

TEHNOLOGIILE DE RETEA SI INTERNET-UL

7*. Deschideti pagina web Strengarul (pustunchik.ua/ua). Alegeti
consecutiv hiperadresarea Interesante = Necunoscute despre
animale. Alegeti una din comunicari in capitolul Necunoscu-
te despre animale si salvati unele imagini aparte si fragmente
de text pentru crearea pe baza lor a prezentarii computationale.
Creati o prezentare din 4—5 diapozitive pe tema comunicarii. Pe
ultimul diapozitiv indicati referinta la materialele folosite: nume-
le site-ului Strengarul, numele paginii web si adresa ei. Salvati
fisierul in folder-ul vostru cu numele insarcinarea 2.3.7.

materiale naturale. Salvati tei imagini in folder-ul vostru. Creati
prezentarea Produse din materiale naturale, incluzand in ea ima-
ginile salvate. Sub fiecare imagine amplasati adresa paginii web,
din care a fost obtinuta imaginea. Salvati prezentarea in folder-ul
vostru cu numele insarcinarea 2.3.8.

9*, Gasiti in Internet informatii pentru elaborarea unui indrumator
al pasagerului in transportul public pentru lectia de ocrotire a
sanatatii. Creati indrumatorul in procesorul de text. La sfarsitul
indrumatorului mentionati adresele paginilor web, din care au
fost obtinute materialele. Salvati documentul in folder-ul vostru
cu numele insarcinarea 2.3.9.

)10¥*. Gasiti in Internet informatii pentru alcatuirea unui indreptar
Principiile unui mod sandatos de viatd pentru lectia bazele sanata-
ti1. Alegeti recomandari cel putin din trei pagini web diferite. Co-
piati fragmentele de text si adresele paginilor web, salvati imagi-
nile corespunzatoare in folder-ul vostru. Creati indreptarul sub
aspect de prezentare, pe ultimul diapozitiv mentionati adresele
paginilor web, din care ati obtinut informatiile. Salvati prezenta-
rea in folder-ul vostru cu numele insarcinarea 2.3.10.

2.4. UTILIZAREA REJELEI INTERNET
PENTRU INVATAMANT

~ 1. Cereguli de securitate urmeaza de respectat, lucrand in Internet?
2. Cum de salvat materialele text, gasite in Internet?
3. Cum de salvat imaginile, gasite in Internet?

RESURSELE INFORMATIOALE ALE INTERNETULUI
PENTRU INVATAMANT

Multe resurse ale Internetului pot fi folositoare voua pentru invata-
mant: pentru a obtine informatii noi, cautarea raspunsului la intrebarile
voastre, executarea insarcinarilor practice, controlul cunostintelor

e
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personale, pregatirea si participarea la olimpiade si concursuri precum
s1 pentru alte scopuri.

Resurs (fr. ressource — mijloc
suplimentar) — rezerve de
ceva, care se pot utiliza in caz

de necesitate.

Pe multe site-uri voi puteti gasi mate-
rial interesant, care va suplimenteaza si
extinde informatiile obtinute la lectii si
expuse In manualele voastre. Exemple de
astfel de resurse sunt prezentate in tabe-

lul 2.2.
Tabelul 2.2
Resursele internetului, ce se pot folosi in invatamant
Tipul resursei Exemple
Enciclopedii Enciclopedia libera cu multe volume Wikipedia
electronice (ro.wikipedia.org);
Enciclopedia electronica Ucraineana
(etekmPOHHA-eHUIKI0NEOLA. YKD)
Bibliote(;i Biblioteca Nationala a Ucrainei pentru copii
electronice (chl.kiev.ua) (ig. 2.17);
Biblioteca literaturii ucrainene UcrLib
(ukrlib.com.ua);
Biblioteca Nationala a Ucrainei pentru
tineret (4uth.com.ua);
Biblioteca nationala a Romaniei (http://
www.bibnat.ro/Catalog-BN-online-s83-ro.htm)
Vocabulare Slovopedia (slovopedia.org.ua);
electronice s1 | Vocabularii limbii ucrainene (hrinchenko.com);
translatoare Vocabularul limbii romane (academia.
edu/10478195/Vocabularul_limbii_romane);
Dictionarul explicativ al limbii roméane (/
beta.dexonline.ro/~cata/DEX2/wwwbase/text/
oformare)
Google Translator (translate.google.com)
Muzee s1 Muzeul National Taras Shevcenco
excursil (museumshevchenko.org.ua);
virtuale Muzee online (incognita.day.kiev.ua/exposition);
Google arts & Culture (google.com /
culturalinstitute)
Depozite YouTube (youtube.com);

de materiale
audio si video

Movacast (movacast.wordpress.com)

Site-uri pe
anumite teme
ce se studiaza
in scoala

Natura Ucrainei (nature.land.kiev.ua);
Likbez: frontal istoric (likbez.org.ua);
Google Planeta Pamant (likbez.org.ua);
Ecologia vietii (eco-live.com.ua)

e
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Fig. 2.17. Pagina bibliotecii electronice BNU pentru copii

Pentru a ajuta la studierea unor discipline aparte sunt elaborate si-
te-uri, care contin colectil de materiale pentru discipline: texte pentru
studiere, prezentari, video, insarcinari pentru lucrari practice si altele.
De exemplu, studierii disciplinelor scolare sunt dedicate astfel de site-uri:

¢ a limbii ucrainene — Site-ul oficial al limbii ucrainene (ukrains-
kamova.com);

o literaturii ucrainene — Pagina mica (mala.storinka.org);

e literaturii universale — Literatura universala in scoala (svitlit.
at.ua);

e matematicii — Formula.co.ua.Matematica (formula.co.ua) (fig. 2.18);
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Fig. 2.18. Pagina site-ului Formula.co.ua.Matematica

Ce
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Fig. 2.19. Pagina forumului Ostriv Znani

e stiintelor naturii — lumea bilogiei din Ucraina (biology.org.ua);
e limbii straine — Limba engleza in scoala (ksenstar.com.ua);
e artei muzicale — Canta (zaspivaj.com)

s1 altele.

Daca la voi apar intrebari, la care voi nu gasiti raspunsuri, este posibi-
litatea de a pune aceste intrebari pe forumuri (lat. forum — piata pentru
adunari) — site-uri speciale sau despartituri ale site-urilor, destinate pen-
tru discutarea diferitor teme cu persoanele cointeresate. Raspunsuri la
intrebari le pot da alti vizitatori ai forumului. De exemplu, pentru discu-
tarea diferitelor intrebari ale vietii scolare este destinat forumul de pe si-
te-ul Ostriv znani (ostriv.in.ua), Cunostintele mele (forum.mz.com.uaq)
si altele. In figura 2.19 este prezentata pagina forumului Ostriv znani.

iNSARCINARI PRACTICE IN INTRNET

Pe multe site-uri se poate nu numai de a obtine informatie pe una sau
alta intrebare, dar si de a executa Insarcinari practice pentru consolida-
rea cunostintelor obtinute, formarea deprinderilor sau de trecut testarea
pe teme concrete ale disciplinei.

Pentru formarea deprinderilor de alcatuire a algoritmilor in cursul de
informatica puteti sa vizionati exemple de proiecte, create in mediul
Scratch, pe site-ul Scratch (scratch.mit.edu), sa treceti instruirea si sa
executati insarcinari pe site-ul Studia codului (studio.code.org). Algorit-
mele create de voi imediat vor fi executate, si voi veti vedea, corect sau nu
ati alcatuit algoritmul (fig. 2.20). La fel se poate de a se antrena la alca-
tuirea algoritmilor pe site-ul Blokly Games (blocklygames.appspot.com).

A invata limba engleza se poate pe site-ul Lingualeo (lingualeo.com).
Aici vi se propune nu numai sa faceti cunostinta ci materia de studiu,

s

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MigpyyHrKa B Mepexi IHTepHeT mae
MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



TEHNOLOGIILE DE RETEA SI INTERNET-UL

kel i kv s s o=

IHEHLEE A ASCay PO B0 P Tl

Tit ssopHcTan Yol meofogys Temm Gnosn, &0 &

TR Ry TP

v P ety & 1 S D) Civeltn muwy | QY Thmmane g

Fig. 2.20. Fereastra cu rezultatele executarii insarcinarii pe site-ul Studia codului

dar si de executat insarcinari si de trecut teste pentru controlul cunos-
tintelor. Posibilitati similare ofera de asemenea site-ul Duolingo (duol-
ingo.com). Pentru precizarea traducerilor cuvintelor si textelor se poate
folosi, de exemplu, de translatorul electronic Google translate (trans-
late.google.com).

Insarcinari pentru limba ucraineana si matematica pentru repetarea
materialului invatat in clasele primare se poate executa pe site-ul Lear-
ning.ua (learning.ua), iar deprinderile socotirii orale se pot consolida pe
site-ul Mixike Ucraina — (miksike.net.ua) in capitolul Pranglimine. Pe
site-ul Studierea matematicii online (va.onlinemschool.com) se poate
antrena la rezolvarea unui mare numar de probleme din diferite cursuri
scolare ale matematicii, iar pe site-urile Desmos (desmos.com) si Geo-
Gebra (geogebra.org) de construit diferite figuri in calculatorul grafic.

OLIMPIADE Sl CONCURSURI iN INTERNET

In Internet exista multe site-uri, destinate olimpiadelor pentru elevi
la diferite discipline si alte concursuri intelectuale. Pe aceste site-uri se
poate gasi regulamentul despre olimpiada sau concurs, conditiile partici-
parii, insarcinarile anilor precedenti, anuntul despre inceputul si terme-
nii desfasurarii, material suplimentar pentru pregatire catre participa-
rea la intrecere. Iata unele din astfel de site-uri:

e jocul ucrainean al cunoscatorilor Ucrainei Soniasnik (gra-sonyash-
nyk.com.ua);

e jocul international din stiintele naturii Gelianthus (helianthus.
com.ua);

e jocul international al naturalistilor Kolosok (kolosok.org.ua/

schooltest);
( 89
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¢ concursul matematic international Kenguru (kangaroo.com.ua);

e concursul international pentru elevi al tinerilor istorici Leleca (os-
vitniy-prostir.com.uaq);

e jocul international la literatura universala Shunflower (gra-sun-
flower.com.ua);

e concursul ucrainean la limba engleza Grinwich (uclever.com);

e concursul international la informatica si abilitati computationale
Bober (bober.net.ua) (fig. 2.21)

s1 altele.
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Fig. 2.21. Pagina principala al site-ului concursului Bober

(| Lucram Ia calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.
Gasiti pentru lectia de istorie a Ucrainei informatii despre cnejii se-
colelor IX-X si anii inceputului conducerii lor. Construiti pe baza infor-
matiilor gasite un tabel cronologic.
1. Deschideti in enciclopedia internet Wikipedia (uk.wikipedia.org)
articolul Marele cneaz kievean. Pentru aceasta:
1. Deschideti pagina site-ului Wikipedia (uk.wikipedia.org).
2. Introduceti in campul Cautare in Wikipedia denumirea arti-
colului Marele cneaz kievean.

3. Actionati tasta Enter.

2. Deschideti fereastra procesorului de text. Culegeti titlul Cnejii kie-
veni ai secolelor IX-X.

3. Marcati pe pagina Wikipediei randurile tabelului Cnejii Kieveni
cu numele cnejilor kieveni ai secolelor IX-X.

s
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4. Copiati de pe pagina web fragmentul de text marcat apasand
CTRL + C siinserati in documentul text, apasand CTRL + V.

5. Marcati si copiati randurile tabelului Marii cneji kieveni cu numele
marilor cneji ai secolelor IX-X, inserati cele copiate in documentul
text.

6. Salvati documentul creat cu numele insarcinare 2.4.docx.

7. Controlati-va cunostintele din istorie, amplasand portretele cneji-
lor sub randul timpului corespunzator la anii inceputului conduce-
rii lor in Kiev. Pentru aceasta:

1. Deschideti in fereastra browser-ului pagina web a insarcinarii
la istorie cu adresa learningapps.org/1117256.

2. Executati insarcinarea Cnejii kieveni, glisand portretele cne-
jilor la anul respectiv ai inceputului conducerii lor.

3. Controlati corectitudinea executarii, selectand butonul {25.

4. In caz de necesitate modificati pozitionarea portretelor prin gli-
sare sau selectand butoanele |- ori |+ s1 repetati executarea con-
trolului.

5. Demonstrati rezultatele profesorului.

8. Inchideti fereastra procesorului de text si a browser-ului.

g Cel mai important in acest punct

Pe multe site-uri voi puteti gasi material interesant, care va supli-
menteaza si extinde informatiile obtinute la lectii si expuse in manuale-
le voastre: in enciclopedii electronice, biblioteci, vocabulare, in muzee
virtuale, depozite de materiale audio si video, pe site-uri pe anumite
teme ce se studiaza in scoala.

Daca la voi apar intrebari, la care vol nu gasiti raspunsuri, este posi-
bilitatea de a pune aceste intrebari pe forumuri — site-uri speciale sau
despartituri ale site-urilor, destinate pentru discutarea diferitor teme cu
persoanele cointeresate.

Sunt elaborate site-uri, care contin colectil de materiale la discipline:
texte de studiu, prezentari video si altele. Pe multe site-uri se pot executa
insarcinari practice pentru consolidarea cunostintelor obtinute, formarea
deprinderilor sau de trecut testarea pe teme concrete ale disciplinei.

Pe site-urile, destinate olimpiadelor scolaresti la diferite discipline si
altor concursuri intelectuale se poate gasi regulamentul despre ohmpla-
da sau concurs, conditiile part1c1par11 insarcinarile anilor precedenti,
anuntul despre 1nceputul s1 termenii desfasurarii, material suplimentar
pentru pregatire catre participarea la intrecere.

@ Raspundeti la intrebari

1°. Cu ce scop se pot folosi in invatamant resursele Internetului?
2°. Ce enciclopedii electronice cunoasteti?

s
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3°. Prin ce pot fi folositoare in invatamant site-urile bibliotecilor
electronice?

4°. Cu ce pot fi de folos in invatamant site-urile muzeelor virtuale?

5°. Ce site-uri pentru studierea disciplinelor scolare cunoasteti?

6°. Prin ce pot fi folositoare in invatamant forumurile?

7°. Ce site-uri cunoasteti pentru crearea deprinderilor de alcatuire a
algoritmelor?

8°. Ce informatii puteti obtine pe site-urile olimpiadelor si concursu-
rilor pentru elevi?

9°. Care denumire are concursul international la informatica si abi-
litate computationala? Ati participat voi la acest concurs?

Indepliniti insarcindrile

1°. Gasiti folosind Enciclopedia electronica wucraineana
(enexmponna-enyikionedia.ykp) informatii despre cel mai inalt
copac al lumii pentru proiectul didactic la stiintele naturii Natura
vie st moarta in jurul nostru. Salvati in folder-ul vostru imaginea,
amplasata pe pagina respectiva a enciclopediei.

2°. Realizati o excursie virtuala la Muzeul stiintelor naturale din
Berlin, selectand pe pagina site-ului Google Arts & Culture
(google.com/culturalinstitute) referinta Natural History (engl.
natural history — istoria naturii) si mai departe Giraffatitan.
Scrieti in caiete raspunsurile la intrebarile:

a) Ce exponate ati vazut In muzeu?
b) La care perioada istorica se refera ele?

3°. Gasiti pe Site-ul oficial al limbii ucrainene (ukrainskamova.
com) in capitolul Lexica articolul Sinonime. Gasiti si scrieti in
cailete, care sinonime sunt propuse pentru cuvantul orizont.

4*, Deschideti pagina site-ului Studia codului (studio.code.org). Se-
lectati Cursul 3. Executati prima insarcinare a lectiei Pictorul.
Demonstrati rezultatele profesorului.

5% Deschideti pagina site-ului Blockly Games (blockly-games.
appspot.com). Alegeti categoria Broasca testoasa. Executati
prima insarcinare.

6°. Deschideti pagina site-ului concursului international de informa-
tica si abilitati computationale Bober (bober.net.ua). Clarificati,
cand se va desfasura urmatorul concurs. Faceti cunostinta cu is-
toria concursului in Ucraina.

7*. Deschideti pagina site-ului Mixike Ucraina (miksike.net.ua).
Selectati referinta Pranglimine si mai departe Antrenare.
Realizati antrenarea pentru calculul oral la adunarea numere-
lor, selectand Antrenare cu numere naturale = Adunare =
Standard. Ce numar de baluri ati obtinut? Ce nivel ati atins?
Cate greseli ati comis?

R
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TEHNOLOGIILE DE RETEA SI INTERNET-UL

LUCRARE PRACTICA No 2

«Cautarea materialelor in Internet si aprecierea lor»

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

1. Executati cautarea informatiilor pentru lectia de matematica pe

tema Triunghiul egiptean.

2. Vizionati paginile web, la care ati obtinut referintele in rezultatul

cautarii, si alegeti trei dintre ele, ce corespund temei.

3. Apreciati una din paginile web gasite, dand raspuns la astfel de

10.

intrebari:

a) Este indicat oare, pentru cine este destinat site-ul web si care
este scopul crearii lui?

b) Sunt oare mentionate informatii pe site-ul web despre autor?
Sunt oare datele de contact ale lui si posibilitatea de a pune in-
trebari?

¢) Se poate oare compara informatiile, ce se contin pe pagini cu
datele din alte surse? Sunt oare referinte si la alte surse pe pa-
gina web?

d) Oare regulat se actualizeaza materialele site-ului web? Daca nu
s-a invechit data amplasarii materialelor?

e) Corespund oare informatiile obtinute cu cele, ce le-ati invatat in
scoala sau le-ati aflat din alte surse?

. Deschideti fisierul, care se contine in folder-ul Capitolul 2\

Punctul 2.2\aprecierea-resurselor.docx. Scrieti raspunsurile
voastre la intrebari. Concluzionati, daca se poate avea incredere
in materialele, amplasate pe site-ul indicat.

. Salvati fisierul in folder-ul vostru cu numele lucrare practica

2 1.docx.

. Salvati doua imagini, ce se contin pe diferite pagini web, in fol-

der-ul vostru.
Creati prezentarea Triunghiul egiptean. Pe primul diapozitiv in-
serati denumirea prezentarii si numele vostru.

. Copiati pe diapozitivul doi al prezentarii fragmentul de text din

una din paginile web gasite.

. Inserati pe al treilea diapozitiv imaginile salvate s1 mentionati

adresele paginilor web, din care s-au obtinut informatiile pentru
prezentare.

Salvati prezentarea in folder-ul vostru cu numele lucrare practi-
ca 2_2.pptx.

s
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

3.1. OBIECTELE S| PROPRIETATILE LOR.
SOFTUL PENTRU PRELUCRAREA
TEXTELOR

1. Unde vo1 ati auzit sau ati folosit termenul «obiect»? Cum voi il
intelegeti? Dati exemple de obiecte.

2. Descrieti cladirea, in care traiti?

3. Cu ce program de prelucrare a textelor ati facut cunostinta in
scoala primara? Care sunt posibilitatile acestui program?

OBIECTELE SI PROPRIETATILE LOR

Din cursul de stiinte ale naturii voi de-acum stiti, ca lumea ce ne in-
conjoara este alcatuita din corpuri si fenomene. Scaunul, cartea, min-
gea, calculatorul, mouse-ul calculatorului, Luna, cainele, pasarea aces-
tea sunt obiecte (fig. 3.1).

Fig. 3.1. Corpuri din lumea inconjuratoare

Mersul pe bicicletd, executarea temei de acasa, lucru la calculator,

zborul avionului, ninsoarea, ploaia, cutremurul aceste sunt fenomene
(fig. 3.2).

Fig. 3.2. Fenomene ale lumii inconjuratoare

Corpurile si fenomenele sunt obiecte (lat. objectum — obiect). In sala
de clasa, in care invatati, obiecte sunt mesele, scaunele, tabla, creta, fe-
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® Capitolul 3

reastra, dulapul. Chiar si camera de
asemenea este obiect. In apartamentul
in care traiti, obiecte sunt fiecare din
camere, bucataria, paturile, mesele, fo-
toliile, calculatorul, televizorul, florile
de pe pervaz, pisica indragita.

In autobuzul cu care mergeti la an-
trenament, obiecte sunt insusi autobu-
zul, fiecare pasager din el, soferul, sca-
unele, motorul, procesul de miscare
(fig. 3.3). Obiecte de asemenea sunt
Soarele, raul Nipru, cocostarcul, floa-
rea soarelul pe camp, bicicleta, manua-
lul de matematica, jocul computational, fulgerul, lectia, valul marii,
ploaia, excursia etc.

Fiecare obiect are proprietati. Uneori proprietatile obiectului se mai
numesc parametri, atribute sau caracteristici ale lui.

Proprietatile sunt informatiile despre obiect, conform carora el poa-
te fi descris si deosebit de alte obiecte. De exemplu, proprietatile obiectu-
lui elev este numele, prenumele, prenumele tatalui, data nasterii, masa,
inaltimea, culoarea parului, culoarea ochilor, adresa domiciliului, nu-
marul telefonului mobil al lui, scoala si clasa in care el invata, nota la

Fig. 3.3. Obiectele lumii ce ne
inconjoara

informatica si altele (tab. 3.1).

Fiecare proprietate a obiectului are valoarea sa.

Tabelul 3.1
Exemple de obiecte, proprietati si valori ale acestor proprietati
227:::;737 Proprietate Valoarea proprietatii
Elev Nume Petrescu
Prenume Marina
Dupa tata a lui Ion
Data nasterii 12 ianuarie 2008
Masa 51 kg
Inaltimea 145 cm
Culoarea parului Negru
Culoarea ochilor Verde

Adresa de domiciliu

Or. Cernauti, str. Casta-
nilor, 43, ap. 21

Numarul telefonului mobil

096-3102156

Scoala in care invata «Armonia»
Clasa 5-A
Frecventeaza cercul de istorie | Da

Nota la informatica 10

s
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

Continuarea tabelului 3.1

[:,Z';e"'::lzz? Proprietate Valoarea proprietatii
Tara Denumire Ucraina

Data proclamarii indepen- 24 august a. 1991

dentei

Aria 604 mii km?

Lungimea granitei 7590 km

Populatie 42,5 mln.

Colorile drapelului Albastru, galben

Prezenta iesirii la mare Da
Scoala Numele SMG nr.1

Numarul de etaje 3

Lungimea cladirii 100 m

Latime cladirii 30 m

Inaltimea etajului 4 m

Culoarea cladirii Galben-deschis,

verde aprins

Numarul salilor de clasa 35

Numarul salilor sportive 2

Prezenta atelierului Da

de lacatuserie

Adresa Or. Cremenciuk, str.

Naddnepreanska, 1A

Excursie | Locul petrecerii Muzeul Taras Sevcenco

Data petrecerii 9 martie 2018

Ora inceputului 13:15

Durata 1h

Numele ghidului Tatiana Ivanivna

Numarul de excursanti 28

Costul excursiei 30 grn.

Tema Taras Sevcenco — pictor
Ploaie Locul fenomenului Or. Kiev

Data 5 august 2018

Ora inceputului 10:28

Durata 35 min.

Cantitatea precipitatiilor 6 mm

Cen
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Diferite obiecte pot avea precum si diferite seturi de proprietati (de
exemplu, castravete si ploaie), cat si acelasi set (de exemplu, doua manu-
ale pentru clasa a 5-a). In ultimul caz obiectele de deosebesc unul de al-
tul prin valorile unor proprietati (de exemplu disciplina, colectivul de
autori, numarul bibliografic, numarul de pagini, culoarea copertei).

Valorlle proprietatilor obiectului se pot schimba. Aceasta se
petrece in rezultatul unor anumite fenomene, evenimente. Astfel, de
exemplu, omul poate vopsi o coala de hartie in alta culoare, poate schim-
ba dimensiunile ei. Obiectul Elev dupa terminarea anului scolar trece in
clasa urmatoare, obtine nota la informatica de la profesor, la el se schim-
ba inaltimea, masa etc.

OBIECTELE PROGRAMELOR $I1 ACTIUNILE PROGRAMELOR

Obiectele, care se folosesc in programele computationale se numesc
obiectele programelor. Astfel de obiecte, ca si toate altele, poseda pro-
prietati.

Cu fiecare obiect al programului, in afara de completul de proprietati,
este legat s1 un set de actiuni, care se poate petrece cu el in timpul pre-
lucrarii.

Exemple de obiecte ale programelor, pe care deja le cunoasteti, ale
proprietatilor lor si a actiunilor cu ele sunt prezentate in tabelul 3.2.

Tabruuysa 3.2
. Obiectul | Exemple de proprietati | Exemple de actiuni
Mediul . ’ , ’
progra- ale obiectelor cu obiectele
de program , , g
mului programului programului
Sistemul Fisierul Numele, extensiunea | Crearea,
operational numelui, tipul, redenumirea,
Windows dimensiunea, data eliminarea,
crearii etc. coplerea
Procesorul Simbolul | Dimensiunea, fontul, | Inserarea,
de text aspectul, culoare etc, | eliminarea,
Word modificarea
culorii
Redactorul Primitivul | Dimensiunea, Crearea,
grafic grafic culoarea umplerii, oglindirea,
Paint culoarea conturului |umplerea,
liniei, grosimea eliminarea,
conturului liniei etc. | deplasarea
Redactorul Diapozi- Numarul de ordine, |Crearea,
prezenta- tivul numarul de obiecte |deplasarea,
rilor pe diapozitiv, tipul dublarea,
PowerPoint lor, locul amplasarii, | modificarea
prezenta culori de machetei
fundal etc.

s
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

Lista actiunilor cu obiectele programe-
lor oricand se poate vizualiza iIn meniul
contextual al obiectului (fig. 3.4).

Frecvent in mediile programelor pentru
executarea unor anumite actiuni cu obiec-
tele programelor este necesar, ca sa se pe-
treaca cateva evenimente intr-o anumita
succesiune.

Adica este necesar de executat un anu-
mit algoritm. De exemplu, ca in redactorul
grafic, sa vopsim un fragment oarecare al
imaginii, trebuie de executat un astfel de
algoritm:

1. De selectat instrumentul Umplere

pe Bara de instrumente.

2. De ales culoarea necesara pe Paleta

de culori.

3. De stabilit indicatorul in interiorul

domeniului inchis al fragmentului
imaginii.

4. De executat clic cu butonul stang sau drept al mouse-ului.

R | P YT—————

A

Fig.3.4. Meniul contextual

al obiectului

In unele cazuri diferite actiuni ne aduc la unele si aceleasi rezultate.
De exemplu, pentru a incepe demonstrarea prezentarii electronice, se
poate apasa tasta F5, dar se poate executa Demonstrare diapoziti-

ve = De la inceput. Rezultatul va fi acelasi.

DOCUMENTUL TEXT $1 PROCESORUL DE TEXT

Studiind informatica in scoala primara, voi ati facut cunostinta, cu
crearea si prelucrarea documentelor text. Dupa cum tineti minte, docu-
mentul text este alcatuit din astfel de obiecte: simboluri, cuvinte, pro-
pozitii, paragrafe, pagini. De asemenea in documentul text se pot insera

desene, tabele etc.

Pentru crearea documentelor text se folosesc diferite programe: re-
dactori de texte, procesoare de texte etc. Redactorii de texte ofera
doar posibilitatea executarii celor mai simple actiuni — a crea documen-
tul, introduce (culege) textul, de-l redactat si salvat pe purtatorul de
date. La astfel de programe apartine redactorul de text NotePade.

Programe mai complexe sunt procesoarele de text, de exemplu,
Microsoft Word sau O004Kids. Ele poseda posibilitati suplimentare
s1 ofera utilizatorului posibilitatea de-a executa astfel de operatii cu

obiectele documentului text:

e introducerea textului — introducerea (culegerea) textului de la tastatura;
e redactarea textului — introducerea modificarilor in continutul textu-
lui: corectarea greselilor, stergerea, mutarea, copierea, inserarea

unui fragment de text si a altor obiecte;
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o formatarea textului — introducerea modificarilor in aspectul exterior
al textului: setarea fontului, culorii, inclinatiei simbolurilor, orienta-
rii paginii, alinierii paragrafelor etc.;

e inserarea obiectelor — plasarea in document a imaginilor, formulelor,
tabelelor, audio- si video-fragmentelor etc.;

e imprimarea documentului — creare de copii a documentului, de regula
pe hartie;

e lucru cu fisierele — salvarea documentului text in fisier, deschiderea
fisierului text in procesorul de text

s1 altele.
In timpul prelucrarii documentului nou este rational de tinut cont de
o astfel de succesiune a operatiilor (fig. 3.5):

Crearea docu- Introducerea Redactarea Formatarea Salvarea
mentului textului textului textului documentului

Fig. 3.5. Succesiunea operatiilor in timpul lucrului cu documentul text

MEDIUL PROCESORULUI DE TEXT
MOCROSOFT OFFICE WORD

In clasa a 5-a voi veti studia procesorul de text Word 2010, care este
elaborat de corporatia Microsoft si intrd in pachetul de programe
Microsoft Office.

Procesorul de text Word 2010 poate fi lansat in executie prin cateva
modalitati. Cele mai raspandite din ele sunt:

e De executat Start = Toate programele = Microsoft Office =

Microsoft Office Word 2010.

e De executat dublu clic pe semnul W'« oricarui fisier al documentului
text Word.

e De executat dublu clic pe shortcut-ul programului Word VFI pe
Desktop.
Dupa lansare se deschide fereastra programului Word 2010, aspec-
tul standard al careia este prezentat in fig. 3.6.

@ Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Pentru comoditatea lucrului cu documentul se poate stabili scara necesara pentru
reprezentarea lui in fereastra. Pentru aceasta urmeaza in Bara de stare de deplasat

culisorul stabilirii scarii in locul cuvenit sau s& méarim (+/ sau s& micsordm (~ scara
prin selectarea butoanelor respective (fig. 3.6, 7).

100
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

Tot in partea dreapta a Barei de stare se poate stabili regimul necesar de vizuali-
zare a documentului prin selectarea butoanelor respective:

Marcarea paginilor — comod, in timpul crearii, redactarii si formatarii docu-

mentului; Regimul citire 1 — comod in timpul citirii documentului pe ecran; Docu-

ment Web 5l - comod'pe'ntru revizuirea documentului; Structura ' = — comod

pentru lucru la planificarea documentului; Maculator | = — comod in timpul introdu-
cerii si redactarii documentului (fara formatarea lui).

1 2 3 4
® id a0 / ! [Pa— /I AN
ad
B T Y s AaB6l AaBOB Asctest ebéi
g P - !
S UTRopeRRd Ta peIarVEANHA TeRCTREOT G TORYMERTa
¥ OTERCTORMY e |||I| Woord 2000
5
| | §HEOH i';:s.'\ll |l:".:|'\lll\.' I\.'II|I LNHBAHNE TOKCTORIER 1IOKYAMCHTIE BT :I'l"' MDOERTIE B \
nosnTEoBdl mxoem? Omnonms serne i npan
2. Hri mpa (oY TEKCTY BH 3MRETe?
i 5!:-'.-.-|.-.'|l.||.'i| PeRATVEARHE TEXCTY oH JHACTe” HK BoMI BHEXOHVIOTRCAT
Teroisrnli QeRTM LT § IR precey
d e I |!'.'r O TR 1 Emacl Ml CSEATIOMIITIGE T CTHODEHILE
ONPAIBOBERHHAM TEECTOREX JOEVMEHTIA HAx p nay'sTRETE TERCTEEL HEY MO
CETLUIREILCHE 3 CHMDOITIE, CT6E ey ..l-'-:.'I||-i ©IONMOE |.I}..H ¥V TeKC :.'\II':'.|'|
ZOEVMENT MOM0 De TR0 MATMuER. T, |::_'i TRNITI :
9 8 7
1. Bara accesului rapid 6. Cursorul
2. Bara de titlu 7. Butoanele si culisorul
3. Ribbon-ul stabilirii scarii
4. Butoanele dirijarii cu fereastra 8. Bara de stare
5. Bara de derulare 9. Domeniul de lucru al documentului

Fig. 3.6. Aspectul ferestrei procesorului de text Word 2010

OPERATII CU FISIERELE DOCUMENTELOR TEXT

A crea un document nou in procesorul de text Word se poate prin ca-
teva metode. Cu unul din ele voi deja ati facut cunostinta — in timpul
lansari programului Word se deschide fereastra programului cu un do-
cument nou gol, si utilizatorul poate deodata sa inceapa introducerea
textului necesar.

Daca fereastra programului Word este deja deschisa, atunci docu-
mentul nou se poate crea, executand urmatorul algoritm: Fisier =
Creare = Document nou = Creare (fig.3.7).
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! w =
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Fig. 3.7. Fereastra crearii unui document nou

Pentru deschiderea documentului text deja existent in mediul proce-
sorului de text Word 2010 urmeaza de executat: Fisier = Deschide si
in fereastra Deschidere document de ales fisierul necesar.

In timpul lucrului cu documentul e necesar periodic de salvat docu-
mentul text in fisier, ca s nu pierdem rezultatul lucrului nostru. Pentru
aceasta este necesar de executat Fisier = Salvare. Daca documentul se
salveaza pentru prima data sau in alt loc ori cu alt nume, atunci trebuie
de executat Fisier = Salvare ca, s1 apoi in fereastra Salvare docu-
ment de ales folder-ul necesar si de cules numele fisierului.

Implicit procesorul de text Word 2010 salveaza documentele in fisier

cu extensiunea DOCX == | dar asigura lucrul si cu alte tipuri de docu-

mente text.

(" Lucrdm Ia calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

1. Deschideti folder-ul vostru. Clarificati cate obiecte sunt in el: fi-
siere, folder-e, shortcut-uri. Raspunsurile la intrebari scrieti-le in
caietul vostru.

2. Stabiliti reprezentarea informatiilor despre obiecte in aspect de
Tabel. Clarificati, ce proprietati ale obiectelor se reprezinta in ta-
bel.

3. Deschideti meniul contextual al unor obiecte aparte din folder-ul
vostru si vizualizati lista actiunilor, care se pot executa cu obiec-
tele date.
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4. Selectati in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.1 fisierul insarci-
narea 3.1.docx. Determinati valorile a astfel de proprietati ale

PRELUCRAREA DATELOR TEXT

lui: dimensiunea fisierului, data modificarii, autorii.

5. Deschideti fisierul text ales. Cercetati fereastra programului

Word. Gasiti elementele ferestrei, descrise in figura 3.6.
6. Selectati pe rand diferite etichete ale Ribbon-ului. Faceti cu-

nostinta cu lista elementelor de dirijare si destinatia lor, folosind
soaptele, care apar in timpul plasarii indicatorului pe elementele

de dirijare.

7. Revizuiti documentul, folosind barele de derulare. Determinati, ce

oblecte sunt In acest document text si cate pagini contine.
8. Insusiti deplasarea cursorului prin text, folosind tastele prezenta-

te mai jos.
Tasta Deplasare:f: Tasta Deplasare?
cursorului cursorului
) Cu un rand in sus Page Up |Cu un ecran in sus
! Cu un rand in jos Page Cu un ecran in jos
Down
«— Cu o pozitie la stanga End La sfarsitul randului
- Cu o pozitie la dreapta Home La inceputul randului

9. Faceti cunostinta cu informatiile din Bara de stare. Care este

numarul paginii curente? Cate cuvinte sunt in text? Care este lim-

ba stabilita pentru document?
10. Marcati in text orice cuvant si cercetati proprietatile simbolurilor

ale acestui cuvant (deschideti fereastra de dialog Font).

11. Vizionati in meniul contextual lista actiunilor, care se pot executa

cu acest obiect. Propuneti actiuni, care pot elimina cuvantul mar-

cat. Executati aceste actiuni.
12. Marcati in text oricare paragraf si cercetati proprietatile lui (des-

chideti fereastra de dialog Paragraf).

13. Cercetati in meniul contextual lista actiunilor, care se pot executa
cu acest obiect. Propuneti actiuni, care pot mari indentarea para-

grafului de la marginea campului stang. Executati aceste actiuni.

14. Selectati in documentul text o imagine grafica si cercetati in me-
niul contextual proprietatile ei (deschideti fereastra de dialog For-

matul imaginii).

15. Cercetati in meniul contextual lista actiunilor, care se pot executa
cu acest obiect. Propuneti actiuni, care pot modifica dimensiunile

1imaginii. Executati aceste actiuni.
16. Salvati documentul text in folder-ul vostru cu acelasi nume.
17. Inchideti fereastra programului.

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MigpyyHrKa B Mepexi IHTepHeT mae
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18. Selectati fisierul salvat in folder-ul vostru. Determinati valorile a
astfel de proprietati ale lui: volumul fisierului, data modificarii,
autorii.

g Cel mai important in acest punct

Obiectele sunt corpuri si fenomene.

Fiecare obiect are proprietati — informatii despre obiect, dupa care
el poate fi caracterizat. Fiecare proprietate care valoarea sa. Valorile
proprietatilor se pot modifica in rezultatul anumitor fenomene.

Obiectele, care se folosesc in programele computationale se numesc
obiectele programelor. Cu fiecare obiect al programului, in afara de
completul de proprietati, este legat si un set de actiuni, care se poate
petrece cu el in timpul prelucrarii.

Pentru prelucrarea datelor text se folosesc procesoarele de text,
care sunt destinate pentru introdurea si redactarea textului, formatare
s1 tiparirea documentelor text, inserarea in document a diferitor obiecte
etc.

Principalul obiect al procesoarelor de text est documentul text,
care este alcatuit din simboluri, cuvinte, propozitii, paragrafe, pagini.
In documentul text pot fi inserate desene, scheme, tabele etc.

In timpul lucrului cu documentul text este rational de respectat ur-
matoarea succesiune de operatii: crearea documentului = inserarea tex-
tului = redactarea textului = formatarea textului = salvarea documen-
tului.

Procesorul de text Word 2010 se poate lansa in executie, efectuand
Start = Toate programele = Microsoft Office = Microsoft Office
Word 2010.

@ Réaspundeti la intrebari

1°. Ce este obiectul? Ce sunt proprietatile obiectului?

2°. Ca rezultat a ce se pot modifica valorile proprietatilor obiectelor?

3*. Ce proprietati ale obiectelor se pot adauga la tabelul 3.1. pentru
o caracterizare mai completa a lor? Care sunt valorile posibile ale
lor?

4°. Pot oare diferite obiecte sa aiba proprietati similare? Pot oare
obiectele asemanatoare sa posede proprietati diferite?

5°. Vara sala clasei a fost reparata. Valorile caror proprietati ale e1
nu s-au modificat, si a carora — s-au putut modifica?

6* Cum se poate afla despre proprietatile obiectului, valorile pro-
prietatilor, actiunile posibile cu obiectele in mediul programu-
Tui?
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

7°. Pentru ce sunt destinate procesoarele de text? Cu ce se deosebesc
ele de redactorii de text?
8°. Ce obiecte de program cunoasteti in procesorul de text? Care
sunt proprietatile lor? Ce actiuni se pot efectua cu ele?
9°. Ce operatii se pot executa cu textul in procesul de text? Care este
esenta lor? Ce succesiune trebuie de respectat in timpul lucrului
cu documentul text?
10°. Ce modalitati de lansare a procesorului de text Word 2010 exis-
ta?
11°. Pentru ce se poate folosi procesorul de text in invatamant?
12*, Ce, dupa parerea voastra, se subintelege prin termenul «tehnolo-
gii fara hartie»?

indepliniti insarcinarile

1°. Prezentati cateva exemple de obiecte din lumea inconjuratoare:
corpuri, fenomene.

2°. Numiti 3—4 proprietati ale obiectelor: oras, automobil, calculator,
tasta tastaturii, tabla din clasd — si cate doua valori a fiecarei
proprietati numite.

3*. Prezentati cateva proprietati ale obiectelor, care lea-ti studiat la
lectiile de matematica, limba materna, stiintele naturii, si valo-

. rile lor.

[f,_ 4°. Prezentati exemple de trei obiecte. Pentru fiecare din ele alca-
tuitl un tabel: denumirea obiectului, proprietatea, valoarea pro-
prietatii. Adaugati la acest tabel 4-5 proprietati pentru fiecare
din obiecte si cate o valoare a fiecarei proprietati.

5°. Dati exemple de obiecte al documentului text, a imaginii grafice,
prezentari computationale. Prezentati cateva valori ale acestor
proprietati.

6*. Dati exemple de modificare a valorilor proprietatilor obiectelor,
luate din viata.

7°. Descrieti structura ferestrei procesorului de text Word 2010.

8°. Alcatuiti algoritmul deschiderii documentului in procesorul de

text.

. Alcatuiti algoritmul salvarii documentului in procesorul de text.

. Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea 4.1.docx,

care se afla in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.1. Determinati

s1 scrietl in caiete destinatia a astfel de imbinari de taste:

a) Ctrl + T b) Ctrl + 4; o) Ctrl + «;

d) Ctrl + —; e) Ctrl + Home; f) Ctrl + End.

Inchideti fereastra programului fara salvarea modificarilor.
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11°. Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea 3.1.11.

12°.

o 1.

2.
3.

docx, care se afla in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.1. Ampla-
sati cursorul text in mijlocul unui oarecare cuvant. Selectati pe
rand elementele de dirijare indicate ale filei Principala: buto-

nul cu lista Culoarea fontului £ - al grupului Font, butonul

Gras ¥ al grupului Font, butonul La centru = al grupului

Paragraf. Urmariti modificarile in aspectul exterior al textului.
Inchideti fereastra programului fara salvarea modificarilor.
Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea 3.1.12.
docx, care se afla in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.1. Ampla-
sati cursorul text in mijlocul unui oarecare paragraf. Deplasati
fiecare din marcajele riglei orizontale in alta pozitie. Urmariti
modificarile in schimbarea aspectului exterior al textului. In-
toarcetli marcajele in pozitia initiala. Inchideti fereastra progra-
mului fara salvarea schimbarilor.

3.2. INTRODUCEREA TEXTULUI
S| REDACTAREA LUI IN PROCESORUL
DE TEXT WORD 2010

Cum se introduce litera majuscula; simbolurile registrului su-
perior? Cum se modifica limba introducerii textului?

Numaiti tastele de redactare. Explicati destinatia lor.

Ce greseli ati comis la lectiile de limba materna? Cum le-ati
corectat?

INTRODUCEREA TEXTULUI DE LA TASTATURA

Traditional introducerea textului in documentul text se efectueaza de
la tastatura. Va amintim regulile principale de introducere a textului:

¢ intre cuvinte trebuie de introdus numai un spatiu;

e inainte de semnele de punctuatie (astfel ca ; : ., ! ?) spatiu nu se
pune, iar dupa ele se introduce un spatiu sau se efectueaza trecerea
la un paragraf nou;

e dupa parantezele deschise si inainte de parantezele inchise {} [] ()
s1 ghilimele “» «» spatiu nu se pune;

e cratima in cuvinte se introduce fara spatiu;

* Inainte de cratimd si dupa ea se introduc spatii;

e pentru evitarea ruperii unei oarecare fraze la sfarsitul randului
intre cuvinte trebuie de introdus spatiu neintrerupt (Ctrl + Shift +
spatiu) (de exemplu, intre nume si initiale, intre denumirea scolii si
numarul el etc.);
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

e trecerea textului in rand nou se efectueaza automat, adica cand tex-
tul atinge ultima pozitie a randului, cursorul automat trece la rand
nou. De aceea, cuvantul care nu a incaput in randul precedent, au-
tomat se trece in urmatorul.

e pentru introducerea textului din paragraf nou urmeaza de apasat
tasta Enter.

e pentru trecerea la un rand nou in limitele aceluiasi paragraf (de
exemplu, in timpul introducerii unui vers) trebuie de introdus rupe-
rea randului (Shift + Enter);

e trecerea textulul pe o pagina noua a documentului text se face auto-
mat.

OPERATIILE DE REDACTARE A TEXTULUI

In timpul introducerii textului utilizatorii uneori comit greseli, care
necesita de le corectat. De exemplu, de inserat simbolurile omise, sau de
eliminat cele in plus, sau de schimbat unele simboluri cu altele. Astfel de
operatii cu textul se numesc redactare. Va amintim regulile de execu-
tare ale lor:

e pentru stergerea simbolului din stanga cursorului se foloseste tasta

Bakspace, iar din dreapta de cursor — tasta Delete;

e pentru inserarea simbolurilor in text este necesar de inceput intro-
ducerea lor in locul cuvenit al textului (regimul de inserare).

In afara de regimul de inserare, exista si regimul de modificare, in
care in timpul introducerii textului simbolurile, plasate in dreapta de
cursor, se schimba in unele noi. Comutarea intre aceste regimuri se efec-
tueaza prin selectarea indicatorului Inserare/Modificare in Bara de
stare, care se seteaza suplimentar (fig.3.8).

Cropinka: 7352 | Cnis: 10486 | 0 ykpaiHcbka | BcraButmn
CropiHka: 7 353 | Cnie: 10493 | « 9 ykpaiHCbka | 3amiHOBaHHA

Fig. 3.8. Indicatoarele regimurilor inserare si modificare din Bara de stare

Daca in texte este necesar de alipit la paragraful curent paragraful
urmator, atunci cursorul trebuie plasat la sfarsitul paragrafului curent
s1 de apasat tasta Delete. Pentru despartirea textului in paragrafe ur-
meaza in locurile necesare ale textului de stabilit cursorul si de actionat
tasta Enter.

Pentru inserarea in text a unui paragraf suplimentar trebuie de sta-
bilit cursorul in acel loc al textului, unde este necesar de inceput para-
graful nou, si1 de actionat tasta Enter. Dupa aceasta se poate introduce
textul paragrafului nou.

Daca in timpul redactarii sau executarii altor operatii unele din ele
au fost executate gresit sau au adus la rezultate nedorite, atunci ultima
actiune poate fi anulata. Pentru aceasta pe Bara accesului rapid trebuie
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de selectat butonul Revocare “V -. Pentru a intoarce actiunea revoca-
t, trebuie de se folosit de butonul Intoarcere = In acelasi mod se

poate revoca sau intoarce nu numai una, dar cateva din ultimele actiuni,
activand butonul respectiv de numarul necesar de ori.

@ Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Pe parcursul introducerii si redactarii textului, uneori este binevenit de introdus re-
gimul de afisare a simbolurilor ascunse, selectand pe Ribon fila Principala, apoi in

grupul Paragraf — butonul Afigsare toate semnele ﬂ

La cele ascunse apartin simbolurile, pe care utilizatorul le introduce pe parcursul
culegerii textului, insa nu se afiseaza pe hartie in timpul imprimarii, si, de regula nu se
afiseaza pe ecran. Insa daca introducem regimul de afisarea a acestor simboluri,
atunci in locurile respective vor aparea semne speciale (tab. 3.3).

Tabelul 3.3
Exemple de simboluri ascunse
Simbolul Semnul Simbolul Semnul
Spatiu ° Spatiu neintrerupt °
Sfarsitul paragrafului | Ruperea randului i

CONTROLUL ORTOGRAFIEI

Procesorul de text Word in timpul introducerii textului efectueaza
controlul automat al ortografiei, si cuvintele cu greseli se subliniaza cu
linie rosie ondulatd (in timpul tiparirii documentului aceasta linie nu se
afiseaza).

Sunt cateva cauze, datorita carora Word
inseamna cuvantul ca fiind gresit: worpana

e Acest cuvantul este scris cu eroare. De 4T
exemplu, in cuvant este omisa o litera o
sau introdusa una in plus (programma). ey

o Acest cuvant a fost scris corect, dar el ST
lipseste in dictionarul procesorului de :

text. De exemplu, in document este sub- ot .

liniat numele vostru, denumirea orasu- z
lui vostru sau un termen stiintific.
o Acest cuvantul a fost scris corect, dar
este introdus in alta limbd. De exemplu, -
cuvantul in romana a fost cules in tas-  Fjg. 3.9. Meniul contextual al
tatura stabilita pentru limba engleza. cuvantului gresit

Pentru corectarea unei astfel de erori, e
necesar de deschis meniul contextual al cuvantului si de selectat coman-
da necesara: de schimbat cuvantul gresit, sau de introdus cuvantul in
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vocabularul programului, sau de-l omis, sau de schimbat limba pentru
introducere (fig. 3.9).

Daca in text este comisa o greseala sintactica, atunci acest fragment
de text se subliniaza cu o linie ondulatd verde. Pentru corectarea acestei
situatii este necesar de deschis meniul contextual al acestui fragment, si
de stabilit cauza greselii si de o inlaturat.

MARCAREA FRAGMENTELOR UNUI TEXT

O totalitate oarecare de simboluri se numeste fragment de text. Voi
deja in clasa a 4-a ati executat unele operatii cu fragmente de text: mu-
tarea, copierea, eliminarea. Voi tinetli minte, ca pentru executarea lor
fragmentul de text trebuie initial marcat. De regula fragmentul marcat
se vopseste cu culoare albastra deschisa (fig. 3.10).

. Voi deja
in clasa a 4-a ati executat unele operatii cu de text: mutarea, copie-
rea, eliminarea. Voi tineti minte, ca pentru executarea lor
trebuie initial marcat. De regula marcat se vopseste cu culoare

albastra deschisa (fig. 3.10).

Fig. 3.10. Fragmentul de text marcat in document

Marcarea unui fragment de text se poate efectua, folosind tastele tas-
taturii, mouse-ul sau elementele de dirijare ale Ribbon-ului (tab. 3.4).

Tabelul 3.4
Modurile de marcare al fragmentului de text
Aspectul
Al ai Ll Modul de marcare indicato-
de text .
rului
Cuvant De executat dublu clic pe cuvantul necesar 1
Propozi- | Tinand apasata tasta Ctrl, de selectat un loc I
tie arbitrar in propozitie
Randul De selectat un loc la stanga de la randul ne- 4
cesar
De selectat un loc la stanga de la randul
Cateva inceputului fragmentului, si tinand apasat
randuri | butonul stang al mouse-ului, de deplasat 4
alaturi indicatorul in sus sau in jos numarul de ran-
duri necesare.
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Continuarea tabelului 3.4

Fragmentul e
Modul de marcare indicato-
de text ,
rului
De executat dublu clic in stanga paragrafu- A
lui v
Paragraf
De executat triplu clic intr-un loc arbitrar al I
paragrafului

De selectat inceputul fragmentului, de apa-
sat butonul stang al mouse-ului si, tinandu-1 I
apasat de deplasat indicatorul pana la sfar-
situl fragmentului necesar

De selectat inceputul fragmentului, si tinand
Fragment | apasata tasta Shift, de selectat sfarsitul I
arbitrar | fragmentului

De stabilit cursorul la inceputul fragmentu-
lui si, tinand apasata tasta Shift, de depla-
sat cursorul in directia necesara, folosind I
tastele de dirijare cu cursorul («, T, -, J,
Home, End, Page Up, Page Down)

De executat triplu clic in stanga oricarui 4
rand arbitrar al textului

Tot docu- De executat Principald = Redactare = Selectare

mentul %

= Selectare tot

De apasat imbinarea de taste Ctrl + A(engl.) | Oricare

Pentru a ridica marcarea, este necesar de selectat un loc in document
in afara domeniului marcat sau de apasat orice tasta de dirijare a curso-
rului.

OPERATII CU FRAGMENTE DE TEXT

Dupa ce fragmentul necesar de text a fost marcat, el poate i mutat,
copiat in diferite locuri ale documentului text, sau eliminat.

De executat aceste operatii se poate prin diferite moduri: prin imbi-
nari de taste, prin selectarea elementelor de dirijare pe Ribbon, cu folo-
sirea meniului rapid etc. (tab. 3.5).
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Tabelul 3.5

Executarea operatiilor cu fragmentul de text marcat

Procedeul executarii

Ordinea executarii

Stergerea

Prin utilizarea
Ribon-ului

Executam Principald = Baffer-ul
de schimb = Decupare ‘ﬁ

Prin utilizarea
tastelor tastaturii

Apasam tasta Delete sau
Backspace, ori imbinarea
de taste Ctrl + X

Prin utilizarea
meniului contextual

Executam comanda Decupare

Copierea

Cu utilizarea
Ribon-ului

1. Executam Principald = Baffer-ul

de schimb = Copiere

2. Deplasam cursorul in locul necesar al
textului.

3. Executam Principala = Baffer-ul

de schimb = Inserare |

Cu utilizarea
mouse-ului

Glisam fragmentul in locul necesar, tinand
apasata tasta Ctrl. In procesul glisarii locul
inserarii fragmentului va fi insemnat cu

s,

iconul §, iar indicatorul va avea infitisarea %

Cu utilizarea
tastaturi

1. Apasam Ctrl + C.

2. Deplasam cursorul in locul necesar al tex-
tului.

3. Apasam imbinarea de taste Ctrl + V.

Cu utilizarea
meniului contextual

1. Executam comanda Copiere.
2. Deplasam cursorul in locul necesar.
3. Executam comanda Inserare.

Operatia de mutare a fragmentului de text se efectueaza analogic ca

s1 operatia de copiere cu o singura diferenta: in loc de comanda Copiere

e necesar de executat comanda Decupare (butonul .:i“;’ imbinarea de

taste Ctrl + X), si de

asemenea in timpul glisarii fragmentului de text

fara a apasa Ctrl (indicatorul va avea aspectul [3%3).
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@ Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Va amintim ca Baffer-ul de schimb, pe care il foloseati
in redactorul grafic Paint, contine doar un singur obiect.
Spre deosebire de el, Baffer-ul de schimb Microsoft Of- | ==
fice poate contine in acelasi timp 24 de obiecte (fig. 3.11).
Pentru deschiderea lui urmeaza de selectat butonul de -~

deschidere a ferestrei de dialog [« al grupului Baffer-ul de | “ &= e
schimb pe fila Principala. AETNAG KAARIATyR
Umplerea Baffer-ului se petrece consecutiv in timpul =) [
execuarii comenzilor Decupare sau Copiere. Obiectul nou 4
totdeauna se adauga la inceputul listei si se afiseaza primul - - -
in lista. Obiectul, care se contine in Baffer-ul de schimb, | ‘= 5ve s e ‘
poate fi folosit pentru inserare de mai multe ori. * BRI
Pentru lucrul cu Baffer-ul de schimb se folosesc bu- =)
toanele Decupare, Copiere, Inserare de pe Ribon.

Fig. 3.11. Fereastra Baffer-ului de schimb |
Microsoft Office | | Mapasmerps *

(" Lucrdm Ia calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

1. Lansati procesorul de text Word.

2. Stabiliti o scara comoda de vizualizare a documentului text.

3. Introduceti textul conform modelului prezentat (trecerea la
paragraful nou se executa prin actionarea tastei Enter). Fiti
atenti la respectarea regulilor de introducerea a textului si a
ortografiei.

Denumirea statului nostru pe parcursul existentei lui a fost diferita. Una din pri-
mele a fost Rusia Kieveana.

in timpurile Rusiei a aparut si numirea actuala — Ukraina. Acest cuvant pentru
prima data a fost scris in letopiset Tn anul 1187.

4. Uniti primul si al doilea paragrafe in unu. Pentru aceasta stabiliti
cursorul la sfarsitul primului paragraf si apasati tasta Delete.
5. Revocati ultima actiune, apoi intorceti-o. Pentru aceasta folositi-va

de butoanele Revocare &) . si Intoarcere (& de pe Bara ac-
cesului rapid. )

6. Impartiti textul in patru paragrafe a cate o propozitie. Pentru
aceasta stabiliti cursorul la sfarsitul primei propozitii si apasati
tasta Enter. Repetati actiunile si pentru celelalte propozitii.

112

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MigpyyHrKa B Mepexi IHTepHeT mae
MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



PRELUCRAREA DATELOR TEXT

7. Executati controlul ortografiel in tot textul si corectati greselile,
daca le-ati comis. Pentru aceasta deschideti meniul contextual al
cuvintelor cu greseli (ele vor fi subliniate cu o linie rosie valuroasa)
s1 alegeti varianta necesara de corectare.

8. Marcati trei fragmente de text diferite (diferite cuvinte, un rand,
cateva randuri, un paragraf, cateva paragrafe, o pagina intreaga)
prin diferite modalitati. Pentru aceasta folositi-va de tabelul 3.4 al
acestui punct.

9. Copiati si mutati unele fragmente de text conform modelelor prezen-
tate de profesor. Utilizati elementele de dirijare ale Ribbon-ului,
prezentate in tabelul 3.5 al acestui punct.

10. Salvati documentul text in fisierul cu numele exercitiul 3.2 in
folder-ul vostru.

11. Inchideti fereastra procesorului de text si controlati prezenta fisie-
rului creat in folder-ul vostru.

g Cel mai important in acest punct

Introducerea textului se efectueaza de la tastatura in pozitia ampla-
sarii cursorului de text cu respectarea regulilor de introducere. La
operatiile de redactare a textului in procesorul de text Word apartin
eliminarea, inserarea si modificarea simbolurilor, imbinarea si scinda-
rea paragrafelor etc.

Procesorul de text Word in timpul introducerii textului efectueaza
controlul automat al ortografiei si gramaticii si subliniaza greselile cu
linii valuroase de culoare rosie si verde.

Fragmentul de text este o totalitate oarecare de simboluri ale tex-
tului. Pentru lucru cu fragmentul de text el trebuie marcat. De executat
aceasta se poate, folosind tastele tastaturii, mouse-ul sau elementele de
dirijare ale Riibon-ului. Dupa ce fragmentul necesar de text a fost mar-
cat, el poate fi mutat, copiat in diferite locuri al documentului text, sau
eliminat.

Operatiile cu fragmentele de text se pot executa, folosind diferite mo-
dalitati: imbinari de taste, elemente de dirijare de pe Ribbon, cu ajuto-
rul meniului contextual etc.

@ Raspundeti la intrebari

1°. Ce reguli trebuie de respectat in timpul introducerii textului de la
tastatura?

2°. Ce operatii apartin la redactarea textului? Cum se executa ele?

3°. Ce regimuri de introducere a textului sunt in procesorul de text
Word 2010? Prin ce se deosebesc ele?

4°. Pentru ce sunt destinate butoanele &%) - {f%? Unde sunt ampla-
sate ele?
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5°.
6°.

7°.
8.
9.

De ce unele cuvinte in text se subliniaza cu linii valuroase? Cum
de corectat aceasta situatie?

Ce modalitati de marcare a textului exista in procesorul de text
Word?

Ce operatii se pot executa cu fragmentele de text?

Pentru se folosesc butoanele ,_.ﬁ':,, vE, B8?

Cum de executat eliminarea, copierea sau mutarea fragmentului
de text?

Indepliniti insarcindrile

1°.

Lansati programul Word si introduceti textul prezentat conform
modelului. Salvati documentul in fisierul cu numele insarcina-
rea 3.2.1 in dosarul vostru.

Ukraina este una din cele mai mari tari ale Europei — suprafata ei alcatuieste
603,7 mii kilometri patrati. Dupa suprafata ea intrece astfel de tari mari ale Europei,
ca Franta (544 mii Km2) si Spania (505 mii km?).

L

L

2°.

3°.
o940
(4.

’@75*.

6°.

Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea 3.2.2.docx,
care se contine in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.2. Revizuiti
textul documentului deschis si gasiti greselile comise. Redactati
textul, corectand in el greselile. Salvati fisierul in folder-ul vostru
cu acelasi nume.

Deschideti documentul text din fisierul insarcinare 3.2.3.docx,
care se contine in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.2.
Deschideti documentul text din fisierul insarcinare 3.2.4.docx,
care se contine in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.2. Redactati
textul, conform modelului, care este amplasat in document. Sal-
vati fisierul in folder-ul vostru cu acelasi nume.

Lansati programul Word si introduceti biografia voastra pre-
scurtata (3—4 propozitii). Controlati ortografia din text, corectati
greselile. Salvati documentul in folder-ul vostru cu numele insar-
cinarea 3.2.5.docx.

Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea 3.2.6.docx,
care se contine in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.2. Efectuati
marcarea fragmentului de text conform tabelului prezentat:

Fragmentul de text Imbinarea de taste
De la locul curent pana Ctrl + Shift + —»
la sfarsitul cuvantului
De la locul curent pana Ctrl + Shift + «
la inceputul cuvantului
De la locul curent pana Ctrl + Shift + Home
la inceputul documentului
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

Continuarea tabelului

Fragmentul de text Imbinarea de taste
De la locul curent pana Ctrl + Shift + End
la sfarsitul documentului
De la locul curent pana Ctrl + Shift +
la sfarsitul paragrafului
De la locul curent pana Ctrl + Shift + T
la inceputul paragrafului
De la locul curent pana Alt + Ctrl + Shift + Page Down
la sfarsitul (inceputul) ecranului | (Alt + Ctrl + Shift + Page Up)
Tot documentul Ctrl + A (auru.)

[F 11/ 7°. Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea 3.2.7.docx,

care se contine in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.2. Ordonati

randurile dupa modelul, prezentat in document. Salvati fisierul in
folder-ul vostru cu acelasi nume.

3.3. FORMATAREA SIMBOLURILOR $1 PARAGRA-
FELOR TN PROCESORUL DE TEXT WORD 2010

~ 1. Ce este formatul? Unde v-ati intalnit cu acest termen?
2. Ce proprietati ale simbolurilor si paragrafelor cunoasteti? Ce
valori pot obtine ele?
3. Cu ce scop se efectueaza formatarea documentului text?

PROPRIETATILE SIMBOLURILOR

Va amintim, ca simbolul ca obiect al documentului text are astfel de
proprietati: font, dimensiune, culoare, stil si altele.

Font (Srift) (germ. Schrift — scris) determina forma grafica a simbo-
lului, similar cu scrisul la oameni. La ora actuala sunt elaborate cateva
mii de diferite fonturi computatioale. Fiecare din ele au denumirea sa, de
exemplu ALGERIAN, SimSun, IMPACt, Times New Roman, Monotype Corsiva.
Folosirea diferitor fonturi in text ofera posibilitatea de a atrage atentia
cititorului la diferite fragmente de text.

Dimensiunea simbolurilor se indica in unitati speciale — puncte (1
pt = 1/3 mm). Valoarea acestel proprietati poate fi atat numar intreg, cat
s1 fractionar. De exemplu, dimensiunile simbolurilor pot fi 8 pt, 14 pt,
18,5 pt, 72 pt.

Culoarea simbolurilor poate obtine diferite valori: galbena, albastra,
verde etc.
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Stilul determina particularitatea aspectului exterior a simbolurilor
s1 poate obtine astfel de valori: obisnuit, semigras, cursiv, semigras
cursiv.

Exemple de fragmente text cu diferite valori ale proprietatilor simbo-
lurilor sunt prezentate in tabelul 3.6.

Tabelul 3.6
Exemple de fragmente text cu diferite valori
ale proprietatilor

Exemplu de
OcHOBHIL
Fragment Redactor L Tipuri
text de text onepanil de formatare

Proprietati etlex penarysaHHs
ale simbolurilor
Font Times New Roman | Courier New Arial
Dimensiuni 14 pt 12 pt 11 pt
Culoare Rosu Verde Albastru
Stil Gras cursiv Semigras Obisnuit

FORMATAREA SIMBOLURILOR

Pentru a formata simbolurile textului deja cules, ele trebuie marcate
in prealabil. Insd daci se executd formatarea 51mb01ur110r unui cuvant,
atunci se poate sa nu marcam textul — e suficient sa facem cuvantul sa
fie curent.

Daca textul inca nu este introdus, atunci inainte de inceputul culesu-
lui se pot stabili valorile necesare ale proprietatilor simbolurilor, si atunci
textul se va introduce in formatul necesar.

Elementele de dirjjare pentru formatare sunt amplasate in fila Prin-
cipala in grupul Font (fig. 3.12).

De asemenea o modalitate comoda de formatare este folosirea
mini-panelului de formatare, care apare imediat alaturi du textul mar-
cat (fig. 3.13). Pe el sunt plasate elementele de dirijare, care se folosesc cel
mai des pentru formatarea textului. Dupa plasarea indicatorului pe
mini-panel el inceteaza de a fi semitransparent, si pe el se pot selecta
instrumentele necesare.

Folosind unele elemente de dirijare ale grupului Font, se utilizeaza
vizionarea automata a formatului selectat — aspectul exterior al frag-
mentului cules automat se modifica dupa trecerea indicatorului peste
valorile proprietatilor propuse. Rasfoind variantele de formatare, utiliza-
torului 11 ramane sa confirme cea mai buna varianta prin selectarea
valorii respective din lista.
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1 2 3 4 1 2 3
| A L T T A
Times New R+ 14 -A A Aam 2 limes M= 14 -« A" o +E =E
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\V \/ a i\\;/}!}ilﬁi\/aL}i OpVY 3
6

7

Camp cu lista ce se deschide pentru selectarea fontului sau introducerea numelui lui
Camp cu lista ce se deschide pentru selectarea sau introducerea dimensiunii sim-
bolului

Butoane pentru marirea si micsorarea dimensiunilor simbolurilor

Buton pentru stabilirea formatului, stabilit implicit

Buton pentru deschiderea ferestrei de dialog Font

Butoane cu liste ce se deschid pentru selectarea culorii simbolului si culorii mar-
carii textului

Butoane pentru fixarea stilului simbolurilor (semigras, cursiv, subliniat)

N =

S akw

Al

Fig. 3.12. Grupul elementelor Fig. 3.13. Elementele de dirijare a mini-
de dirijare Font panelului pentru formatarea simbolurilor

Intregul set al tuturor variantelor posibile de formatare a simboluri-
lor se propun in fereastra de dialog Font, care se deschide cu butonul
% din coltul drept de jos al grupului Font sau cu comanda Font a me-
niului contextual al fragmentului marcat.

PROPRIETATILE PARAGRAFELOR

Dupa cum tineti minte, paragraful ca obiect al documentului text are
astfel de proprietati: aliniere, indentare, interval intre randuri si altele.
Cu unele din ele voi deja ati facut cunostinta in scoala primara in timpul
lucrului cu redactorul de text. Va amintim principalele din ele.

Alinierea paragrafului este modalitatea de amplasare a randurilor
paragrafului fata de granitele lui din stanga si din dreapta. Se pot sta-
bili astfel de valori ale acestei proprietati: conform marginii din stdnga,
conform marginii din dreapta, in centru, pe toatd ldtimea. Alinierea pe
toatd latimea se efectueaza pe contul maririi automate a intervalului
intre cuvinte. Cel mai frecvent pentru paragrafe ca baza a documentului
text se stabileste alinierea pe toata latimea, iar pentru titlu — in centru.

Indentarile prezinta distanta tuturor randurilor paragrafului de la
granita din stanga si din dreapta a campurilor paginii, si totodata in-
dentarea primului rand fata de granita din stanga a lui. Pentru diferite
paragrafe ale documentului text se pot stabili indentari de diferite ma-
rimi, exemplele carora sunt prezentate in fig. 3.14.
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1. Indentarea primului 2. Indentarea paragrafului din stanga
paragraf 3. Indentarea paragrafului din dreapta

Fig. 3.14. Indentarea paragrafului

De regula, pentru paragrafele textului principal al documentului se
stabileste indentarea egala cu zero, iar indentarea primului rand se sta-

bileste in limitele 1 cm — 1 cm 5 mm.

Intervalul intre randuri determina distanta intre randurile textu-
lui in paragraf si se masoara in puncte. Se pot fixa astfel de valori ale

intervalelor intre randuri (fig. 3.15):

e Un interval — distanta dintre randul dat si cele vecine se stabileste in
dependenta de dimensiunea celui mai mare simbol al randului dat
(aceasta situatie in fig. 3.15 este ilustrata prin exemplul celui mai

mare simbol al randului — litera b);
e Dublu — de 2 orl1 mai mare decat cel de un interval,;

o Minim — intervalul dintre randuri e minim, necesar pentru ampla-

sarea in rand a celor mai mari simboluri;
o Exact — este egal cu valoarea indicata;

o Multiplu — este egal cu un interval, inmultit cu valoarea indicata

s1 altele.
Paragraful ca obiect al documentului text P f 1
are astfel de proprietati: aliniere, indentare, Un i I aragra u
interval intre randuri si altele. Cu unele din ele n interva .
voi deja ati facut cunostinta in timpul crearii < Oblect al dO Cu-
prezentarilor. .
mentului text are
Indentérile prezintd distanta tuturor Dublu .
- astfel de proprie-
randurilor paragrafului de la granita din stdnga o . .. .
si din dreapta a cdmpuriori paginii, si totodata tatl - a l inier e’ In-
indentarea primului rand de la granita din d en t are, In t erva l
stinga a lui Exact 12pt | intre randuri
Intervalul intre rinduri determina distanta | €
intre randurile textulul in paragraf 1 e masuia altele.
in puncte.

Fig. 3.15. Exemple de intervale intre randuri
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

FORMATAREA PARAGRAFELOR

Formatarea paragrafelor, ca si formatarea simbolurilor, se efectueaza
pentru paragrafele marcate ale textului. Daca paragrafele nu sunt mar-
cate, atunci formatarea se aplica pentru paragraful curent.

Pentru stabilirea valorilor unor oarecare proprietati ale paragrafului
se pot folosi elementele de dirjjare ale grupului Paragraf ale filei Prin-
cipala (fig. 3.16) sau a mini-panelului (fig. 3.17).

1
/\ 7
= LE »fa=~ IEEIE -*1 ﬂ- Times M= 14 = A~ o <45 &5
' : = &8 rvBan
====+=. M. il KA I -
W i = asy ’&-}!q;}if"l bCsl HOPYY 3
\ | 4
4 3 2

. Butoanele pentru marirea si micsorarea indentarii de stdnga a paragrafului
. Butonul pentru deschiderea ferestrei de dialog Paragraf

. Butonul cu lista pentru stabilirea valorii intervalului intre randuri

. Butoanele pentru stabilirea valorii alinierii paragrafului

HPOON=

Fig. 3.16. Grupul elementelor Fig. 3.17. Elementele de dirijare ale mini-
de dirijare Paragraf panelului pentru formatarea paragrafului

Cum sa fixam alinierea si indentarea paragrafelor voi deja cunoasteti
din clasa a 4-a. Pentru stabilirea valorilor indentarii paragrafelor este

comod sa ne folosim de marcajele riglei orizontale (fig. 3.18), glisandu-le
pe rigla.

1 2 3 4
. fl/l ¥ :*ljl 5 : " J1- 4 : 1, - | :: |« 14 » i . :E i -_: & i _:—I.\..
- ! ' | | - ' =
1. Marcaj-ul indentarii agatate 3. Marcaj-ul indentarii primului rand
2. Marcaj-ul indentarii din stanga 4. Marcaj-ul indentarii din dreapta

Fig. 3.18. Marcajele indentarii paragrafelor pe rigla orizontala

Atragem atentia, ca deplasarea marcajului indentarii din stanga
duce la deplasarea concomitenta a altor doua marcaje — marcajul inden-
tarii primului rand si marcajul indentarii agdtate.

Pentru a stabili intervalul intre randuri, urmeaza de deschis in gru-
pul Paragraf al etichetei Principala lista butonului Interval intre

randuri | =~ (fig. 3.19) si de ales valoarea necesari.
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Fig. 3.19. Lista butonului Interval intre randuri

Setul intreg al tuturor instrumentelor de formatare ale paragrafelor
este reprezentat in fereastra de dialog Paragraf, care poate fi deschisa
cu butonul % al acestui grup a Ribon-ului sau cu comanda Paragraf
al meniului contextual al paragrafului in curs de formatare.

FORMATAREA CONFORM MODELULUI
Inca o modalitate comodia de formatare in Word este utilizarea in-
strumentului Formatarea conform modelului fl , butonul caruia

se afla in grupul Baffer-ul de schimb al filei Principala si pe mini-pa-
nel. Acest instrument este rational sa-l folosim, cand trebuie sa forma-
tam un fragment oarecare de text la fel, ca si alt fragment. In acest scop
trebuie sa indeplinim algoritmul urmator:

1. Marcam fragmentul de text, formatul caruia trebuie sa-1 copiem.

2. Selectam butonul Formatare dupa model )’ .

3. Marcam textul, care trebuie formatat conform modelului.

Ca sa utilizam formatul necesar pentru cateva fragmente de text,
facem dublu clic pe butonul Formatare dupa model si marcam succe-
siv fragmentele de text necesare. Dupa terminarea acestui lucru trebuie
sa anulam regimul de copiere a formatului cu acelasi buton sau apasand
tasta Esc.

G‘ Lucram la calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar igienice.
1. Deschideti documentul text din fisierul exercitiul 3.3.docx, care
se contine in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.3.
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

2. Formatati simbolurile paragrafelor cu text conform formatelor in-
dicate. Pentru aceasta marcati paragraful necesar si selectati in
fila Principala in grupul Font elementele de dirijare necesare si

fixati valorile proprietatilor necesare.

’;Iarg’r) :; Font [:;ng- Culoare Stil
1 Courier 11 Rosu Obisnuit
2 Arial 12 Verde Cursiv
3 Comic Sans MS 13 Violet Semigras
4 Garamond 16 Albastru Subliniat

3. Formatati paragrafele textului dat conform valorilor proprietatilor
indicate in tabel. Pentru aceasta stabiliti cursorul in paragraful
necesar, selectati pe fila Principala in grupul Paragraf elemen-
tele de dirijare necesare si stabiliti valorile proprietatilor.

Indentarea -
Nr. pa- , . Indentarea , A . | Intervalul in-
Aliniere , .. din stanga si , ,
ragraf primului rand din dreapta tre randuri
1 In centru Nu este 0 Un interval
2 La marginea Indentare | Acate1lcm 1,5 rand
stanga 5 cm
3 Pe toata latimea | Agatat 3 cm 0 Dublu
4 La marginea Nu este La stanga Multiplu
dreapta 10 cm 1,3

4. Modificati formatul primului cuvant al textului in mod arbitrar.
Scrieti in caiete valorile proprietatilor simbolurilor acestui cuvant.

5. Copiati acest format pentru primele cuvinte ale fiecarui paragraf.

6. Salvati documentul in dosarul vostru in figierul cu acelasi nume.

' g Cel mai important in acest punct

Simbolul ca obiect al documentului text are astfel de proprietati:
font, dimensiune, culoare, stil si altele. Paragraful ca obiect al docu-
mentulul text are astfel de proprietati: aliniere, indentare, interval intre

randuri si altele.

Formatarea paragrafelor, ca si formatarea simbolurilor, se efectueaza
pentru paragrafele marcate ale textului sau a cuvantului curent ori pa-
ragrafului curent. Instrumentele pentru stabilirea valorilor proprietati-

lor simbolurilor si paragrafelor sunt amplasate in grupul Font sau Pa-

ragraf al filei Principala, pe mini-panelul de formatare si in ferestrele

de dialog Font si Paragraf.

De asemenea, pentru fixarea valorilor indentarii paragrafelor este
comod de se folosit de marcaj-ele riglei orizontale.
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Raspundeti la intrebari

1.

2.
3°.
4°,
5°.
6°.

*
7.
8.
9.

. Ce proprietati are obiectul documentului tex simbol? Ce valori pot
obtine ele?

Cu ce mijloace al procesorului de text Word se pot formata sim-
bolurile textului? Unde se afla ale?

Ce proprietati are obiectul documentului tex paragraf? Ce valori
pot obtine ele?

Cu ce mijloace al procesorului de text Word se pot formata para-
grafele textului? Unde se afla ele?

Ce este revizuirea automata a formatului obiectului?

Pentru ce este folosita rigla orizontala in timpul formatarii textu-
Iwa?

Ce valori ale proprietatilor simbolurilor si paragrafelor, in afara de
cele de baza, se pot stabili in fereastra de dialog Font si Paragraf?
Cum se poate accelera procesul de formatare a textului, in care se
intalnesc frecvent fragmente cu format similar?

Cu ce scop se formateaza documentul?

Indepliniti insarcindrile

1°. Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea 3.3.1.docx,

2.

care se contine in dosarul Capitolul 3\Punctul 3.3. Pentru toa-
te datele in text stabiliti astfel de format: fontul — Book Antiqua,
stilul — cursiv, semigras, dimensiunea — 14 pt, culoarea — verde.
Salvati documentul in fisierul cu acelasi nume in folder-ul vostru.
Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea 3.3.2.docx,
care se contine in dosarul 3\Punctul 3.3. Formatati paragrafele
textului dat conform valorilor proprietatilor indicate in tabel. Sal-
vati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.

Nr. pa-| Aliniere Indentarea pri- | Indentarea Intervalul
ragraf mului rand din stanga si intre
din dreapta randuri
1 La marginea |Indentare 1 cm 1 Minimal
dreapta
2 Pe toata Agatat 2 cm Acate 1 cm Exact 12 pt
latimea
3 |In centru Nu este 0 Dublu

[r(‘, 3°. Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea 3.3.3.docx,

4°.
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care se contine in dosarul Capitolul 3\Punctul 3.3. Formatati
textul dupa modelul, prezentat in document. Salvati documentul
in fisierul cu acelasi nume in folder-ul vostru.

Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea 3.3.4.docx,
care se contine In dosarul Capitolul 3\Punctul 3.3. Amplasati
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

cursorul in interiorul unui oarecare paragraf. Mutati fiecare din
marcajele riglei orizontale in alta pozitie. Urmariti modificarile as-
pectulul exterior ale textului. Intoarceti marcajele in pozitia ante-

rioara. Inchideti fereastra programului fara salvarea modificarilor.
Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea 3.3.5.docx,
care se contine in dosarul Capitolul 3\Punctul 3.3. Formatati fi-

ecare paragraf impar al textului dupa modelul primului paragraf
1ar fiecare par — conform modelului celui de-al doilea paragraf.
Salvati documentul in fisierul cu acelasi nume in folder-ul vostru.

6°.

Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea 3.3.6.docx,

care se contine in dosarul Capitolul 3\Punctul 3.3. Formatati
primele trei paragrafe in mod arbitrar, modificand pentru simbo-
luri s1 paragrafe valorile a trei proprietati. Scrieti in caiet valorile
proprietatilor acestor obiecte. Salvati documentul in fisierul cu
acelasi nume in folder-ul vostru.

3.4. CREAREA $| PRELUCRAREA
LISTELOR CU UN NIVEL IN PROCESORUL
DE TEXT WORD 2010

~ 1. Ce modalitati de marcare a textului cunoasteti?
2. Ce operatii de redactare si formatare a paragrafelor va sunt cu-
noscute? Cum se realizeaza ele?
3. Care este destinatia marcajelor pe rigla orizontala?

LISTE IN DOCUMENTUL TEXT

O modalitate deosebita de formatare a paragrafelor documentului
text este definitivarea lor sub forma de liste. Sub forma de liste se pot
reprezenta enumerarea obiectelor, descrierea ordinii de actiuni etc. De
exemplu, lista numelor elevilor clasei, instructiunea de utilizare a unui
aparat, lista regulilor de definitivare a documentelor, lista medicamente-
lor in farmacie, succesiunea de actiuni in timpul pregatirii unei mancari

oarecare etc.

In procesorul de text Word 2010 se pot crea liste de trei tipuri:
e Marcate, in care fiecare element al listei la inceputul primului
rand al paragrafului se inseamna cu un simbol oarecare (marcator). De

exemplu:

Anotimpurile anului

Anotimpurile anului

Anotimpurile anului

= Jarna

= Primavara
= Vara

= Toamna

» larna

> Primavara
» Vara

» Toamna

% Jarna

» Primavara
Vara
Toamna

KR/
0 o

*

L)

%
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e Numerotate, in care la inceputul primului rand al paragrafului se
indica numarul lui. Numarul de ordine in lista poate fi stabilit ca nu-
mar, sau litera etc. De exemplu:

Orase Obiectele unui | Cuprinsul unui manual

1. Zaporojie document: Punctul 1. Procesorul de text

2. Kiev 1) simbol Punctul 2. Procesorul tabelar

3. Cernauti 2) paragraf Punctul 3. Redactorul grafic

4. Cremenciuk | 3) pagina Punctul 4. Prezentari multime-
4) document | dia

o Cu multe nivele, in care in elementele listei pot fi incorporate (im-
bricate) in alte liste. Numarul maximal de incorporari (imbricari) al ele-
mentelor in lista cu multe nivele — 9 nivele. Exemple de definitivare:

Anotimpurile anului | Anotimpurile anului | Anotimpurile anului
1. Iarna 1. Iarna 1. Iarna
o Decembrie 1) Decembrie 1.1. Decembrie
o lanuarie 2) Ianuarie 1.2. Ianuarie
o Februarie 3) Februarie 1.3. Februarie
2. Primavara 2. Primavara 2. Primavara
o Martie 1) Martie 2.1. Martie
o Aprilie 2) Aprilie 2.2. Aprilie
o Mai 3) Mai 2.3. Mai
3. Vara 3. Vara 3. Vara
4. Toamna 4. Toamna 4. Toamna

Listele marcate si numerotate apartin la asa-numitele liste cu un nivel.

CREAREA LISTELOR CU UN NIVEL iN WORD 2010

Exista cateva metode de definitivarea a fragmentului de text in forma
de lista.

I metoda. Principala. Pana la inceputul introducerii listei trebu-
le de amplasat cursorul in locul necesar al documentului si de executat

Principald = Paragraf = Marcatoare := sau Numerotare := . In

locul curent al documentului va aparea marcatorul sau numarul acelui

tip de lista, care a fost folosit ultimul. Pentru selectarea altui tip de mar-
cator sau numar urmeaza de selectat butonul ~ alaturi de tipul de lista

necesara si in lista deschisa Biblioteca marcatoarelor sau Bibliote-

ca listelor numerotate (fig. 3.20) de ales varianta necesara de defini-
tivare. Dupa aceasta se poate de introdus primul element al listei.

Dupa introducerea primului element al listei e necesar de apasat tasta
Enter — in randul urmator va aparea automat numarul sau marcatorul.
Cand este introdus ultimul element al listei, este necesar de repetat selec-
tarea butonului listei respective pe Ribbon, sau de doua ori de apasat
Enter, sau de eliminat numarul sau marcatorul cu tasta Backspace.
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

HEUORaEnD BREODWOARI MEIDEEDA
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Fig. 3.20. Tipurile listelor marcate si numerotate

A TI-a metoda. Transformarea paragrafelor in liste. Daca
unele paragrafe ale textului, cules anterior este necesar de le transfor-
mat 1n lista, atunci trebuie:

1. De marcat paragrafele necesare.

2. De selectat pe Ribbon butonul meniului ~ al listei corespunza-

toare: Marcatoare := sau Numerotare := .

)
3. De selectat in lista aspectul necesar al marcajului sau al numarului.
Ca urmare alaturi de primul rand al fiecarui paragraf marcat va
aparea marcajul sau numarul selectat.

@ Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

A lll-a metoda. Crearea automata a listei. Amplasand cursorul in locul nece-
sar al documentului, urmeaza de introdus careva simboluri, care determina tipul listei
necesare, si de apasat tasta Spatiu (tabelul 3.7). Momentan simbolurile conventionale
se transforma in marcajul sau numarul corespunzator. Mai departe se poate ihcepe
culegerea primului element al listei.

Tabelul 3.7
Simbolurile pentru crearea listei
Simbolurile Definitivarea | g popyrile | Definitivarea
listei listei
Pentru liste marcate
Asterisc * . Litera o o
Minus — - Mai mare > >
Pentru liste numerotate

Simbolul 1 si punct y Simbolul 1 si 1)
1. ) paranteza
Simbolul 1 si mai mult 1> Litera a si

1> teza a)
paranteza
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REDACTAREA LISTELOR iN WORD 2010

In procesorul de text Word 2007 listele create este comod de le redactat.

Daca intr-un loc oarecare al liste este necesar de adaugat inca un rand,
atunci supa elementul precedent al listei trebuie de apasat tasta Enter —
se va insera un paragraf suplimentar cu numar sau marcator, iar nume-
rotarea tuturor elementelor urmatoare al listel automat se vor modifica.

Pentru a elimina un element al listel, este necesar de marcat para-
graful si de apasat tasta Delete sau Backspace — elementul listei se va
elimina iar numerotarea automat se va modifica.

Uneori este necesar intr-un loc oarecare al textului de amanat nume-
rotarea, de exemplu, pentru introducerea textului, care nu este element al
listel. In acest caz numerotarea trebuie eliminata cu repetarea selectarii
butonului listei de pe Ribbon sau prin apasarea butonului Backspace.

In timpul copierii sau deplasarii fragmentelor de liste numerotate,
numerotarea automata poate sa nu corespunda necesitatii utilizatorului.
Pentru modificarea numerotarii elementelor listei este necesar:

1. De selectat cu indicatorul mou-
se-ului locul la inceputul randului
Inaintea numarului, care trebuie
de-1 modificat. Totodata numero-
tarea listei se va marca.

2. De deschis meniul contextual al
fragmentului marcat (fig. 3.21).

3. De selectat varianta necesara de
modificare a numarului:

e De repetat de la 1 — numerota-
rea elementelor listei se va ince-
pe de la primul numar.

e De continuat numerotarea — numerotarea elementelor urma-
toare ale listel va continua mai departe de numarul precedent.

e De stabilit valoarea numerotarii — numerotarea elementelor
listel se va incepe de la numarul, care va fi indicat de utilizator.

Elementele listei pot fi sortate in ordine alfabetica, numerica sau cro-
nologica (in crestere sau descrestere). Totodata numerotarea elementelor
va ramanea consecutiva, iar paragrafele textului vor fi permutate con-
form ordinii alese.

Pentru aceasta este necesar de executat astfel de algoritm:

1. De marcat paragrafele, care se ordoneaza.

2. De executat Principald = Paragrafe = Sortare | ;..

3. De stabilit in fereastra de dialog Sortare text (fig. 3.5) astfel de

valori:

e Sortare conform — paragrafelor.

e Tipul datelor — text, numar sau data.

e Ordinea sortarii — in crestere sau in descrestere.

4. De actionat butonul OK.

Nepezanmycumu e 1

NpoACEXRNTH HyMEeDaUID

® 1

YCTAHOBHTH SHAYEHHA HYMEPALUIT.,

Hactpolimi Bigerynu cnuckie...

3MEHLLINTH BIZCTYM

v
mi

3GinblunTy BlgCTYN

Fig. 3.21. Meniul contextual
al numarului listei

126

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MigpyyHrKa B Mepexi IHTepHeT mae
MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



PRELUCRAREA DATELOR TEXT

CopTyBaHHA TENCTY

CopTyngaTh 34

c {2 23 3poC TEHHAN

shaauamm | Twe |Tewcr
() 23 cnagaHHan

Mot 23
Naies 28

Crmebon

()3 paaxon 3aconce=a  (#) Ges paaka 2aronoexa

MapaHaTpH, .. [ 0K, ] l CHACYEATH

Fig. 3.22. Fereastra Sortarea textului

FORMATAREA LISTELOR iN WORD 2010

Dupa necesitati utilizatorul poate formata lista creata: sa modifice
tipul marcatorului, formatul lui, modalitatea numerotarii, modalitatea
alinierii listel, indentarea textului de la marcatoare si numere etc.

Pentru aceasta trebuie de marcat elementele necesare ale listei si de
executat formatarea cu mijloacele cunoscute — de folosit elementele de
dirjjare a mini-panelelor din eticheta Principala, a ferestrelor de di-
alog etc. La fel, ca si la formatarea paragrafelor, se pot folosi marcajele
de pe rigla orizontala pentru modificarea indentarii textului listei de la
campuri (fig. 3.23).

! ] : L T 1 1
- | J v L2k 'L

s Abak - HalnowupeHiww# n . ABak - Haiinowuper
*  Adminicmpamop — oCoba, § . Adminicmpamop —
KoM OTEpie | KoMn' 0T Y HKWIOHYBAHHA KOMN' KITERIE |
*  Agzopumm = CKIHYEHHE N . Anzopumm = CRiHUE
NOTRIGHO BMHOHATH, LUL ROPALKY NOTRIOHO BHUKOHATH, LW

Fig. 3.23. Marcajele si semnul tabularii pe rigla

Pentru stabilirea indentarii textului listei de la numar sau marcator
se executa tabularea — mijloc, care ofera posibilitatea amplasarii obiec-
telor in rand in locuri strict determinate (pozitii de tabulare). Pe rigla
pozitia tabularii, implicit, se inseamna cu semnul L.. Dupa cum obser-
vam din figura 3.23, pe rima imagine semnul tabularii se afla la semnul
0,75 cm, 1ar pe a doua — la semnul de 2 cm. De aceea textul elementelor
listel incepe anume cu asa o indentare.
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Petru stabilirea semnului tabularii urmeaza de ales pe rigla locul
necesar. Pentru a modifica pozitia de tabulare, este necesar de glisat
semnul respectiv de-a lungul riglei la locul nou. Pentru eliminarea pozi-
tiel de tabulare este suficient de deplasat semnul tabularii in afara gra-
nitelor riglei.

De asemenea de stabilit sau de modificat pozitiile de tabulare se poa-
te In fereastra Tabulare. Pentru acesta urmeaza de executat Principa-
la = Paragraf = Tabulare.

Una din particularitatile formatarii listelor este aceea, ca formatul
marcatoarelor (numerelor) si formatul simbolurilor textului listei poate fi
diferit. Daca marcam unul din marcatorii sau numerele listei, atunci se
vor marca toate obiectele analogice ale listei. Mai departe se poate modifi-
ca formatul lor independent de formatul

textului simbolurilor listei (fig. 3.24). # Luni Bl noveninox
In caz de necesitate utilizatorul 2. Marti 2 H;H,(,;;t,ﬂ

poate crea formatul sau de definitivare | 4 wiercuri Bl Cepens

a listei, selectand comanda Determi- | 4 4 4. Ueraep

nare marcator nou sau Determina- B vineii B T'arumus

re format numeric nou in partea de | 6 sambata 6. Cybora

jos a ferestrei de dialog ale listelor co- | 7 puminica 7. Heqinn

respunzatoare (vezi fig. 3.20). In fe-

reastra ce se deschide, este necesar de Fig. 3.24. Exemplu de formatare

stabilit valoarea proprietatii aspectu- a listei

lui nou al listei.

(" Lucrdm Ia calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

1. Deschideti documentul text din fisierul insarcinare 3.4.docx,
care se afla in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.4.
2. Definitivati textul ca o listd marcata dupa modelul, prezentat in
fisier. Pentru aceasta:
1. Marcati paragrafele primei liste.
2. Deschideti lista butonului Marcatoare, care este plasata in
grupul Paragraf al etichetel Principala.
3. Alegeti in Biblioteca marcatoarelor tipul necesar de marcator.
3. Stabiliti pe rigla orizontala astfel de indentari ale elementelor lis-
tei:
o Indentarea marcatorului de la marginea stangd — 1 cm;
e Indentarea textului elementelor listei de la marcator — 0,5 cm.
4. Ordonati elementele listei in ordine alfabetica. Pentru aceasta:
1. Marcati elementele listei si selectati butonul Sortare | 4 in gru-
pul Paragraf;
2. Stabiliti in fereastra Sortare astfel de valoare — sortare para-
grafe ca text in descrestere.
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

5. Creati la sfarsitul textului o listd numerotata a lectiilor de azi pen-
tru clasa voastra. Pentru aceasta:

1. Deschideti lista butonului Numerotare, care este plasata in
grupul Paragraf al etichetel Principala.

2. Alegeti unul din tipurile de numerotatie dupa placul vostru.

3. Introduceti lista lectiilor (trecerea la un rand nou — tasta En-
ter).

4. Apasati de doua ori tasta Enter la sfarsitul listei.

6. Formatati numerotarea din lista creata dupa astfel de parametri:
fontul Verdana, dimensiunea — 14, culoarea — albastrda. Pentru
aceasta:

1. Alegeti numarul in primul element al listei.
2. Stabiliti parametrii indicati ai formatului, folosind butoanele co-
respunzatoare ale grupului Font de pa Ribbon.

7. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele exer-
citiul 3.4.docx.

g Cel mai important in acest punct

Paragrafele de text se pot definitiva in forma de liste marcate, nu-
merotate si liste cu multe nivele, care se folosesc pentru prezentarea
intuitiva a listei obiectelor.

Pentru crearea listelor (marcate si numerotate) cu un nivel este nece-
sar de marcat fragmentul de text din cateva paragrafe si in meniul bu-
toanelor Marcatoare := sau Numeratie = de pe Ribbon in grupul

Paragraf al etichetei Principala de selectat tipul necesar de lista.

In timpul redactarii listelor se pot adauga elemente noi in lista, de
eliminat cele de prisos, de le ordonat dupa crestere sau descrestere. Prin
formatarea listei se are in vedere stabilirea indentarii marcatorilor de la
camp, stabilirea indentarii textului de la marcatori, modificarea forma-
tului numerelor si a aspectelor marcatorilor, al numarului de inceput al
listei etc.

Instrumentele pentru redactare si formatare ale listelor sunt ampla-
sate in grupul Paragraf al etichetei Principala, pe mini-panelele de
formatare si in meniul contextual al listelor.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce fel de liste se pot crea in documentul text Word 20107

2°, Cum se numesc si care este destinatia butoanelor := , = ale gru-

pului Paragraf al etichetei Principala de pe Ribbon?

3°. In ce consta numerotarea automata a elementelor listei? Cum se
poate modifica numarul elementului din lista?

4°, Cum de anulat (revocat) numerotarea (marcarea) dupa termina-
rea introducerii elementelor listei?
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L

L

5°.
6°.

Cum de schimbat numerotarea in lista, daca ea nu corespunde
necesitatii beneficiarului? Ce variante de modificare sunt posibile?
In lista elevilor clasei voastre au fost omise cateva nume. Cum de
le introdus in lista?

7°. Lista elevilor clasei voastre a fost introdusa in mod arbitrar. Cum

de amplasat numele elevilor pe lista in ordine alfabetica?

8°. Numerotarea sau marcatorul listei poate sa posede alt format al

simbolului, fata de textul elementelor din listd. Cum de realizat
aceasta?

9°. Pentru ce se foloseste tabularea in timpul crearii listelor?

10°.

Cum se folosesc marcajele de pe rigla orizontala in timpul crearii
listelor?

Indepliniti insarcindrile

1°. Deschideti documentul text din fisierul model 3.4.1.docx, care

se contine in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.4. Primul-al
treilea paragrafe al documentului definitivati-le ca lista mar-
cata (marcatorul alegeti-1 singuri), paragrafele patru—sase — ca
lista numerotata (tipul numerotarii alegeti-1 singuri). Revocati
numerotarea pentru titlul textului. Salvati documentul in fol-
der-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.4.1.docx.

2°. Creati un document nou si introduceti lista colegilor de clasa in

aspect de listd numerotata. Ordonati-le dupa alfabet. Salvati
documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarci-
narea 3.4.2-1.docx. Transformati lista in marcata. Salvati do-
cumentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcina-
rea 3.4.2-2.docx.

@ 3°. Creati un document nou si introduceti lista celor sapte minuni

ale Ucrainei (informatii gasiti in Internet) in aspect de lista
marcata. Stabiliti astfel de valori ale proprietatilor: indentarea
marcatorului de la marginea stanga a campului — 2 ¢m, inden-
tarea textului elementelor listei de la marcator — 1 cm. Salvati
documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarci-
narea 3.4.3.docx.

4°. Deschideti documentul text din fisierul model 3.4.4.docx,

care se contine in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.4. Definiti-
vatl documentul dupa modelul prezentat in fisier. Salvati docu-
mentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
3.4.4.docx.

5%, Clarificati, folosind Indreptarul, in care caz marcatorii si nu-

130

Mpas
Miic

merele pot sa nu apara in timpul crearii listei. Cum de corectat
aceasta?

r(‘, 6*. Gasiti pe site-ul Microsoft Office Online marcatori desenati,

cu ajutorul Indreptarului clarificati, cum de-1 instalat pe cal-
culatorul vostru, si executati aceasta. Definitivati cu folosirea
lor lista regiunilor Ucrainei. Salvati documentul in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.4.6.docx.
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

3.5. INSERAREA IMAGINILOR GRAFICE
TN DOCUMENTUL TEXT IN PROCESORUL
DE TEXT WORD 2010

57 1. In ce mod se efectueaza mutarea, copierea si eliminarea frag-
"~ mentelor de text ale documentului? Descrieti consecutivitatea
actiunilor.
2. Cum de inserat o imagine grafica in documentul text sau pre-
zentare? Descrieti consecutivitatea actiunilor.
3. Ce operatii se pot executa cu imaginea grafica in documentul
text sau prezentare?

IMAGINI GRAFICE iN DOCUMENTUL TEXT

Uneori la utilizator apare necesitatea inserarii in documentul text a
unel imagini grafice (desen, fotografie, schema, diagrama etc.), care ilus-
treaza continutul textului sau decoreaza grafic documentul. Exemple de
imagini grafice in documentul text sunt prezentate in fig. 3.25.

r/;:\‘\ Q\( 74 ' ¥,

Din colectia de clipuri Din aparatul foto digital sau creat
Microsoft cu mijloacele unui redactor grafic

Fig. 3.25. Exemple de imagini grafice

Imaginile grafice, inserate in documentul text, poseda anumite pro-
prietati:

e dimensiunile imaginii — determina = = A
inaltimea si latimea imaginii, se ma- |
soara in centimetri; — .= =

e amplasarea pe pagina — determina
modalitatea amplasarii desenului pe 12 3 4|
pagina. Aceasta proprietate poate obti- = - ot
ne astfel de valori: sus in stanga, in . J — o
mijloc pe centru, jos la dreapta, in mij-
loc la stanga etce. (fig. 3.26);

* infasurarea cu text — determina mo- 14 Sl )
dalitatea amplasarii reciproce a textu- ] :
lui si a deAsenului.Aante obtine astfe_l Fig. 3.26. Procedeele repartizarii
de valori: in text, in jurul chenarului, desenului pe pagina
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Capitolul 3

in jurul conturului, de sus si de jos, in spatele textului, in fata textului
ete. (fig. 3.27);

e granita desenului — determina culoarea, grosimea dupa tipul de
inclinatie a liniilor conturului imaginii. Posibilele valori ale acestei
proprietati sunt prezentate in figura 3.28.

in text In jurul chenarului De sus si de jos
Imprimanta — dispo- | Imprimanta — dispozi- Imprimanta — dis-
zitlv pentru impri- tiv pentru imprimarea | pozitiv pentru im-
marea datelor text @ primarea datelor

Q datelor text sau T @

sau WOV g grafice pe |grafice pe purtator dur WOV g text sau gra-
purtator dur — har- |- hartie, pelicula fice pe purtator dur
tie, pelicula — hartie, pelicula

Fig. 3.27. Unele modalita{i de infagurare, a imaginii cu text

Paleta de culori Grosimea liniilor Tipul liniei conturului
% nt — o eI IIILILLLLE e
!ﬁnT EEEEEEEEEEEEREREND
|-’r@ nt
114 NT =— — o o m—— w
2vnr

6nT  —— — 00 C———2C

Fig. 3.28. Valorile proprietatii granita desenului

INSERAREA IMAGINILOR GRAFICE
DIN FISIERE

Pentru inserarea in documentul text a imaginii grafice din fisierul,
care se pastreaza pe purtatorul de date, urmeaza de executat Inserare
= Imagine = Desen. Dupa aceasta in fereastra de dialog Inserare
desen (fig. 3.29) de selectat fisierul necesar,

Pentru comoditatea cautarii fisierului si previzualizarea lui se reco-
manda in fereastra Inserare desen de stabilit regimul de reprezentare
a obiectelor in aspect de iconite (obisnuite, marite etc.).

Imaginea din fisierul gasit se insereaza in locul curent al documentu-
lui prin dublu clic pe iconita fisierului. Sau se poate in fereastra Insera-
re desen de selectat fisierul, iar apoi butonul Inserare in partea de jos
a ferestrei.
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

[W] Beramsenin puacyweca

jw | % Jobpascenea b Ipanam robpaoens v |y

@*.

(] Microscht Wosd

bibnioTexa "300paxeHHA

I ¥nogobanma
& Sapiemieeg
. Heapeno masigee
B Poficumit cria
o ERVER
& FLESERVER KenizanTena oy Chrysanthermism
< Brfiandremn
B uecsnin
+ Dorcyuenmi

- 3tt'p.'.u-oeﬂn.1

L Y W—"
@ My

—_—

Mycrenajpg

Fopressiipg Kownsipg
) Jowsaus rpyme - o
s
= e T
s daving - i prcyvien ("emb " jpg. =
Cepgic = | Ectasiura :'i Cuncynam
Fig. 3.29. Fereastra Inserare desen
INSERAREA DESENELOR DIN COLECTIA
CLIPURILOR MICROSOFT
Colectia clipurilor Microsoft conti- «-
ne un numar semnificativ de obiecte :
(clipuri): ilustratii, fotografii, sunete si ==
fragmente video, care sunt pregatite de oo eoemorenss
specialisti profesionali. Toate imaginile - sesem s i ot
din colectie sunt unite in anumite gru-
pe: Constructii, Oameni, Invdatdmant
etc. Unele imagini sunt amplasate in 2
cateva grupe. Fiecare imagine este ghi- ] f
data cu unele cuvinte cheie, de exemplu - i)
(in limba aplicatiei: engleza, rusa, ro-
mana etc.) elev, veseld, copaci, tehnicd _
etc. i

Pentru inserarea in documentul text
a imaginii grafice din aceasta colectie

Fig. 3.30. Domeniul llustratii
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este necesar de executat Inserare = Imagine = Graficd. Cu ajutorul
acestor actiuni in partea dreapta a ferestrei se deschide domeniul Ilus-
tratii (fig. 3.30), care se poate folosi pentru cautarea imaginilor necesare
s1 prev1zuahzarea lor. Pentru aceasta in campul text Cautare urmeaza
de indicat cuvintele cheie (in limba aplicatiei) pentru cautarea imaginilor
necesare, apoi de selectat butonul Incepe. Schitele imaginilor, care co-
respund conditiilor cautarii, se vor reprezenta in campul rezultatelor ca-
utarii.

Petru a insera imaginea gasita in document, trebuie de stabilit curso-
rul in acel loc unde trebuie sa fie inserata imaginea, si de selectat schita
ilustratiei necesare din domeniul Ilustratii.

PRELUCRAREA IAMAGINILOR iIN DOCUMENTUL TEXT

Imaginile grafice inserate in documentul text se pot redacta si forma-
ta. Inainte de a executa orice operatil cu imaginea grafica, ea trebuie
marecata, selectand-o cu indicatorul mouse-ului.

In jurul imaginii marcate apare un contur cu aspectul unui chenar
subtire cu marcaje de modificare a dimensiunii si marcajul de rotire
(fig. 3.31).

Marcajul
[ rotirii

Marcajele
[ modificarii
dimensiunii

P

=l’l iva
0

4,030

0]

Fig. 3.31. Imagine grafica cu marcaje

Plasarea indicatorului pe unul din aceste marcaje modifica aspectul
indicatorului intr-o sageata dubla, care indica directiile posibile de de-
plasare. Deplasarea marcajelor de modificare a dimensiunii in aceste
directii duce la modificarea corespunzatoare a imaginii. Folosind marca-
jul rotirii, obiectul se poate intoarce.

Operatiile de copiere, mutare, eliminare a imaginilor grafice in docu-
mentul text se executa la fel, ca si pentru fragmentul de text (vezi
tab. 3.5).
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

In timpul crearii prezentarilor in clasa a 4-a pentru deplasarea ima-
ginilor in alt loc voi foloseati glisarea, conform acestei modalitati indica-
torul obtinea aspectul "5". Daca in timpul aceasta tinem apasata tasta
Ctrl, atunci imaginea va fi copiata.

Urmeaza de tinut minte, ca imaginea inserata se uneste cu textul din
jur si, daca paragraful care contine aceasta imagine, se deplaseaza in alt
loc al documentului, desenul se deplaseaza odata cu el.

Formatarea imaginilor grafice, inserate in documentul text, se execu-
ta cu folosirea elementelor de dirijare al etichetei temporare Format,
care apare pe Ribbon in grupul Instrumente pentru imagini dupa
marcarea 1mag1n11 Destinatia elementelor de dirijare al acestei etichete
este prezentata in tabelul 3.8.

Tabelul 3.8
Destinatia unor elemente de dirijare ale etichetei Format
al grupului Instrumente pentru imagini

Grupul Stiluri desene

Stiluri de- | Pentru stabilirea culorii, grosimii, tipului
sene liniei conturului imaginii

L
|

Granita Pentru alegerea variantei definitivarii ima-
desenului | ginii din colectia stilurilor gata

N

Grupul Ordonare

A Amplasa- Pentru deschiderea listel modalitatilor de

re amplasare a imaginii pe pagina documentu-

lui
= Infasura- | Pentru deschiderea listei modalitatilor de
re cu text |infasurare a imaginii cu text
Grupul Dimensiuni
' R Pentru stabilirea valorilor exacte a inaltimii
v Inaltimea |: L i
’ 1maginii
— e Pentru stabilirea valorilor exacte a latimii
¥ Latimea . L i
’ 1maginii

Atragem atentia, ca la folosirea majoritatii din aceste elemente de di-
rijare se petrece previzualizarea dinamica a formatului selectat.

(" Lucram Ia calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

1. Deschideti documentul text din fisierul model 3.5.docx, care se
contine in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.5.
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2.
3.

Inserati in documentul text una din imaginile din folder-ul Ca-
pitolul 3\Punctul 3.5.

Amplasati imaginea in coltul drept de sus al paginii. Pentru
aceasta trebuie de marcat obiectul, de deschis lista butonului
Amplasare din grupul Ordonare al etichetel Format si de se-
lectat modalitatea necesara de amplasare a obiectului.

. Stabiliti pentru imagine valorile proprietatilor propuse mai jos,

folosind elementele de dirijare ale etichetei temporare Format:
e Granita desenului: coloarea — albastra inchisd, linierea —
puncte patrate, grosimea — 1,5 pt;
o Efectele desenului — unghi reliefat;
¢ Dimensiune: inaltimea — 3 cm;
e Infasurarea cu text — in jurul chenarului.

. Inserati in document imaginea scolii, pe care o gasiti in colectia

tematica de ilustratii Microsoft Office dupa cuvintele cheie.
Pentru aceasta executati Inserare = Imagini = Graficd si
introduceti in campul pentru cautarea imaginii cuvantul cheie
scoala.

. Amplasati imaginea grafica in centru jos pe pagina, folosindu-va

de butonul Amplasare.
Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele in-
sarcinarea 3.5.docx.

g Cel mai important in acest punct

In documentul text se pot insera imagini grafice din fisierele grafice,
din colectii de clipuri Microsoft si altele. Pentru aceasta se folosesc ele-
mentele de dirjjare ale grupului Imagini al etichetei Inserare.

Imaginile grafice, inserate in documentul text, poseda astfel de pro-
prietati: dimensiuni ale imaginii, modalitatea de infasurare a imaginii
cu text, culoare, grosime si tip al liniei conturului, modalitatea amplasa-
rii pe paginé etc.

Formatarea imaginilor grafice, inserate in documentul text, se execu-
ta cu folosirea elementelor de dirijare ale etichetel temporare Format,
care apare pe Ribbon in grupul Instrumente pentru imagini dupa
marcarea imaginii.

Raspundeti la intrebdri

1°. Cu ce scop se insereaza imaginile grafice in documentul text?

De unde se pot obtine ele?

2°. Ce proprietati poseda imaginile grafice, inserate in documentul

text? Ce valori pot obtine ele?

3°. Cum de inserat imaginea grafica in documentul text care se pas-

136

treaza intr-un fisier pe purtatorul de date?

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MigpyyHrKa B Mepexi IHTepHeT mae
MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



2"

[@75

4°,

5°.
6°.

7°.
8°.
9.

10%.

PRELUCRAREA DATELOR TEXT

Cum de inserat in document imaginea din colectia clipurilor
Microsoft?

Cum de eliminat imaginea din documentul text?

Cum se executa operatiile de copiere si mutare a imaginilor
grafice in documentul text?

Ce sunt marcajele de modificare ale dimensiunii? Cum de mo-
dificat cu ajutorul lor dimensiunea desenului?

Ce este marcajul de rotire? Ce operatii cu imaginile se pot face
cu folosirea lui?

Ce operatii de formatare se pot face cu imaginea in documentul
text? Unde se afla elementele de dirijare pentru formatarea
imaginilor?

Ce este comun si ce se deosebeste in prelucrarea imaginilor

grafice din documentul text si redactorul grafic?

indepliniti insarcindarile

1°.

3°.

4°,

Deschideti documentul text din fisierul model 3.5.1.docx, care
se afla in folder-ul Capitolul 3\ Punctul 3.5. Gasiti in colec-
tia de clipuri Microsoft imaginea dupa cuvantul cheie calcu-
lator s1 inserati una din ele in document. Amplasati desenul
jos In centrul paginii. Salvati documentul in folder-ul vostru in
fisierul cu numele insarcinarea 3.5.1.docx.
Deschideti documentul text din fisierul model 3.5.2.docx, care
se afla in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.5. Gasiti in colectia
de ilustratii Microsoft imagini grafice ale omului (cuvantul
cheie — omul) s1 inserati doua din ele in document. Amplasati
desenele pe pagina sus in stanga si sus in dreapta. Salvati do-
cumentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele Insarcina-
rea 3.5.2.docx.
Deschideti documentul text din fisierul model 3.5.3.docx, care
se afla in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.5. Stabiliti pentru
1magine astfel de valori ale proprietatilor:
e Granita desenului: culoarea — albastrd inchisd, linierea —
puncte patrate, grosimea — 2 pt;
¢ Dimensiunea: inaltimea — 11 cm;
e Infasurarea cu text — in spatele textului.
Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele in-
sarcinarea 3.5.3.docx.
Deschideti documentul text din fisierul model 3.5.4.docx, care
se afla in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.5. Fixati pentru toa-
te desenele inaltimea — 5 cm, infasurarea — in jurul chenarului
s1 diferite granite. Mutati desenele corespunzator continutului
textului. Imaginile de prisos eliminati-le. Salvati documentul in
folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.5.4.docx.
Creati un document text nou si inserati in el fotografia voastra
din fisierul de pe purtatorul de date. Copiati imaginea de 8
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ori. Modificati dimensiunile imaginii astfel, ca fotografiile sa
fie amplasate in trei randuri. Fixati pentru ele diferite stiluri
de definitivare si diferite modalitati de amplasare pe pagina.
Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele in-
sarcinarea 3.5.5.docx.

6*. Gasiti in Internet textul unui cantec popular ucrainean si sal-
vati-]l intr-un document text nou. Ilustrati continutul cante-
culul cu imagini, pe care le gasiti in Internet. Salvati docu-
mentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
3.5.6.docx.

3.6. ADAUGAREA, REDACTAREA S| FORMATAREA
TABELELOR IN DOCUMENTUL TEXT

1. Dati exemple de utilizare a tabelelor la studierea diferitelor
discipline scolare si in viata cotidiana.

2. Cum de deplasat cursorul in documentul text?

3. Ce proprietati poseda imaginea grafica in documentul text? Ce
valori pot primi ele?

TABELELE SI PROPRIETATILE LOR

Pentru ordonarea si prezentarea intuitiva in documentele cu diverse
date se folosesc tabelele. Datele, prezentate in tabele, sunt compacte si
comode pentru percepere (tabelul 3.9).

Tabelul este alcatuit din coloane si randuri, la intersectia carora se
afla celulele. Coloanele, randurile, celule sunt obiecte ale tabelului.

0

Tabelul 3.9
Orarul lectiilor in clasa a 5-a
No ILrra Marti | Mier™ | 55 | Vineri
: curi
1 _ ~ . .
. Infqr Infqr Educatia | Matema- Lm}blle
08:00— | matica | matica fizics tica straine
08:45 I gr. I gr Matema- | (Engleza)
2 Limba tica Stiintel
08:55—| Matematica ucrainea- Printele
- naturn
09:40 na
3 Litorat Munca
. Literatura uni- | —1reratil- Limbi [Arta muzi-
09:55— v ra ucrai- P .
versala < straine cala
10:40 neana
22
~t " 5 o 1. .o - .
SH | BARXAWAP) Pauzd dinamicd  §oymk A4 B
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

Continuarea tabelului 3.9

No Luni Marti Mlel." Joi Vineri
: curi
11,‘}[ 0— Limba ucrainea-| Limbile | Istoria | Bazele Iggf;?gg;?
. na straine | Ucraineil | sanatatii -
11:55 na
Literatura
5 universala

Stiintele | Limbile | Educatia
naturii straine fizica

12:05— | Educatia fizica

Limba
ucrainea-

—
o
[
(e)

14:00
cercurile

(;_"-:'j_'_""l; ’'D

Dupa cum se vede din exemplul prezentat (tab. 3.9), inaltimea randu-
rilor silatimea coloanelor poate fi diferita. Cateva celule pot fi asociate in
una, iar unele celule pot fi divizate in cateva. Orientarea textului in ce-
lula poate fi orizontala sau verticala. In celula tabelului se pot insera
imagini grafice. Pentru diferite obiecte al tabelului se pot stabili granite
s1 umpleri de tip diferit.

CREAREA TABELELOR

In Word 2010 exista cateva modalitati de creare a tabelelor in docu-
mentul text:
e De inserat un tabel cu o structura simpla.
e De desenat un tabel cu structura arbitrara.
e De transformat un fragment de text in tabel.
etc.

De inserat in document un tabel cu o structura simpla se poate in asa

fel:

1. De ales in document locul, unde trebuie de inserat tabelul.

2. De selectat pe eticheta Inserare in grupul Tabele butonul Ta-
bel —.

3. De marcat pe schema numarul necesar de randuri si coloane
si de facut clic cu butonul stang al mouse-ului. De exemplu, in
stanga pe figura 3.32, a este marcat un tabel, ce este alcatuit din
trei coloane si patru randuri.

Prin aceasta modalitate in document se poate insera un tabel, care

are nu mai mult de 10 coloane si 8 randuri. Daca este necesar de creat
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Fig. 3.32. Inserarea tabelului

un tabel mai mare, atunci el poate fi inserat in documentul text, execu-
tand Inserare = Tabele = Tabel = Inserare tabel . Apoi in campu-
rile corespunzatoare a ferestrei de dialog Inserare tabel (fig. 3.32, b in
partea dreapta) este necesar de indicat numarul de coloane si randuri,
modalitatea de determinare a latimii coloanelor tabelului nou si de selec-

tat butonul OK.

rlj:l Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Fragmentul de text marcat se poate transforma in tabel, executand succesiunea
de actiuni Inserare = Tabele = Tabel = Transformare in tabel. In Fereastra de di-

alog trebuie de indicat numarul necesar de coloane si simboluri, care in fragmentul
marcat trebuie de considerat ca delimitatori ai celulelor (tabularea, ruperea paragrafu-
lui, punct si virgula etc.).

INTRODUCEREA DATELOR iN TABEL
S| DEPLASAREA PRIN TABEL

Dupa ce tabelul deja este creat, el trebuie sa fie populat (completat) cu
date. Textul se introduce in celula curenta conform regulilor de introdu-

cere a textului, cunoscute voua.

In timpul introducerii datelor in celule latimea coloanei si inaltimea
randului se modifica automat, pentru ca un asemenea regim este insta-

lat in program implicit.

Pentru a deplasa cursorul intr-o anumita celula, ea trebuie selectata

cu cursorul sau de se folosit de tastele de dirijare cu cursorul (tab. 3.10).
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

Tabelul 3.10
Deplasarea cursorului in tabel

Tasta Destinatia Tasta Destinatia

Tab Urmatoarea celula Shift + Tab Celula precedenta
a tabelului a tabelului

N Urmatorul simbol - Simbolul precedent
al textului al textului
! Urmatorul rand 0 Randul precedent

al textului al textului

MARCAREA OBIECTELOR TABELULUI

Textul in celulele tabelului, insusi tabelul si obiectele lui se pot redac-
ta s1 formata. Pentru executarea acestor operatii cu obiectele tabelului,
cu care se executa actiunile, este necesar de le facut curente sau de le
marcat:

e pentru marcarea unei celule al tabelului — de selectat domeniul inte-
rior al celulei alaturi de granita de stanga a ei, cand indicatorul ob-
tine aspectul J*;

e pentru marcarea unui rand al tabelului — de selectat un domeniu
exterior al randului tabelului alaturi de granita lui stanga, cand in-
dicatorul obtine aspectul 41 ;

e pentru marcarea unei coloane a tabelului — de selectat un domeniu
exterior al coloanei tabelului alaturi de granita lui de sus, cand in-

dicatorul obtine aspectul ,I, ;

e pentru marcarea intregului tabel — de selectat marcajul *3" deasu-
pra col!:plui de stanga sus al tabelului, cand indicatorul obtine as-
pectul ‘E_;

e pentru marcarea a cateva obiecte megiese ale tabelului — de marcat
domeniul in care nimeresc obiectele necesare ale tabelului. Cursorul
la inceputul marcarii trebuie sa se afle in celula tabelului;

e pentru marcarea a caterva obiecte nemegiese ale tabelului — de mar-
cat la inceput un obiect, apoi, tinand apasata tasta Ctrl, de marcat
restul obiectelor necesare.

Pentru ridicarea marcarii obiectului este necesar de selectat un loc in
afara granitelor tabelului
Dupa selectarea oricarui obiect al tabelului pe Ribbon apar doua eti-
chete temporare Constructor si Macheta in compartimentul temporar
Instrumente tabel.
REDACTAREA TABELULUI

Redactarea textului in tabel se efectueaza cu mijloacele obisnuite
pentru Word.
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Redactarea tabelului proprlu zls prevede adaugarea sau eliminarea
unor obiecte aparte ale lui, asocierea sau diviziunea celulelor tabelului etc.

Toate elementele de dlI‘l_]aI‘e pentru executarea operatiilor de redacta-
re ale tabelului se afla pe eticheta Macheta (fig. 3.33). In grupul Ran-
duri si coloane sunt amplasate butoanele pentru eliminarea si insera-
rea obiectelor corespunzatoare. Aceste actiuni se aplica la obiectele
marcate sau curente ale tabelului.

e = E 5 A i

Fig. 3.33. Eticheta temporara Macheta

Algoritmul general de redactare al tabelului sau al obiectelor lui este
urmatorul:

1. De marcat obiectul tabelului sau tabelul in intregime.

2. De deschis pe Ribbon eticheta Instrumente tabel = Macheta.

3. De selectat pe Ribbon comanda necesara (Eliminare, Insera-

re sus, Scindare celula etc.).

Pentru executarea operatiilor de redactare se poate de folosit comen-
zile meniului contextual al obiectelor selectate sau curente ale tabelului.

De asemenea recomandam de folosit procedeele redactarii «rapide»:

e pentru curatarea rapida a continutului intregului tabel sau a obiec-
telor lui este suficient de le marcat si de apasat tasta Delete: datele
se vor elimina, iar insusi tabelul va ramanea;

¢ de adaugat randuri goale la sfarsitul tabelului se poate si asa: de
stabilit cursorul in ultima celula a tabelului (cea de dreapta jos) si
de apasat tasta Tab;

e daca este necesitate de un rand suplimentar in mijlocul tabelului,
atunci cursorul trebuie stabilit la sfarsitul randului, in afara grani-
telor tabelului s1 de apasat tasta Enter;

¢ de eliminat orice rand sau coloana marcata a tabelului se poate,
apasand tasta Backspace.

Tot tabelul ca un obiect integru al documentului text, se poate muta
s1 copia analogic executarii a astfel de operatii cu fragmente de text. Pen-
tru aceasta este necesar de marcat tabelul, si de utilizat metodele pe
care deja le cunoasteti: prin glisare, cu imbinarile de taste sau elemente-
le de dirijare de pe Ribbon (vezi tab. 3.5).

FORMATAREA TABELULUI

Tabelul ca obiect al documentului text poseda astfel de proprietati:

¢ dimensiunile tabelului — determina latimea tabelului, se poate
masura, de exemplu, in centimetri;

¢ modalitatea de infasurare cu text — determina modalitatea am-
plasarii reciproce a textului si tabelului pe pagina documentului, si
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

poate obtine astfel de valori: fard infasurare, cu infasurare in jurul
tabelului;
e garnitele tabelului — determina culoarea, tipul si grosimea liniilor
granitelor intregului tabel sau a obiectelor aparte ale lui;
e umplerea — determina culoarea si ornamentul vopsirii obiectelor
tabelului
s1 altele.

Sub formatarea tabelului se inteleg astfel de operatii, care modifica
valorile proprietatilor tabelului: stabilirea latimii coloanelor si inaltimii
randurilor, modalitatea de aliniere a tabelului pe pagina documentului
s1 a textului in celule, orientarea directiel textului in celula, culorii si
grosimii granitelor celulelor, umplerea in celule etc.

Pentru formatarea tabelului sunt destinate elementele de dirijare ale
etichetelor temporare Macheta (tab. 3.11) si Constructor a comparti-
mentului Instrumente tabel pe Ribbon. Pentru formatarea textului
in celule se folosesc de asemenea de mijloacele standard din Word.

Tabelul 3.11

Destinatia unor elemente de dirijare ale etichetei Macheta

Elementul de dirijare Destinatia

Pentru stabilirea modalitatii de aliniere a
Aliniere Iwsa textului in celula — jos in stdnga, in centru,

e in centru la dreapta etc.

Pentru stabilirea modalitatii de amplasare
Directia textului ‘= | a textului in celuld — orizontald sau verti-
’ —  |cala

Pentru deschiderea ferestrei de dialog, in
care se pot stabili dimensiunile campurilor

Campurile celulelor | |in celule si intervalul intre celulele tabelu-
lui

Litimea coloanelor . | Pentru stabilirea dimensiunilor exacte ale
Inaltimea randurilor : | unor obiecte aparte ale tabelului

Dimensiunile unor obiecte separate ale tabelului se pot modifica si

prin alte metode:
e Glisarea granitei obiectului. Pozitionarea indicatorului pe grani-
ta randului sau a coloaneil modifica aspectul lui: pe granita randului

T £ . : S
indicatorul va avea aspectul ¥, pe granita coloanei — 4 . in timpul
glisarii linia intrerupta va demonstra pozitia noua a granitei.

e Glisarea marcajului granitei. Atunci cand cursorul se afla in do-

meniul tabelului, pe rigla orizontala vor aparea marcajele granitelor
coloanelor, 1ar pe cea verticala — marcajele granitelor randurilor
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(fig. 3.34). Cand ele se gliseaza, se |.| ;
modificd dimensiunile respective ' ' ' 4-
ale coloanelor si randurilor. 2
Pentru granitele tabelului sau a

obiectelor aparte se poate stabili culoa-

rea, grosimea, stilul liniilor. Partile in-

terioare ale obiectelor tabelului se pot 1, Marcajele granitelor coloanelor

umplea cu diferite culori. 1. Marcajele granitelor randurilor
Implicit in tabel granitele se in-

seamna In forma de linii continue sub-  Fig. 3.34. Granitele randurilor si co-

tirl cu grosimea de 1/2 pt fara umple- loanelor tabelului pe rigle

re. De modificat valorile acestor proprietati se poate, folosind elementele

de dirijjare ale grupelor Stiluri tabele si Desenare granita a etichetei

temporare Constructor (fig. 3.35).

hbei

Fig. 3.35. Eticheta temporara Constructor

Stabilirea valorilor proprietatilor tabelelor, astfel ca modalitatea am-
plasarii tabelului pe foaie, modalitatea de infasurare a tabelului cu text
etc., se poate executa pe etichetele ferestrei de dialog Proprietatile ta-
belului. De deschis aceasta fereastra se poate, de exemplu, cu butonul
Proprietati al grupului Tabel al etichetei Macheta.

@f Lucram la calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

1. Lansati procesorul de text Word.
2. Cercetati modelul de tabel prezentat.

Model
Date despre unele tari ale Europei
Tara Aria (mii km?) Populatia (min) Capitala
Germania 356 82,4 Berlin
Franta 544 63,7 Paris
Marea Britanie 244 60,7 Londra
Polonia 313 38,5 Varsovia
Itala 301 58,1 Roma
Spania 505 40,4 Madrid
Ucraina 604 42,5 Kiev
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

3. In primul rand al documentului text introduceti denumirea ta-
belului dupa model.

4. Din randul urmator inserati un tabel gol cu dimensiunile nece-
sare. Pentru aceasta:

1. Stabiliti cursorul la inceputul randului al doilea al documen-
tului.

2. Selectati in eticheta Inserare din grupul Tabele butonul Ta-
bel .

3. Marcati pe schema numarul necesar de randuri si coloane (4
pe 8) si faceti clic cu butonul stang al mouse-ului.

5. Completati tabelul cu date conform modelului. Pentru aceasta
este necesar de stabilit cursorul in celula necesara si de intro-
dus datele de la tastatura.

6. Mutati randul Ucraina pe primul loc. Pentru aceasta:

1. Marcati randul Ucraina. Pentru aceasta alegeti un domeniu
exterior al randului tabelului alaturi de granita de stanga a
lui, cand cursorul obtine aspectul ?}].

2. Decupati aceste date in Baffer-ul de schimb, stabiliti curso-
rul la inceputul primului rand al tabelei inaintea cuvantului
Germania, inserati datele din Baffer-ul de schimb.

7. Formatati tabelul dupa asa valori ale proprietatilor:

e Primul rand: fontul — Comic Sans MS, dimensiunile fontu-
lui —14, culoarea simbolurilor — verde inchis, alinierea — la centru.

e Coloana Tara — fontul -Arial, dimensiunile fontului —12, as-
pectul stilului — semigras, culoarea simbolurilor — albastru in-
chis, alinierea — la marginea stanga.

8. Stabilitil pentru coloanele tabelului astfel de latime: prima si a doua
coloana — Auto-alegere dupa continut, a treia si a patra coloana —
cdte 4 cm. Pentru aceasta urmeaza de marcat coloana necesara si
de folosit elementele de dirijare ale grupului Dimensiuni Celule
de pe eticheta Macheta al grupului Instrumente tabel de pe
Ribbon.

9. Stabiliti pentru randurile tabelului astfel de inaltime: primul
rand — 2 cm, altele — 1 cm. Pentru aceasta trebuie de marcat ran-
dul necesar si de folosit elementele de dirijare ale grupului Dimen-
siuni Celule de pe eticheta Macheta al grupului Instrumente
tabel de pe Ribbon.

10. Pentru titlul tabelului stabiliti alinierea la centru pe verticala si
orizontala. Pentru aceasta marcati randul necesar si folositi ele-
mentele de dirijare ale grupului Aliniere de pe eticheta Macheta
al grupului Instrumente tabel de pe Ribbon.

11. Salvati documentul text creat in folder-ul vostru in fisierul cu nu-
mele Insarcinarea 3.6.docx.
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g Cel mai important in acest punct

Pentru ordonarea si prezentarea intuitiva a diverselor date in docu-
mente se folosesc tabelele. Tabelul se alcatuieste din coloane si randuri,
la intersectia carora se afla celulele. Coloanele, randurile si celulele sunt
obiecte ale tabelului. In celulele tabelului se poate contine text, numere,
desene formule ba chiar si alte tabele.

Tabelul ca obiect al documentului texte poseda astfel de proprietati:
dimensiunea tabelului, modalitatea de aliniere, granitele tabelului, um-
plerea etc.

Sunt cateva oportunitati pentru inserarea tabelului in documentul
text. Cel mai frecvent se foloseste urmatorul: de executat Inserare =
Tabele = Tabel = Inserare tabel, apoi in campurile respective ale fe-
restrei de dialog Inserare tabel de indicat numarul de coloane si ran-
duri, de actionat butonul OK.

Redactarea tabelului propriu-zis prevede adaugarea sau eliminarea
unor obiecte aparte, imbinarea sau scindarea celulelor tabelului etc. Sub
formatarea tabelului se inteleg astfel de operatii: stabilirea dimensiuni-
lor tabelului, latimii coloanelor si inaltimii randurilor, modalitatea de
aliniere a tabelului pe foaie si a textului in celule etc.

Elementele de dirijare pentru efectuarea operatiilor de redactare si
formatare ale tabelului sunt amplasate pe etichetele Macheta si Con-
structor ale grupului Instrumente tabel de pe Ribbon.

'2)) Réspundeti la intrebari

1°. Cu ce scop se folosesc in document tabelele? Din ce sunt ele
alcatuite?

2°. Ce date se pot amplasa in celulele tabelului?

3°. Cum se poate insera un tabel in documentul text?

4°. Cum se pot marca diferite obiecte ale tabelului?

5°. Ce operatii de redactare ale tabelelor cunoasteti? Unde se afla
elementele de dirijare pentru executarea acestor operatii?

6*. In ce va consta diferenta rezultatelor apasarii tastelor Delete
s1 Backspace, daca este marcat un rand al tabelului?

7°. Ce procedee de redactare «rapida» ale tabelelor cunoasteti?

8°. Ce proprietati ale tabelului si valori ale lor stiti?

9°. Cum de modificat dimensiunile coloanelor sau randurilor?

10°. Ce operatii apartin la operatiile de formatare ale tabelelor si

obiectelor lor? Unde sunt amplasate elementele de dirijare co-
respunzatoare?

indepliniti insarcindrile

1°. Creati un tabel conform modelului. Salvati documentul in fisi-
erul cu numele insarcinarea 3.6.1.docx in folder-ul vostru.
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Model
CALCULAREA SALARIULUI
Numele 1-ul patrar | Al 2-a patrar | Al 3-a patrar | Al 4-a patrar
lonescu 12200 12200 12200 12200
Petrescu 13378 13378 13378 13378
Sidor 15456 15456 15456 15456
Carci 11456 11456 11456 11456
Averscul 14589 14589 14589 14589
@ 2°. Creatiin documentul text orarul lectiilor pentru clasa Voastlfé.
Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele in-

sarcinarea 3.6.2.docx.

3°. Deschideti fisierul indicat de profesor (de exemplu, Capito-
lul 3\Punctul 3.6\modelul 3.6.3.docx). Eliminati ultima
coloana si ultimul rand si introduceti in celulele lui numere-
le randurilor. Inserati inaintea primei coloane inca o coloana
suplimentara si introduceti in celulele el numerele randurilor.
Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele in-
sarcinarea 3.6.3.docx.
4°. Deschideti fisierul indicat de profesor (de exemplu, Capitolul
3\Punctul 3.6\modelul 3.6.4.docx). Formatati tabelul dupa
valorile proprietatilor indicate. Salvati documentul in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.6.4.docx.
. Dimen- | Culoarea
Oblectul_ Fontul siunea | simbolu- Ay ecttul Alinierea
tabelului . . exterior
fontului rilor
Primul Comic 14 Verde Semigras | In centru
rand Sans MS inchis &
Albas- La mar-
Al patru- : < . i
. Arial 12 truin- | Cursiv ginea
lea rand . PN
chis stanga
Prlma' Times New 14 Negru | Obisnuit PP toata
coloana Roman latimea

@ 5%, Creati in documentul text un tabel, vop-

sind celulele conform modelulul pre-
zentat (fig. 3.36). Salvati documentul in
folder-ul vostru in fisierul cu numele in-
sarcinarea 3.6.5.docx.
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3.7. PAGINILE DOCUMENTULUI
TEXT $1 FORMATAREA LOR. TIPARIREA
DOCUMENTULUI TEXT IN PROCESORUL

DE TEXT WORD 2010

.~ 1. Care este succesiunea operatiilor in timpul procesarii docu-
mentelor text ? In ce consta esenta lor?
2. Ce obiecte poate contine documentul text? Descrieti proprieta-
tile acestor obiecte.
3. Formatarea caror obiecte ale documentului text voi deja ati
executat? Prin ce moduri se poate face aceasta?

PAGINA DOCUMENTULUI TEXT

Sl

PROPRIETATILE EI

Creand un document text utilizatorul practic totdeauna prevede ca el
va fi tiparit. De aceea este important de definitivat documentul astfel, ca
el si arate atragator nu numai pe ecran, dar si pe foaia de hartie.

In timpul crearii documentului procesorul de text automat imparte
textul in pagini. Pagina ca obiect al documentului text poseda astfel de
proprietati: dimensiunile paginii, dimensiunile campurilor, orientarea
paginii, numdrul paginii si altele.

Dimensiunile paginii — aceasta este inaltimea si latimea paginii
pe care se intentioneaza de tiparit documentul. De exemplu, o coala de
hartie standard, pe care se tiparesc majoritatea documentelor, are astfel
de dimensiuni: latimea 21 cm si inaltimea 29 cm 7 mm (despre o astfel
de coala se spune, ca ea are formatul A4). Dar o coala de hartie de forma-
tul A5 are dimensiunile: l1atimea 14 cm 8 mm, inaltimea — 21 cm.

Orientarea paginii — modalitate de amplasare a paginii pe plan.
Aceasta proprietate poate obtine astfel de valori: tip carte (verticald) si

Knmxaxcora

tip album (orizontald) (fig. 3.37).
Campurile paginii — partea pa-

ginii in lungul marginilor colii, care

sunt lasate pentru diferite insemnari

AmsbonHa

s1 0 percepere mai buna a textului. De
exemplu, in caietul vostru sau manual
tot sunt campuri. Pe pagina sunt cam-
purile de sus, de jos din stanga si din

Fig. 3.37. Tipurile orientarii
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paginii

dreapta (fig. 3.38). Dimensiunile cam-
purilor implicit sunt date in centime-
tri.
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Fig. 3.38. Schema amplasarii obiectelor paginii.

G > EO D =

FORMATAREA PAGINII

Pentru stabilirea valorilor necesare ale proprietatii paginii urmeaza
de deschis pe Ribon fila Trasarea paginii. Pe aceasta fila sunt plasate
cateva grupuri de elemente de dirijare, care sunt destinate pentru for-
matarea paginii. Valorile majoritatii proprietatilor amintite mai sus se
stabilesc in grupul Parametri pagina (fig. 3.39):

e butonul cu lista ce se deschide Campuri — pentru selectarea dimen-
siunii campurilor. Daca variantele propuse nu ne satisfac, atunci
alte valori se pot stabili, selectand in lista acestui buton comanda
Campuri de setat;

e butonul cu lista Orientare — pentru selectarea tipului orientarii
paginii;

BocrasnedHa PoamiTra cTopiHKK MocunanHAa Poscunkm FeL
w = n = - -
{ ' Ly OpiexTayisa = %= Poapuan ~ Al BoasHwi aHak =
[ Poamip ~  ¥2) Homepw pagkie ~ ) Konip cTopiHkM ~

Mons _ i _ = _ _
Croenuyi ~ bc PozcTaeneHHs nepeHocis ~ lJI Mesi cTopiHOK

MapameTpu CTORIHKK F Tno cTopiHKW
Fig. 3.39. Grupul Parametri pagina
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e butonul Dimensiuni cu lista ce se des- ©& <«
chide — pentru selectarea dimensiunilor
colii de hartie. Pentru stabilirea altor va-
lori este necesar in meniu de selectat bu-
tonul Alte dimensiuni coli. 2 1
Dimensiunile campurilor paginii se pot

stabili de asemenea pe riglele verticale si ori-
zontale. Pe rigle campurilor le corespund do-
menii de culoare sur-albastriu. Pentru a mo- 1. Granita campului stang

difica dimensiunile lor, trebuie de glisat pe rigla orizontal&
granita caAmpului de-a lungul riglei in locul 2. Granita cdmpului de sus
necesar (fig. 3.40). al riglei verticale

Daca documentul este mare, pe paginile Fig. 3.40. Campurile

lui este de dorit de pus numere, pentru o ori- pe rigle
entare mai buna in document. Pentru nume-

rotarea automata a paginilor urmeaza de

executat asa un algoritm:

1. De selectat butonul Numarul paginii | al grupului Antete
al filei Inserare. '_"

2. De ales in lista modalitatea de amplasare ale numerelor pe pa-
gina si diversitatea definitivarii din lista propusa (fig. 3.41).

3. De selectat pe Ribbon butonul Inchidere a ferestrei antete-

lor |@j

Valorile altor proprietati ale paginii se pot stabili in fereastra de dia-
log Parametri pagina, care se deschide prin alegerea butonului de des-
chidere a ferestrei in grupul respectiv al Ribbon-ului.

Lo 4 . Mo

Fig. 3.41. Lista stabilirii numarului paginii
150

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MigpyyHrKa B Mepexi IHTepHeT mae
MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua
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rl:l:l Pentru acei ce vor sa stie mai mult

De regula numerotarea paginilor se ihcepe cu nu-
marul 1. In caz de necesitate se poate ajusta alt for-
mat al numarului, indicand tipul numerotarii, numarul
pentru inceput si altele in fereastra de dialog Format
numar pagina (fig. 3.42), care se deschide prin se-
lectarea comenzii cu acelasi nume in lista butonului
Numarul paginii.

In aceast fereastra de dialog numarul pentru in-
ceput trebuie sau de-l cules in camp, sau de-l stabilit

Popest romepm! (1,2, 3
L&

frrrantn ro T S E

b

Fre

ST

=1 PPy T ¥

=

| oo || cmscyman

Popmar HOMERD c‘rupi; @-

]

cu contorul folosind butoanele % .

PREVIZUALIZAREA $I IMPRIMAREA

Fig. 3.42. Fereastra Form
numar pagina

DOCUMENTULUI

at

Pentru a determina, ce aspect va avea documentul creat pe coala de

hartie urmeaza de-l1 vazut in regimul Previzualizare. Pentru aceasta
este necesar de executat Fisier = Imprimare si in partea dreapta a

ferestrei Imprimare de vizionat aspectul exterior al documentului (fig.
3.43). Sub schita documentului sunt amplasate butoanele trecerii la vi-
zualizarea altor pagini si modificarea scarii vizualizarii.

1

/\

Butonul Imprimare
Schita documentului

howh=

2

Butoanele de modificare a scarii vizualizarii
Butoanele trecerii la vizualizarea altor pagini

Fig. 3.43. Fereastra Imprimare
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Revizuind documentul in regimul de Previzualizare, utilizatorul
poate determina, daca este reusit amplasat textul, daca este corecta im-
partirea textului in pagini etc.

Dupa ce aspectul exterior al documentului a fost clarificat si toate
modificarile necesare au fost introduse, documentul se poate tipari.

Pentru tiparirea unei copii a documentului intreg cu valorile proprie-
tatilor de tiparire, care sunt stabilite implicit, este suficient de apasat
butonul Imprimare, care este plasat sus in partea centrala a ferestrei.
In aceeasi fereastra Imprimare se pot stabili numarul de copii ale do-
cumentului pentru tipar, de selectat imprimanta, de indicat paginile, ce
trebuie tiparite, si alte setari pentru imprimarea documentului.

(‘ Lucram la calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

1. Deschideti documentul text din fisierul model 3.7.docx, care se
contine in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.7.

2. Rev1zu1t1 documentul, determinati numarul de pagini in docu-
ment, amplasarea numerelor pe pagini, dimensiunile campuri-
lor paglmlor La urma clarificati marcarile de pe riglele orizon-
tala si verticala.

3. Determinati valorile proprietatilor paginilor documentului des-
chis. Pentru aceasta deschideti fereastra de dialog Parametri
pagina prin selectarea butonului de deschiderea ferestrei de
dialog in grupul cu acelasi nume al filei Trasare pagina.

4. Scrieti in caiete valorile a astfel de proprietati: dimensiunile pa-
ginii, orientarea, campurile.

5. Stabiliti prin intermediul glisarii granitelor campurilor pe rigle
astfel de dimensiuni ale campurilor: de sus si de jos — a cdte
1 cm, din dreapta si din stanga — a cate 2 cm.

6. Stabiliti, utilizand butonul filei Trasare pagina in grupul Pa-
rametri pagina, astfel de format al paginii: dimensiune pagi-
na — A4, orientare — album.

7. Numerotati paginile documentului deschis conform a astfel de
valori ale proprletatllor amplasarea — partea de jos a paginii,
alinierea — in centru. Pentru aceasta executati Inserare = An-
tet = Numadr pagind si alegeti elementele corespunzatoare
ale listei.

8. Inch1det1 fila Antet in urma stabilirii numerelor. Alegand buto-
nul Inchide fereastra antet |“3]

9. Vizualizati documentul, executand: Fisier = Imprimare.

10. Cu permisul profesorului imprimati documentul cu valorile pro-
prietatilor stabilite. Pentru aceasta in fereastra Imprimare se-
lectati butonul Imprimare.

11. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele
exercitiul 3.7.docx.
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PRELUCRAREA DATELOR TEXT

g Cel mai important in acest punct

Pagina ca obiect al documentului text are astfel de proprietati: di-
mensiunile paginii, dimensiunile campurilor, orientarea paginii, numd-
rul paginii si altele. Valorile proprietatilor prezentate ale paginii se sta-
bilesc cu elemente de dirijare corespunzatoare ale grupului Parametri
pagina ale etichetei Trasare pagina.

De stabilit numarul paginii se poate astfel: Inserare = Antete =
Numar pagind. Dimensiunile campurilor se pot stabili de asemenea pe
riglele orizontala si verticala.

Tiparirea unei copii a documentului cu valorile proprietatilor stabili-
te se efectueaza dupa actionarea butonului Imprimare. In alte cazuri
este necesar in prealabil de stabilit valorile parametrilor de tipar in fe-
reastra de dialog Imprimare.

? Raspundeti la intrebari

1°. Valorile caror proprietati ale paginii se pot stabili? Ce mijloace
se pot folosi pentru aceasta?

2°. Valorile caror proprietati ale paginii se pot modifica, folosind
marcajele de pe rigle? Cum se poate aceasta de indeplinit?

3°. Cum se stabilesc dimensiunile paginii documentului?

4°. Ce varietati de orientare a paginii cunoasteti?

5°. Ce sunt campurile paginii? Ce campuri sunt in documentul text?

6°. Cum de numerotat paginile documentului?

7°. Care este destinatia regimului de previzualizare a documentu-
lui? Ce actiuni se pot executa cu documentul in acest regim?

8°. Cum se tipareste documentul?

9*, Valorile caror proprietati ale paginii este necesar de modificat,
pentru a tipari acest document pe o coala cu alte dimensiuni?

indepliniti insarcindarile

1°. Deschideti documentul text din fisierul 1Insarcinarea
3.7.1.docx, care se contine in folder-ul Capitolul 3\Punctul
3.7. Fixati astfel de format al paginii: dimensiunea paginii — A5,
orientarea — tip carte. Fixati pe rigle dimensiunile tuturor cam-
purilor a cate 2 cm. Numerotati paginile documentului deschis
conform a astfel de valori ale proprietatilor: amplasarea — par-
tea de sus a paginii; alinierea — la stanga. Tipariti documentul.
Salvati documentul in folder-ul vostru cu acelasi nume.

2°, Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea
3.7.2.docx, care se contine in folder-ul Capitolul 3\Punctul
3.7. Revizuiti documentul in regimul Previzualizare. Tipariti
documentul. Salvati documentul in folder-ul vostru cu acelasi
nume.
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‘@3‘. Deschideti documentul text din fisierul insarcinarea
3.7.3.docx, care se contine in folder-ul Capitolul 3\Punctul
3.7. Formatati documentul: dimensiunea paginii — Letter; ori-
entarea — carte; campurile: de sus — Icm 5 mm, de jos — 1 cm,
de stanga — 2 cm, de dreapta — 3 c¢m; numerotarea paginilor
— partea de sus a paginii, in centru. Vizualizati documentul in
regimul Previzualizare. Salvati documentul in folder-ul vos-
tru cu acelasi nume.

LUCRARE PRACTICA No 3

Crearea documentului text cu imagine grafica
si tabel»

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securi-
tate si normele sanitar-igienice.

1. Lansati procesorul de text Word.
2. Creati si formatati un document text dupa model.

Model

Dragi copii!

Firma turistica pentru tineret «Top-top» propune o petrecere de neuitat a
unei vacante vesele pe legendara insula Hortita!
Pe voi va asteapta: caldtorii, excursii, discoteci, stafete turistice, plimbari pe rau.

Pretul foii de odihna (pentru 1 loc pe zi):

Corturi Blocuri Casute de vara

Aprilie — Septembrie 30 grn 70 grn 100 grn

|;.| Rezervarea foilor de odihna pe site-ul: www.top-top.zp.ua
sau prin posta electriniciadmin@top-top.zp.ua

3. Adaugati la text o imagine grafica din colectia Ilustratii, care
corespunde continutului.

4. Tipariti documentul text creat.

5. Salvati documentul in folder-ul personal cu numele Lucrare
practica nr. 3.docx.
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4.1. ALGORITMII. MEDIUL DE ALCATUIRE
$| EXECUTARE A PROGRAMELOR SCRATCH 2

' 1. Ce este comanda? Ce este sistemul de comenzi al executantu-
@ )
2. Prin ce metode se pot da comenzile? Dati exemple.
3. Ce este algoritmul?

COMENZILE SI EXECUTANTII

Voi deja stit1, ca comanda este o indicatie data executantului de a in-
deplini anumite actiuni.

Daca profesorul de matematica va spune elevului: «<Afla suma nume-
relor 22 si1 12 s1 anunta-mi-o», atunci elevul executa operatia adunarii
s1-1 spune profesorului numarul 34.

Daca mama 1l roaga pe fiu: «Matura podeala in bucatarie», fiul va lua
matura s1 va matura podeala in bucatarie.

Daca arbitrul unui meci de fotbal va fluiera in timpul jocului, jocul se
va opri (fig. 4.1).

/’

\" 3
J“ I
I,I_ l

Fig. 4.1. Un meci de fotbal

Dacé utilizatorul va apisa butonul Inchide din fereastra progra-
mului, atunci fereastra programului se va inchide.
In exemplele prezentate mai sus corespunzator elevul, fiul, fotbalistii,
calculatorul au fost executantii comenzilor.
Comenzile pot fi date executorului prin diferite moduri:
a) prin propozitii enuntiative, de exemplu:
¢ Inchide fereastra.
* Vopseste dreptunghiul.
e Apropie-te de mine;
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ALGORITMI SI PROGRAME

b) prin semnale sonore, de exemplu, al treilea sunet la teatru, im-
puscatura pistolului de start la competitiile sportive (fig. 4.2);

h
\ 1

Fig. 4.2. Competitii sportive
¢) prin lumini de semnalizare, de exemplu, semnalul semaforului
(fig. 4.3);
d) prin gesturi, de exemplu, comenzile politistului rutier in strada
pentru soferi si pietoni (fig. 4.4);

Fig. 4.3. Semaforul  Fig.4.4. Politistul rutier la intersectie

e) prin alegerea comenzii meniului, sau apasarea butonului in
fereastra, sau dublu clic pe pictograma s.a.

In rezultatul executarii comenzilor se petrec anumite evenimente, in
particular, se pot modifica valorile proprietatilor obiectelor, sa se creeze
obiecte noi, sa se elimine obiectele existente, sa se petreaca interactiunea
obiectelor.

Lucrand la calculator, vol ati executat comenzile, ce se contin in me-
niul ferestrelor programului, in meniul contextual al obiectelor, in Me-
niul principal. Dupa executarea fiecareia din comenzi se petrec eveni-
mente cu anumite obiecte ale calculatorului: ferestrele, iconitele,
programele, desenele, diapozitivele, fisierele etc.

Pentru fiecare executor sunt comenzi pe care el le poate executa si
comenzi pe care el nu le poate executa.
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De exemplu, executorul elev poate executa comenzile:
Priveste la tabla
Deschide manualul
Noteaza in caiet rezolvarea exercitiului
Asculta raspunsul Tatianei
insa nu poate executa comanda Sari la inaltimea de 10 m.
Executantul cainele dresat poate executa comenzile pe care l-a inva-
tat stapanul lui (Fig. 4.5):
e Sezi
e Aici
e Serveste,
insa nu poate executa comanda Afla produsul numerelor 125 si 183.

Executantul calculator poate executa comenzile, de exemplu:

¢ Deschide programul
e Salveaza fisierul cu desenul pe disc,
insa nu poate executa comanda Fa curatenie in camera.

In acelasi timp comanda Fa curat in camera poate fi executata de
alt executant, de exemplu, omul sau un robot special invatat.

Totalitatea comenzilor ce pot fi executate de un executor se numesc
sistem de comenzi al acestui executant.

Atrageti atentia! Fiecare executant poate executa numai comen-
zile incluse in sistemul lui de comenzi.

Fiecare executant executa comenzile ce sunt incluse in sistemul lui de
comenzi, intr-un anumit mediu. Astfel in exemplele analizate mai sus
pentru executorul elev mediul de executare al comenzilor este scoala,
pentru executantii fotbalisti — terenul de fotbal, pentru executorul fiul —
bucataria s.a. Elevul si fiul pot executa comenzile si in alt mediu. Dar
fotbalistii si politistul rutier — doar in mediile stabilite.
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ALGORITMII

Voi deja stiti, succesiunea de comenzi data executantului, ce determi-
na care actiuni, si in ce ordine este necesar de le executat, pentru a atin-

ge scopul pus, se numeste algoritm.

Astfel, de exemplu, algoritmul prepararii omletei este o astfel de suc-

cesiune de comenzi:
De pus pe plita tigaia.

. De aprins arzatorul.

. De sarat ouale din tigaie.

00 =10 U Do =

De stins arzatorul.

. De pus in tigaie o bucatica de grasime.

. De asteptat pana se va topi untul din tigaie.
. De spart pe rand doua oua si de varsat continutul lor in tigaie.

De asteptat, pana se va indesi albusul.

Sa alcatuim algoritmul rezolvarii urmatoarei probleme.

Problema. Este un vas plin cu li-
chid, cu volumul de 8 litri s1 doua vase
goale, cu capacitatea de 5 litri si 3 litri
(fig. 4.6). Este necesar de obtinut in
unul din vase 1 litru de lichid.

In timpul elaborarii algoritmului
este necesar in primul rand de deter-
minat, pentru care executant este des-
tinat el, s1 de folosit in algoritm numai
acele comenzi, care intra in sistemul de
comenzi al acestui executant.

Sa cercetam, un executor ce are un
astfel de sistem de comenzi:

1) De a turna continutul din vasul indicat in alt vas indicat.

Fig. 4.6

2) De umplut vasul indicat cu lichid din alt vas indicat.

3) De afisat mesayj.

Pentru executorul cu sistemul de comenzi prezentat algoritmul rezol-

varii acestel probleme va fi urmatorul:

1. De umplut vasul de 3 litri cu lichid din vasul de 8 litri.
2. De turnat continutul vasului de 3 litri in vasul de 5 litri.
3. De umplut vasul de 3 litri cu lichid din vasul de 8 litri.
4. De umplut vasul de 5 litri cu lichid din vasul de 3 litri.

5. De afisat mesajul «1 litru de lichid s-a obtinut in vasul de 3 litri».

Calculatorul ca executor de asemenea executa diferiti algoritmi.
Algoritmul, destinat pentru executare de catre calculator, se numeste

program.

Voi deja ati facut cunostinata cu executarea de catre calculator a ast-
fel de programe, ca redactorul grafic Paint, redactorul de prezentari
PowerPoint, programul de alcatuire si executare a programelor

Scratch 2 si a multor altora.
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Programele computationale contemporane sunt destul de complexe.
Deseor1 ele se pastreaza pe purtatori in multe fisiere. Uneori astfel de
programe se numesc proiecte.

Stiati oare, ca ...

Cuvantul algoritm provine de la numele ilustrului savant al evului mediu din
Rasarit Muhamad ibn Musa ali-Horezmi (783—- g)
850) (fig. 4.7, a), care in lucrarile sale stiintifice a 3
formulat regulile de indeplinire a celor patru ope-
ratii aritmetice principale: adunarea, scaderea,
inmuliirea si impartirea. Savantii europeni au fa-
cut cunostinta cu lucrarile lui datorita traducerilor
acestor lucrari in latind. Tn traducere numele au-
torului a fost dat ca Algorithmus. De aici a si por-
nit cuvantul algoritm. lar regulile de indeplinire
ale operatjilor aritmetice elaborate de el sunt cin-
sideArate ca primele algoritme. Fig. 4.7. a) Ali-Horezmi;

In anul 1843 Ada Lovlace (1815-1852), fiica b) Ada Lovelace
cunoscutului poet britanic George Byron, a alcatu-
it primul algoritm din istorie pentru calculatorul mecanic, ca atare, primul program
(fig. 4.7, b).

MEDIUL DE ALCATUIRE S| EXECUTARE
AL PROGRAMELOR SCRATGH 2

In clasa a 5-a voi continuati sa studiati mediul de alcatuire si execu-
tare a programelor Sctatch 2 (engl. scratching — miscari speciale cu
mainile ale didjeilor pe placile de vinil pentru amestecarea temelor mu-
zicale).

Vo1 deja puteti alcatui si executa, in acest mediu, programe pentru
diferiti executori. Executand programele alcatuite, acesti executori se
pot misca, desena, vorbi, modifica aspectul exterior, sa execute calcule si
altele.

Va amintim, ca pentru lansarea programului Scratch 2 trebuie de

executat Start = Toate programele = Scratch 2) sau de folosit icon-ul
de pe Desktop. Dupa aceasta se deschide fereastra principala a pro-

gramului Scratch 2 (fig. 4.8).

In partea stanga a Ferestrei principale este amplasata Scena cu
executorul (sprite). Pe Scena se demonstreaza executarea comenzilor
de catre executor. Implicit pe Scena este amplasat executantul Pisoiul
roscat. Pozitia initiala a executorului se poate modifica glisand-l in alt
loc al Scenei. Exista posibilitatea amplasarii pe Scena si a altor execu-
tori. Dimensiunile Scenei sunt 480 pe 360 de pasi ai executantului.
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Fig. 4.8. Fereastra principala a mediului Scratch 2

Mai jos de Scena este amplasat Domeniul sprite-urilor, pe care
sunt reprezentate toate sprite-urile, ce sunt folosite in proiectul dat. Unul
din sprite-uri este curent, imaginea lui in Domeniul sprite-urilor este
luata in chenar albastru.

Mai sus de Scena este localizat un rand cu trei butoane si numele
proiectului, cu care el se pastreaza pe purtator (fig. 4.9).

-

L-j Keappat 50 J,h .

Fig. 4.9. Butoanele desfasurarii Scenei pe tot ecranul, inceputul
si sfarsitul executarii proiectului

Selectarea butonului ™ desfasoard Scena pe tot ecranul, selecta-
rea butonului M declanseazi executarea proiectului, iar selectarea bu-

tonului @ opreste executarea proiectului.

Mai sus este amplasat butonul . Selectarea lui deschide site-ul
din Internet conform adresei scratch.mit edu, in care se pot gasi exem-
ple de proiecte in Scratch 2, online redactor al proiectelor, sugestii si
altele. De asemenea in acest rand este amplasat Meniul principal, ce
este alcatuit din patru file Fisier, Editare, Sfaturi, Despre pro-
gram, si de asemenea butoanele Dublare, Eliminare si altele.

In partea centrala a ferestrei sunt amplasate trei etichete Scripturi,
Chipuri, Sunete.

Pe eticheta Scripturi (engl. script — scenariu) sunt amplasate blo-
curile cu comenzi pentru executori. Pentru comoditate toate aceste co-
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Scenariu

— un plan elaborat

detaliat pentru realizare
anumitor activitati, efectuarea
unor oarecare actiuni.

menzi sunt divizate in noua grupuri,
numele carora se reprezinta pe butoa-
nele: Miscare, Aspect, Sunet, Cre-
ion gsi altele. In al zecelea grup (Blo-
curile voastre) se pot amplasa
blocuri cu comenzi. Daca selectam

unul din aceste butoane, el se va vopsi in culoarea, care este definita
pentru comenzile acestui grup, iar pa eticheta Scripturi se va deschi-
de lista comenzilor al acestui grup.

Partea dreapta a ferestrei este destinata pentru alcatuirea progra-
melor pentru executori. Ea se numeste Panelul scripturilor. In acest
Panel blocurile cu comenzile programului se gliseaza din eticheta

Scripturi.

Va amintim unele comenzi deja cunoscute si rezultatele executarii
lor (tab. 4.1).

Tabelul 4.1

Comenzile si rezultatul executarii lor

Comanda

Rezultatul executarii comenzii

Comenzile grupului miscare

nepeMicTUTH Ha Kpoxie

Executorul se deplaseaza inainte cu
10 pas1

noeopot (3 (B rpanvcis

Executorul se intoarce cu 15 grade
dupa acele ceasornicului

nosopoT

rpapycie

Executorul se intoarce cu 15 grade
contra acelor ceasornicului

nosepuyT & Hanpamxy ElRd

{80) npasopyy

Executorul se intoarce in directia
indicata:

(-00) iRdov la drfeapta
(0) Bropy la stanga
1&0 ! in sus
WAER) Bk in jos
Comenzile grupului Aspect
rOBOPHUTH B cex Alaturi de executor apare scrierea

S‘ «Salut!», care dispare peste 2

e

secunde.

CHXOBATHA

Executorul dispare de pe Scena

noKasaTH

Executorul apare pe Scena
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Continuarea tabelului 4.1

Comanda Rezultatul executarii comenzii

Comenzile grupului Creion

De pe Scena dispar toate liniile de-
senate anterior

R T O NBEI Executorul ridica creionul (dupa
executarea acestei comenzi execu-
torul nu lasa urma in timpul depla-
sarii)

L

Executorul pune creionul (dupa
executarea acestel comenzl execu-
torul lasa urma in timpul deplasa-
rii)

ONYGTHTH onigelb

konip onisua

Se stabileste culoarea creionului, cu

care executorul lasa urma in rezul-

tatul deplasarii sale.

Pentru selectarea culorii creionului

este necesar:

1. De selectat campul in blocul aces-
tel comenzi.

2. De ales culoarea necesara in fe-
reastra

Unele blocuri cu comenzi au campuri, in care se afla sau se pot in-
troduce anumite valori. Pentru a modifica valoarea prezenta in camp
sau de introdus valoarea necesara in campul gol urmeaza:
1. De selectat campul respectiv al blocului.
2. De introdus de la tastatura valoarea necesara sau de o ales din
lista.
3. De actionat butonul Enter sau de selectat orice punct in afara
acestui bloc.
Va amintim:

e pentru a executa in Scratch 2 programul alcatuit, este necesar de
selectat orice comanda al acestui program;

e pentru a stabili sprite-ul intr-un loc initial anumit, este necesar de-1
glisat pe Scena.

e ca sa stabilim directia initiala a miscarii sprite-ului, urmeaza in
Domeniul sprite-urilor de selectat sprite-ul necesar, dupa acea de
selectat butonul info si de se intors in directia necesara indica-
torul miscarii executorului -

Sa prezentam ca exemplu programul, executandu-1 pe care, Pisoiul

roscat va desena un patrat cu culori diferite si latura cu lungimea de
100 de pasi (fig. 4.10).
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Fig. 4.10. Programul desenarii unui patrat in diferite culori cu lungimea laturii
de 100 de pasi si rezultatul executarii lui

SALVAREA PROIECTELOR

Voi deja cunoasteti, ca proiectul se poate salva pe purtatorul de date
pentru utilizarea ulterioara. Aceasta se poate face, executand Fisier =
Salvare.

Daca proiectul se salveaza pentru prima data, atunci se deschide
fereastra Salvare proiect (fig. 4.11), in care este necesar de selectat
folder-ul pentru salvarea proiectului si de cules numele fisierului cu
proiectul in campul Numele fisierului.

1]
A —— = 5 [ rooes #or

Wrozosriaams T Crpopes e -
]

- e . |
N J = LETE — e . 1

Traspart W0 w2 i 13 (24 Wk TP 4N

W Liehrd M

W e
AN

e v

gy i =
ERPRINSY — =]
T oo [ %50 7 =

& Figsanpmems rgras] Iipirini Casegiifn

Fig. 4.11. Salvarea proiectului

164

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MiapyYHrKa B Mepexi IHTepHeT mae
MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



In aceeasi fereastra, in caz de necesitate, se poate crea un folder
nou, selectand butonul Creare folder.

Dupa selectarea folder-ului si introducerea numelui fisierului este
necesar de actionat butonul Salvare.

Daca proiectul deja se pastreaza pe purtator, atunci executarea
Fisier = Salvare automat salveaza versiunea noua a proiectului in
acelasi folder cu acelasi nume.

Daca este nevoie de salvat proiectul in alt folder si/sau cu alt nume,
atunci trebuie de executat Fisier = Salvare ca, de selectat folder-ul
necesar si/sau de indicat alt nume al proiectului.

(| Lucrdm Ia calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de secu-
ritate si normele sanitar-igienice.

Problema 1. Sa dam Pisoiului roscat comenzile, ca el sa incon-
joare Scena dupa dreptunghiul cu laturile 400 de pasa si 300 de pasi,
sa ne salute in coltul drept de sus si in coltul stang de jos al dreptun-
ghiului pe parcursul a 4 secunde si sa se Intoarca in pozitia initiala.
Pentru aceasta este necesar de executat:

1. De lansat programul Scratch 2.

2. De glisat Pisoiul roscat in coltul stang de sus a Scenei.

3. De dat comanda sa se deplaseze cu 400 pasi. Pentru aceasta

e necesar:
1. De deschis grupul de comenzi Miscare.

2. De introdus in caAmpul blocului in loc de

10 numarul 400, s1 anume:
1. De selectat campul blocului.
2. De introdus in camp numarul 400.
3. De apasat tasta Enter sau de selectat orice punct in afara
acestui bloc.
3. De selectat pe paleta blocurilor blocul cu comanda
(oo e GD tpocie

4. De dat comanda sa spuna «Salut! cu durata de 4 s. Pentru acesta:
1. De deschis grupul comenzilor Aspect.

2. De introdus in primul camp al blocului MR
in loc de cuvantul «Hello» cuvantul «Salut’» 1ar in al doﬂea
camp — in loc de numarul 2 numarul 4, s1 anume:

1. Selectati primul camp al blocului.

2. Introduceti in acest camp cuvantul «Salut!».

3. Selectati al doilea camp al blocului.

4. Introduceti in acest camp numarul 4.

5. Apasati tasta Enter sau de selectat orice punct in afara
acestui bloc.

3. Selectati blocul cu comanda (R e 410,
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5. Dati comanda intoarcere cu 90 grade dupa acele ceasorni-
cului. Pentru aceasta:
1. De deschis grupul de comenzi Miscare.

2. De introdus in campul in loc de numarul 15
numarul 90, si anume astfel:
1. De selectat campul blocului.
2. De introdus numarul 90.
3. De actionat tasta Enter sau de selectat orice punct in afa-
ra acestui bloc.

3. Selectati blocul cu comanda .

. Dati comanda deplasare cu 300 pasi.
Dati comanda intoarcere dupa acele ceasornicului la 90 de
grade.
. Dati comanda deplasare cu 400 pasi.
Dati comanda spune «Salut!» 4 sec.
10. Dati comanda intoarcere cu 90 grade dupa acele ceasorni-
cului.
11. Dati comanda deplasare cu 300 pasi.
12. Inchideti fereastra mediului Seratch 2 fara salvarea modifica-
rilor.

Problema 2. De alcatuit un propgram
pentru Pisoiul roscat, ca el sa deseneze cu
diferite culori un dreptunghi cu laturile de
80 pasi s1 45 pasi.

0w o

DHHOTHTH

onNycTHTH onise s

1. Deschideti fereastra mediului Serat-

ch 2.

2. Glisati Pisoiul roscat la mijlocul

Scenei.

3. Amplasati in Panelul scripturilor

algoritmul prezentat in figura 4.12.

4. Salvati proiectul in folder-ul vostru in

fisierul cu numele exercitiul p_4_1.

Pentru aceasta:

1. Executati Fisier = Salvare.

2. Deschideti lista fisierelor si fol-
der-elor purtatorului pe care este
amplasat folder-ul vostru

3. Deschide folder-ul vostru.

4. Introduceti numele necesar al fi-
sierului cu proiectul in campul
Nume fisier.

5. Selectati butonul Salvare.

3a/aTH konip cnisua
nepemMicTUT Ha m xpnhil
nosopor Cw m rpanycie
sanaTH Konip onisus

nepemicTUTH Ha m xpokie

nosopor G m l'p!,i:“‘t:lﬂ‘
I0[aTH nnmp onioun &
nepemicTUTH Ha m kpokin
nomopet G m rpaaycis
3apaTh konip on lll.l,ll
nepeulcrnrﬂ Ha m kpoxie
NoBORPOT e m rpanycia
nigHa T onlgeus

Fig. 4.12. Programul pentru
executorul Pisoiul roscat

5. Executati programul Pentru aceasta selectati oricare comanda

din program.

6. In timpul executarii algoritmului urmariti dupa actiunile Piso-

iului roscat.
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7. Deplasati-1 pe Pisoiul roscat in alt loc pe Scena si executati
algoritmul din nou. Scrieti in caiete ce s-a modificat in rezulta-
tul celei de-a doua executare a programului.

8. Inchideti fereastra mediului Scratch 2.

g Cel mai important in acest punct

Comanda este indicatia data executorului pentru a executa anumi-
te actiuni.

Comanda poate fi data printr-o propozitie enuntiativa imperativa,
prin semnale luminoase si1 sonore, gesturi, prin selectarea comenzilor
meniului, butoanelor si alte modalitati.

Comenzile, pe care le poate executa executorul, alcatuiesc sistemul
de comenzi al acestui executor.

Algoritmul este o succesiune de comenzi date executorului, care
determina ce actiuni si in ce ordine este necesar de le executat, pentru
a atinge scopul pus.

Elaborand algoritmul, este necesar in primul rand de determinat,
pentru care executor este destinat el, si de folosit in algoritm doar acele
comenzl, care intra in sistemul de comenzi al acestui executor.

Algoritmul, destinat pentru executarea de catre calculator, se nu-
meste program.

Pentru executarea programului alcatuit in Scratch 2, este necesar
de selectat oricare comanda a acestui program.

Proiectul poate fi salvat pe purtatorii de date pentru utilizarea ulte-
rioara, executand Fisier = Salvare sau Fisier = Salvare ca.

"2) Raspundeti la intrebari

1°. Ce se numeste comanda?

2°, Cum poate fi data comanda?

3°. Ce se numeste sistemul de comenzi al executorului?

4°. Ce se numeste algoritm?

5°. Ce se numeste program?

6°. Cum se alcatuieste programul pentru executor in mediul
Scratch 2?

7°. Cum se executa programul pentru executor in mediul Scratch 2?

8°. Cum de salvat pe purtator proiectul creat?

indepliniti insarcindrile

1°. Scrieti algoritmul prepararii ceaiului.
(172" Scrieti algoritmul prepararii mancarii voastre preferate.
3°. Executati algoritmul:
1. Aflati suma numerelor 1 si 3.
2. Adunati la suma obtinuta numarul 5.
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L

4%,
5°.

6°.
7%,

8.

]9

10%.

11°.
12°.

168 )

3. Adunati la suma obtinuta numarul 7.

4. Adunati la suma obtinuta numarul 9.

5. Adunati la suma obtinuta numarul 11.

6. Anuntati rezultatul.

Gasiti s1 scrietl in calete cate un algoritm din manualele de
matematica si limba materna.

Este semidreapta de coordonate pe care sunt notate numarul O
s1 numerele naturale. Pe aceasta semidreapta locuieste execu-
torul Calutul, care se poate deplasa pe ea, executand comen-
zile: 1) sari peste 3 unitati la dreapta. 2) sari peste 2 unitati la
stanga. Pozitia initiala a Calutului este punctul 0. Alcatuiti
algoritmul, dupa care Calutul in urma celui mai mic numar de
sarituri se va pomemi in punctul: a) 12; b) 7.

o— t t t t t t t t t t t t t
01234567 8291011121314
Fig. 4.13. Semidreapta de coordonate

Este un vas plin cu capacitatea de 8 litri si doua vase goa-
le cu capacitatea 3 litri si 5 litri. Alcatuiti algoritmul obtinerii
intr-unul din vase a 2-1 litri de lichid pentru executorul, siste-
mul de comenzi al caruia este descris in acest punct.
Este necesar de gatit o ciorba din concentrat. Noi dispunem de
clepsidrele pentru 3 minute si 8 minute. Alcatuiti algoritmul al
calculari timpului necesar pentru pregatirea ciorbei, daca pentru
gatirea ei trebuie exact: a) 5 minute; b) 7 minute; ¢) 10 minute.
Un luntras-caraus trebuie sa treaca cu luntrea peste un rau un
lup, o capra si o varza. In luntre, in afara de luntras poate fi sau
numai lupul, sau numai capra, sau numai varza. Pe mal nu se
pot lasa capra si lupul sau capra si varza. Alcatuiti algoritmul
transportarii. (Aceasta problema straveche pentru prima data
s-a Intalnit in manuscrisele matematice din sec. al VIII-lea).
Doi soldati trebuie sa teaca de pe un mai al raului pe celalalt.
Ei1 au observat doi baietei pe o luntre mica. Pe ea pot trece sau
un soldat sau doi baietei. Alcatuiti algoritmul trecerii soldatilor.
(Dupa trecerea soldatilor luntrea trebuie sa ramana la baietei).
Este necesar de prajit 3 felii de paine pe o tigaie, ce poate con-
tine doar 2 astfel de felii. Pentru a praji o parte se cheltuiesc 2
minute. Alcatuiti sistemul de comenzi pentru executant care ar
putea atinge scopul pus. Alcatuiti algoritmul, pentru executa-
rea caruia se cheltuiesc 6 minute.
Alcatuiti proiectul pentru Pisoiul roscat, ca el sa treaca in coltul
drept din dreapta al Scenei, si sa ne salute. Salvati proiectul cre-
at in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.1.11.
Alcatuiti proiectul pentru Pisoiul roscat, ca el sa inconjoare
pe margmﬂe Scenei si in fiecare colt al ei sa anunte, unde el se
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afla. Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu nu-
P mele insarcinarea 4.1.12.

(17 18%. Alcatuiti proiectul pentru Pisoiul roscat, ca el sa deseneze pe
Scena doua dreptunghiuri de diferite dimensiuni si diferite cu-
lori. Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu nu-
. mele insarcinarea 4.1.13.

(114" Deschideti site-ul dupa adresa scratch.mit.edu. Selectati butonul
Vedeti exemple. Cercetati executarea a doua proiecte. Descri-
eti-le in caiete. Scrieti in caiete programele corespunzatoare lor.

4.2. MODALITATILE DE REPREZENTARE
A ALGORITMELOR. DESCHIDEREA $1 REDACTAREA
PROIECTELOR IN MEDIUL SCRATCH 2

~ 1. Ce este algoritmul?
2. Prin ce modalitati se pot da comenzile executorilor? Dati exemple.
3. Pentru ce se folosesc comenzile Salvare si Salvare ca? Care
este diferenta in executarea lor?

FORMELE DE REPREZENTARE A ALGORITMELOR

Deja stiti, ca comenzile pot fi date executorilor prin diferite moduri:
prin propozitii enuntiative imperative, prin semnale sonore si luminoa-
se, prin gesturi, prin selectarea comenzilor din meniuri sau butoanele
ferestrelor si altele.

Corespunzator acestui fapt algoritmii pot fi reprezentati in diferite
forme:

e cu cuvinte (verbala);

e grafica;

e cu o succesiune de semnale (sonore, luminoase etc.)
si altele.

Algoritmii prepararii scrobului, obtinerii a unui 1-1 litru de lichid in
vas si altele, cercetate in punctul precedent, au fost date in forma ver-
bala. O astfel de forma pentru a da comenzile algoritmului prevede ca
comenzile lui se scriu sub forma de propozitii enuntiative imperative
intr-o ordine anumita.

Sa prezentam algoritmul, reprezentat printr-o consecutivitate de
semnale luminoase, ale semaforului:

1. Lumina rosie (Opriti-va).

2. Lumina galbena (Pregatiti-va pentru a trecere drumul).

3. Lumina verde (Treceti drumul).

Exemplu de algoritm, reprezentat printr-o succesiune de semna-
le sonore, este consecutivitatea sunetelor in teatru inaintea inceputu-
lui spectacolului:

1. Primul sunet (Pregatiti-va de a intra in sala de spectacol).
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2. Al doilea sunet (intrati in sala de spectacol si ocupati locurile

voastre).

3. Al treilea sunet (De inceput spectacolul).

Inca o forma de reprezentare a algoritmilor este forma grafica de
reprezentare, una din formele careia este reprezentarea algoritmului
in forma de schema logica (schema-bloc).

In schema logica a algoritmului fiecare comanda se scrie intr-o figu-
ra geometrica (bloc) cu un aspect anumit. Blocurile se unesc intre ele cu
sageti, ce indica, care comanda a algoritmului este urmatoarea pentru
a fi executata.

Sa prezentam unele elemente (blocuri) ale schemei logice a algorit-
mului (tab. 4.2).

Tabelul 4.2
Unele elemente (blocuri) ale schemei logice a algoritmului
Denumirea Insemnarea Destinatia
. Inceputul sau terminarea
Terminator C: algoritmului
p Executarea uneia sau a catorva
roces comenzi
Dat Introducerea datelor sau
ate afisarea rezultatelor

Iata cum arata schema logica a algoritmului de obtinere intr-un vas
a unui 1-1 litru de lichid (fig. 4.14).

| De umplut vasul de 3 litri cu lichid din vasul de 8 litri |

Y

| De turnat continutul vasului de 3 litri in vasul de 5 litri |

Y

| De umplut vasul de 3 litri cu lichid din vasul de 8 litri |

v

| De umplut vasul de 5 litri cu lichid din vasul de 3 litri |

v

De afisat mesajul «1 litru de lichids-a obsinut in
vasul de 3 litri

Fig. 4.14. Schema logica a algoritmului de obtinere a unui 1-i litru de lichid
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Sa alcatuim algoritmul calculului valorii expresiei 73 + (37 — 12) - 15
pentru executorul, cu asa un sistem de comenzi:

1) De executat operatia aritmetica.

2) De memorizat rezultatul calcularii valorii operatiel aritmetice.

3) De anuntat rezultatele memorizate.

Sa prezentam acest algoritm in formele verbala si grafica.

In forma verbala acest algoritm va arata astfel:

1. De calculat 37 — 12 si de memorizat rezultatul.

2. De inmultit rezultatul memorizat cu 15 si de memorizat rezultatul.

3. De adunat ultimul rezultat memorizat cu 73 si1 de memorizat re-

zultatul.

4. De anuntat ultimul rezultat memorizat.

Aspectul schemei logice al acestui algoritm este reprezentat in figu-
ra 4.15.

O particularitate caracteristica a algoritmilor cercetati in punctele
precedent si acesta este aceea, ca comenzile fiecaruia din ele se executa
obligatoriu, si totodata fiecare din ele numai o singura data. Astfel de
algoritmi se numesc secventiali (liniari).

De calculat 37 — 12
s1 de memorizat rezultatul

v

De inmultit rezultatul
memorizat cu 15
s1 de memorizat rezultatul

v

De adunat ultimul rezultat
memorizat cu 73
s1 de memorizat rezultatul

{

De anuntat ultimul
rezultat memorizat

Fig. 4.15. Schema logicéa a algoritmului calcularii valorii
expresiei 73 + (37 — 12) - 15
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DESCHIDEREA PROIECTELOR

Proiectul salvat pe purtator se poate deschide in fereastra progra-
mului Scratch 2. Pentru aceasta e necesar de executat Fisier = Des-
chide. Ca urmare a executarii acestel comenzi se deschide fereastra
Deschide proiectul (fig. 4.16), in care urmeaza:

1. De deschis continutul folder-ului necesar.

2. De selectat numele fisierului cu proiectul.

3. De selectat butonul Deschide.

Fig. 4.16. Deschiderea proiectului

Daca in acest moment in fereastra mediului Scratch 2 se afla alt
30epertn NpoekT? .
, prin se-

JGepertn He abepirara Cracysatu

algoritm, atunci se deschide panelul
lectarea butonului caruia se poate salva sau nu acest proiect.

REDACTAREA PROGRAMELOR iN MEDIUL SCRATCH 2

Programul alcatuit in mediul Scratch 2 se poate redacta: de marcat
blocurile cu comenzi, de adaugat blocuri noi cu comenzi, de copiat si
mutat blocurile cu comenzi, de modificat valorile din comenzi etc.

De eliminat un bloc aparte cu comanda se poate:

glisandu-1 pe eticheta Scripturi;

executand comanda Eliminare din meniul contextual al lui;
executand algoritmul:

1. De selectat butonul Decupare

2. De selectat blocul necesar.

De eliminat un grup de blocuri cu comenzi se poate:

glisandu-1 pe eticheta Scripturi;

executand comanda eliminare a meniului contextual al primului

bloc al lui;
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¢ executand algoritmul:

1. De selectat butonul Decupare

2. De selectat primul bloc al grupului.

Daca este necesar de eliminat unul sau cateva blocuri din mijlocul
grupului de blocuri, este necesar mai intai de despartit aceste blocuri
din grup, dupa aceea de le eliminat.

Pentru inserarea blocului sau a grupului de blocuri in program tre-
buie de-1 glisat din eticheta Seripturi si de-1 amplasat in locul necesar
al programului.

Blocul sau grupul de blocuri se poate copia (dubla), Pentru aceasta
urmeaza:

1. De deschis meniul contextual al

blocului sau a primului bloc al gru- S AL
pului (fig. 4.17). nosopot (3 KB rpaaycis

2. De executat comanda dublare.
3. De glisat copia blocului sau grupu- Shsbdiailt ) «poxis
lui de blocuri, ce s-a creat, in locul [GEEEEIEETN 15 BT

necesar al algoritmului.
4. De facut clic cu butonul stang al Fig. 4.17. Dublarea grupului
mouse-ului. de blocuri

In locul meniului contextual se poate folosi butonul Dublare

nepemictuti va L) kpoxia

MEDIUL ONLINE SCRATCH 2

De alcatuit, redactat si executat proiectele in Scratch 2 se poate pe
site-ul special din Internet conform adresei scratch.mit.edu (fig. 4.18).

Pe acest site-u se poate revizui un numar mare de proiecte gata, de
participat la discutarea problemelor si la efectuarea a multe altele lu-
cruri.

Fig. 4.18. Mediul online Scratch 2 in Internet
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@ Capitolul 4

GW

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de secu-
ritate si normele sanitar-igienice.

1. Lansti mediul Scratch 2.

2. Deschideti proiectul insarcinarea p_4_2, care se contine in fol-
der-ul Capitolul 4 (fig. 4.19). Pentru aceasta trebuie:

7.

174 )

1.
2.

De executat Fisier = Deschide.

Selectati succesiv continutul discului necesar si a folder-ului
Capitolul 4, in care se contine fisierul cu numele insarcina-
rea—_4_2.

. Selectati fisierul cu numele insarcinarea p_4_2.
. Selectati butonul Deschide.

L] i LN ]
g =
g - m
3 %
=
Etmp——
==,
e
. Wi —
- e )
R, - ey
“ k =)

-

Fig. 4.19. Proiectul insarcinarea p_4_2

. Lansati programul in executie. Scrieti in caiete ce s-a petrecut

in rezultatul executarii acestui program.

. Copiati in Domeniul scripturilor grupul cu ultimele doua blo-

curl. Pentru aceasta:

1.

2.
3.

4.

Deschideti meniul contextual al primei comenzi al acestui
grup de blocuri deplaseaza-te cu 100 de pasi.

Selectati comanda Dublare.

Mutati grupul nou de blocurii si atasati-1 la ultimul din blocu-
rile existente.

Faceti clic cu butonul stang al mouse-ului.

. Copiati grupul din ultimele patru blocuri.
. Executati algoritmul nou. Care este rezultatul indeplinirii lui?

Scrieti in caiete, prin ce se deosebeste executarea algoritmului
al doilea de primul.
Deschideti grupul de comenzi Creion.
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8. Inserati blocul cu comanda stabilire culoare creion in pro-
gram dupa comanda coboara creionul. Pentru aceasta glisati
blocul din aceasta comanda in Domeniul scripturilor si am-
plasati-1 in urma blocului cu comanda coboara creionul.

9. Stabiliti culoarea rosie a creionului. Pentru aceasta:

1. Selectati pe bloc patratul cu culoare.
2. Alegeti in fereastra culoarea rosie.

10. Inserati blocul cu comanda stabilire culoare creion in pro-
gram dupa a doua comandd QEEEanSS o Bl Stabiliti in
camp culoarea verde.

11. Executati programul redactat. Scrieti in caiete cum s-a modifi-
cat rezultatul indeplinirii algoritmului.

12. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insar-
cinarea p_4_2 1.

13. Eliminati toate blocurile . Pentru aceasta
pentru fiecare de astfel de bloc:

1. Despartiti fiecare din astfel de blocuri de la altele.
2. Glisati-le in Domeniul scripturilor.

14. Inserati in program dupa fiecare comanda deplasare cu 100 de
pasi un bloc cu comanda .

15. Executati programul redactat. Scrieti in caiete, cum s-a modificat
rezultatul executarii programului.

16. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insar-
cinarea p_4_2_2.

17. Inchideti fereastra mediului Scratch 2.

gg*Cel mai important in acest punct )

Algoritmele pot fi reprezentate in mod verbal, in mod grafic
(schema logica), o succesiune de semnale si altele.

In schema logica a algoritmului fiecare comanda se scrie intr-o figu-
ra geometrica (bloc) cu aspect anumit. Blocurile se unesc intre ele cu
sageti, ce indica, care comanda a algoritmului este necesar de executat
urmatoarea.

Algorltmul fiecare comanda a caruia se executa obligatoriu si nu-
mai o singura data, se numeste secvential.

Programul in mediul Scratch 2 se poate redacta: de eliminat blocu-
rile cu comenzi, de adaugat blocuri noi cu comenzi, de copiat si deplasat
blocuri cu comenzi, de modificat valorile in comenzi etc.

Proiectul salvat pe purtator se poate deschide in mediul Scratch 2:
Fisier = Deschide.

@ Réaspundeti la intrebari

1°. in ce moduri poate fi reprezentat algoritmul?
2°. In ce consta modul reprezentarii verbale a algoritmului?

P —
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@ Capitolul 4

-

~

8.

3°. in ce consta modalitatea reprezentarii grafice a algoritmului?
4°,
5°.
6°.

In ce consta reprezentarea algoritmului prin semnale sonore?
Care algoritm se numeste secvential?

Cum de eliminat un bloc din programul mediului Scratch 2?

. Cum de eliminat un grup de blocuri din programul mediului
Scratch 2?

Cum de copiat un grup de blocuri in programul mediului
Scratch 2?

9°. Cum de deschis proiectul salvat pe un purtator de date in me-

diul Scratch 2?

indepliniti insarcindrile

1°. Dati exemple de reprezentare a algoritmului in forma verbala.
2°. Dati exemple de reprezentare a algoritmului prin intermediul

unei consecutivitati de semnale.

L@ 3°. Este un vas cu volumul de 8 litri plin si doua vase goale cu vo-

lumele de 3 litri si 5 litri. Alcatuiti schema logica a algoritmu-
lui de obtinere in unul din vase a 2-1i litri de lichid.

4°. Este o semidreapta de coordonate cu numarul zero si numere

naturale pasate pe ea. Pe aceasta semidreapta locuieste exe-
cutorul Greieras, care poate sa se deplaseze pe ea, executand
comenzile: 1) de sarit cu 4 unitati in dreapta; 2) de sarit cu 3
unitati in stanga. Pozitia initiala a Greierasului este punctul
0. Alcatuiti schema 10g1ca a algorltmulul dupa care Grelera-
sul se va pomeni in urma unui numar minimal de sarituri in
punctul a) 13; b) 22; ¢) 23.

012345678 910111213141516 1718 1920212223

Fig. 4.20. Semidreapta de coordonate

5°. Alcatuiti algoritmul calcularii valorii expresiei: (23 + 35) : (94 —

92). Reprezentati-1 in modurile verbal si grafic. Executati algo-
ritmul alcatuit.

wa. Alcatuiti algoritmul calcularii valorii expresiei: 74 + 350 : (54 —

40). Reprezentati-l1 in modurile verbal si grafic. Executati algo-
ritmul alcatuit.

7°. Deschideti site-ul dupa adresa scratch.mit.edu Deschideti re-

dactorul online. Creati un proiect pentru desenarea a doua pa-
trate de diferite dimensiuni si diferite culori ale laturilor. Sal-
vati proiectul creat pe calculator in folder-ul vostru in fisierul
cu numele Insarcinarea 4.2.7.

8°. Deschideti proiectul indicat de profesor, de exemplu, Capitolul

4\Punctul 4.2\ modelul 4.2.8. Redactati proiectul, ca execu-
torul sa deseneze doua patrate cu laturile de diferite culori. La-
tura primului patrat 60 de pasi, 1ar celui dea-1 doilea — 80 de
pasi. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 4.2.8.

176 )
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[FI 9°. Deschideti proiectul indicat de profesor, de exemplu, Capitolul
4A\Punctul 4.2\ modelul 4.2.0. Redactati proiectul, ca executan-
tul sa deseneze doua dreptunghiuri cu laturile de diferite culori
s1 dupa desenarea fiecarui dreptunghi sa anunte despre aceasta.
Laturile primului dreptunghi sa fie de 60 de pasi s1 80 de pasi, iar
celui de-al doilea — 40 de pasi si 50 de pasi. Salvati proiectul in
folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.2.9.

LUCRARE PRACTICA Ne 4
«Alcatuirea si executarea algoritmilor secventiali»

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de secu-
ritate si normele sanitar-igienice.

1. Alcatuiti in caiet algoritmul calcularii valorii expresiei:
22 + 34 : (72 — 55). Reprezentati algoritmul in modurile verbal
s1 grafic.

2. Deschideti proiectul indicat de profesor, de exemplu, Capitolul
4\Punctul 4.2\ lucrarea practica 4.1. Redactati proiectul, ca
executorul sa deseneze un patrat cu laturile de diferite culori si
lungimea de 70 de pasi si1 sa anunte despre ceasta dupa termi-
narea desenarii. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul
cu numele lucrarea practica 4.1.

3. Alcatuiti un proiect pentru executantul Pisoiul roscat, ca exe-
cutandu-l el sa deseneze un dreptunghi cu laturile de 100 de
pasi s1 50 de pasi si un patrat cu latura de 75 de pasi. Laturile
megiese ale dreptunghiului trebuie sa fie de culori diferite, 1ar
cele opuse — de aceleasi culori. Salvati proiectul in folder-ul vos-
tru in fisierul cu numele lucrarea practica 4.2.

4.3. FOLOSIREA DIFERITE CHIPURI
ALE EXECUTORULUI $1 A DIFERITI
EXECUTORI IN PROIECTELE SCRATCH 2

~ 1. Ce instrumente ale redactorului grafic cunoasteti si pentru ce
sunt destinate fiecare din ele?
2. Cum de desenat in redactorul grafic un segment, dreptunghi,
patrat, oval, circumferinta?
3. Cum de modificat culoarea in redactorul grafic?

CHIPURILE EXECUTORILOR

Executorii in programul Scratch 2 pot avea aspect diferit, adica a
avea cateva chipuri, sau, se mai spune, costume. Deci, executorul is1
poate schimba chipurile (costumele), ca actorii pe scena teatrului. Aces-
te chipuri sunt amplasate in fila Chipuri (fig. 4.21).
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@ Capitolul 4

' r.{r"':l m sy a=aq

Fig. 4.21. Eticheta Chipuri si redactorul grafic ihcorporat (imbricat)

De amplasat chipurile Executorului pe fila Chipuri se poate cu
unul din patru moduri:
¢ de selectat din Biblioteca chipurilor (&);
¢ de desenat in redactorul grafic special, incorporat in mediul Scrat-
ch2 (/)
¢ de inserat chipul din fisierul de pe purtator (& );
¢ de fotografiat cu camera foto, conectata la calculator (&).

Dupa aceasta chipul nou va aparea pe eticheta Chipuri si el se poa-
te folosi in proiect.

Fiecare din chipurile, amplasate in fila Chipuri, se poate elimina din
aceasta fila (selectand butonul sau comanda eliminare a meniului
contextual ), de-1 copiat pe aceasta fila (selectand comanda dublare a
meniului contextual), de-1 redactat in redactorul grafic incorporat. Cu
ajutorul glisarii se poate modifica ordinea chipurilor pe eticheta Chipuri.

Lista chipurilor se pastreaza in proiect in timpul salvarii lui.

In redactorul grafic incorporat pentru crearea unui chip nou sau re-
dactarea celui deja existent se poate de folosit:

e campul c=t1fyingb  pentru stabilirea sau schimbarea numelui chipu-
lui;

e butoanele = @ pentru revocarea ultimei operatii in redactor si pen-
tru restabilirea aspectulul imaginii inaintea revocarii ultimei operatii;

e butonul owewm (Curatare) pentru curatarea campului redactoru-
lui;

e butonul e (Adaugare) pentru adaugarea in campul redactoru-
lui inca a unui chip din Biblioteva chipurilor;

Importare (lat. importare — ° butonlvﬂ By mam (importare)

a aguce de pesté grgnité) —alua pent}r Iy aglaugarga m campul redactg-

obiccte din alte surse. | rului inca a unui chip, salvat pe puta-
’ tor;
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e butonul = pentru infasurarea desenelor; &
e butoanele ;3 Z¢ pentru reprezentarea simetrica a desenu- =
lui marcat fata de oglinda verticala sau orizontala; (S
¢ instrumentele pentru marcarea, desenarea, vopsirea, isca- -
lirea si altele (fig. 4.22). L
e culisorul pentru stabilirea grosimii liniilor: N
0 (]
| T P O
E ¢ EEE T
— _ BN EEEER
, EEEEEEEE &
e paleta de culori EEEEEEER
e butoanele de modificare a scarii imaginii 2 =_IQ . =
s Fig. 4.22.

Chipurile executorilor se pot modifica in timpul executarii |nstrumente-
programului. In figura 4.23 este prezentat exemplul a unui le redactoru-

astfel de program.

lui grafic

In acest program au fost folosite astfel de comenzi noi:

e de asteptat 5 secunde din grupul Dirija-
re — executarea ei opreste realizarea algorit-
mului pe timpul indicat;

e urmatorul chip din grupul Aspect — exe-
cutarea el modifica chipul curent al executo-
rului cu urmatorul din lista de pe fila Chi-
puri (dupa wultimul chip urmatorul se
socoate primul).

Fie ca la inceputul executarii algoritmului
executorul este amplasat in coltul de sus al Sce-
nei (fig. 4.24, a) si are primul chip. Dupa execu-
tarea primilor trei comenzi ale programului

nepemicTum na (L) kpokia
(5 |

HacTynHWA obpas

nepamicTiuTi Ha kpokia

I

(5|

HACTYNHWA ul}pa:l'_

nepemictiuti va (L) kpokia

Fig. 4.23. Programul pen-
tru schimbarea chipurilor

prezentat executorul se deplaseaza cu 100 de pasi, si chipul lui se mo-
difica cu urmatorul (fig. 4.24 b). Dupa executarea urmatoarelor trei
comenzi ale programului Executorul iarasi se deplaseaza cu 100 de
pasi, si chipul lui din nou se schimba cu urmatorul (fig. 4.24, ¢). Dupa
aceasta executorul indeplineste ultima comanda a algoritmului si se

deplaseaza inca cu 100 de pasi.

[ vty ot b ]
_\.:.; 2 _r T
a) ¥ b) e

;‘;_— a

¥ ~'-.}-"‘.
A=

&

Fig. 4.24. Executarea programului cu modificarea chipurilor

De schimbat chipurile se poate face nu numai consecutiv cu chipuri-
le urmatoare in lista, dar si in orice ordine. Pentru aceasta trebuie de
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folosit comanda schimbare chip cu sz din grupul
catl

Aspect. Pentru stabilirea urmatorului chip al executorului este nece-
sar de deschis lista campului pentru blocul acestei comenzi si de selec-
tat chipul, care va fi urmatorul dupa executarea acestei comenzi.

FOLOSIREA IN PROIECT A DIFERITILOR EXECUTORI

In proiecte se pot folosi nu numai diferite chipuri ale aceluiasi exe-
cutor, dar si a diferitor executori (sprite-uri).

Voi deja stiti, ca implicit mediul Scratch 2 propune de alcatuit pro-
iectul pentru executorul Pisoi roscat. Anume el este amplasat pe Sce-
na dupa deschiderea mediului Scratch 2.

Imaginile tuturor executorilor,
pentru care se poate alcatui un pro- T,
iect, se afla in Domeniul sprite-uri-
lor sub Scena (fig. 4.25).

De amplasat chipul unui executor
nou in Domeniul sprite-urilor se
poate prin unul din patru moduri

¢ de selectat din Biblioteca chipu-
rilor (&);

¢ de desenat in redactorul grafic spe-
cial, incorporat in mediul Scratch

2(/); s )

e de inserat chipul dintr-un fisier de & k
pe purtator (&); )
e de fotografiat cu camera foto, co- .. .a

nectata la calculator (¢&).

Dupa aceasta chipul nou va aparea Fig. 4.25. Scena si Domeniul spri-
in Domeniul sprite-urilor si el se te-urilor cu doi executori (sprite-uri)
poate folosi in proiect.

Cu comanda eliminare a meniului contextual al imaginii executo-
rului (fig. 4.26) se poate elimina sprite-ul din Domeniul sprite-uri-
lor, iar cu comanda salvare in fisierul local se poate salva executorul
pe purtator.

Pentru fiecare executor o parte a programului se creeaza pe o etiche-
ta separatda Scripturi. In timpul se-
lectarii executorului in Domeniul

: ; s/am
sprite-urilor se deschide eticheta 2
tor.

Lansarea simultana in executie a ...a
comenzilor pentru cativa executori se
poate face prin selectarea butonului
Lansare 7.

. 3 1 $ I
Scripturi anume pentru acest execu- o= i i

Fig. 4.26. Meniul contextual
al imaginii Executorului
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ALGORITMI SI PROGRAME

Dar pentru aceasta trebule ca comenzile pentru fiecare executor sa
inceapa cu comanda 5 din grupul Evenimente.

Sa prezentam ca eemplu un proiect, in care doi executori se misca
unul la intimpinarea celuilalt (fig. 4.27).

nepemicTutk Ha ED) kpoxis

Fig. 4.27. Comenzile
pentru executorii din et . .
proiectul cu doi executori i UEE 10 FEERT

[ @-i, ce vor sa cunoasca mai multe

in afard de mediul Scratch 2, pentru crearea proiectelor existd multe alte medii
interesante. In particular, in Internet, conform adresei https: //studio.code.org se poa-
te face cunostinta cu mediul Code Studio (engl. code studio — studia codurilor) si de
alcatuit si de executat in acest mediu diverse proiecte (fig. 4.28).

Voo piracr 37 1 moms D ey A P

i r——n

Py

frimm et
T —
[y S
TR T VA P P, ) L LR

Fig. 4.28. Mediul Code Studio
181

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MiapyYHrKa B Mepexi IHTepHeT mae
MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua
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Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de secu-
ritate si normele sanitar-igienice.

Problema 1. Creati un proiect, in care executorul automobilul va
avea 4 chipuri (car-bug, convertiblel, convertibl2, convertible3, (engl.
car — autoobil, bug — gandac, convertible — transformat)). Executorul
trebuie de patru ori sa parcurga un drum de 200 de pasi, sa coteasca cu
90° dupa acele ceasornicului, sa reproduca consecutiv sunetele trum-
petl, trunmpet?, CarPassing, BellToll (engl. trumpet — trompeta, Car-
Passing — trecere de automobil, BellToll — dangat de clopotnita), de
modificat chipul cu urmatorul si de facut o pauza de 3 secunde.

Pentru aceasta:

1.
2.

O~ U

11.
12.
13.
14.

182

. Deschideti fila Sunete.
. Eliminati din fila Sunete sunetul pop.
10. Amplasati pe fila Sunete sunetul trum-

Deschideti fereastra mediului Seratch 2.

Marcati in Domeniul sprite-urilor sprite-ul, deschideti fe-
reastra meniului contextual al lui si executati comanda elimi-
nare.

. Deschideti fila Chipuri.
. Amplasati pe fila chipul car-bug.

Pentru aceasta: NEPeMICTUTA Ha KpoKiB
1. Selectati butomul Selectare chip LSS Moo tiVEE

din biblioteca. rpath asyk trumpeti |
2. Selectati in Biblioteca chipurilor
compartimentul Transport.
3. Slectati chipul car-bug.
4. Actionati butonul OK. "ﬂpﬂ'ﬂm“"""ﬂ @ KpoKia

Hac‘nmuun uﬁpas

. Amplasatl pe fila chipul convertiblel. nesopor (3 El) rpaaycis
. Amplasati pe fila chipul convertible2. =

Amplasati pe fila chipul convertible3.

petl. Pentru aceasta:

1. Selectati butonul Selectare sunet
din biblioteca .

2. Selectati sunetul trumpet1.

3. Actionati butonul OK.

Amplasati pe fila Sunete sunetul

trumpet?2.

Amplasati pe fila Sunete sunetul car

passing.

Amplasati pe fila Sunete sunetul bell

toll.

Amplasati pe Panelul scripturilor

comenzile algoritmului, prezentate, in Fig. 4.29. Modificarea

figura 4.29. chipurilor
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15.
16.

17.

18.

19.
20.

21.

Salvati proiectul in folder-ul personal cu numele insarcinare
p_4_3_1.

Lansati proiectul in executie.

Schimbati toate comenzile urmatorul chip cu comenzile modi-
ficare chip cu.

Alegeti din lista comenzilor modificare chip cu numele chipu-
rilor astfel, ca ele sa se modifice in urmatoarea ordine: converti-
ble2, convertiblel, car-bug, conbertibles3.

Salvati proiectul in folder-ul personal in fisierul cu numele in-
sarcinare p_4_3_2.

Lansati proiectul in executie.

Inchideti fereastra mediului Scratch 2.

Problema 2. Creati un proiect, in care doi executori, Fetita si Ba-
iatul, in acelasi timp deseneaza un patrat: Fetita — cu laturile de cu-
loare albastra cu lungimea de 80 de pasi, iar Baiatul — cu laturile de
culoare rosie cu lungimea de 100 de pasi.

Pentru aceasta:

1. Deschideti fereastra mediului Sceratch 2.

2.
3.

Deschideti meniul contextual al imaginii Pisoi roscat in Do-

meniul sprite-urilor si executati comanda eliminare.

Adaugati in Domeniul sprite-urilor executorul Fetita. Pen-

tru aceasta:

1. Selectati in Domeniul sprite-urilor butonul Selectare
chip din biblioteca ¢.

. Selectati in Biblioteca chipurilor categoria Oameni.

. Selectati sprite-ul Avery Walking (engl. walking — aceea, ce
merge).

. Actionati butonul OK.

. Schimbati numele executorului cu Fetita. Pentru aceasta:
1. Selectati in Domeniul sprite-urilor sprite-ul Avery Wal-

king.

(G20 [GU )

2. Selectati pe imagine lui imaginea butonului ﬂ_
3. Introduceti in camp cuvantul Fetita.
4. Actionati butonul ).

4. Adaugati in Domeniul sprite-urilor executorul Baiat. Pentru

aceasta:

1. Selectati in Domeniul sprite-urilor butonul Selectare
chip din biblioteca ¢ .

. Selectati in Biblioteca chipurilor categoria Oameni.

. Selectati sprite-ul Mori.

. Actionati butonul OK.

. Schimbati numele executorului cu Baiat. Pentru aceasta:
1. Selectati in Domeniul sprite-urilor sprite-ul Mori.

Otk W N

2. Selectati pe imaginea lui imaginea butonului ﬂ_
3. Introduceti in camp cuvantul Baiat.
4. Actionati butonul ).
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5. Amplasati executorii in unghiurile stang de sus si drept de jos
ale Scenei.

6. Selectati in Domeniul sprite-urilor executorul Fetita.

7. Amplasati pe Panelul scripturilor comenzile pentru acest

executor, care sunt prezentate in figura 4.30.

Pentru accelerarea amplasadrii acestor comenzi:

1. Dupa amplasarea blocurilor cu comenzile deplasare cu 80
pasi si coteste cu 90 grade deschideti meniul contextual
al primului din ele, executati comanda dublare si alaturati
copia la blocurile precedente.

2. Dupa aceasta din nou deschideti meniul contextual al primu-
lui bloc cu comanda deplasare cu 80 pasi, executati coman-
da dublare si alaturati copia la blocurile precedente.

8. Selectati in Domeniul sprite-urilor executorul Baiat.
9. Amplasati pe Panelul scripturilor comenzile pentru acest exe-

cutor, prezentate in figura 4.31.

10. Executatl proiectul, selectand butonul Lansare é

11. Urmarlt;l actiunile executorilor.

12. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele in-
sarcinarea p_4_3_3.

13. Inchideti fereastra mediului Scratch 2.

Konip onigua
nepemictty na L) kpokio

nogopor G €D rpanycie
nepeMicTMTM Ha m KpoKiB
nogcpat G @ rpanycie
nepemictTi na (1) kpokio

nNepemMicTUTH Ha Kpokie
NoBopPOT G @ rpaaycie
nepemu:an Ha PHy xpoxia
NoOBOPOT G- @ rpagycia
néi)e!.licmm Ha @ Kpokia
ndBupuT {:} @ rpa,u,yl:'.ia
ﬂapeumtu‘m Ha @ upnu!n
nogopor {4 @ rpanycia

NoBOROT G @ rpagycia
I'Iﬂ_l:IEMic‘lH‘I'H Ha @ Kpokie
nogopot G @ rpagycie

Fig. 4.30. Comenzile Fig. 4.31. Comenzile pen-

pentru executorul Fetita

tru executorul Baiat

(g Cel mai important in acest punct

Executorii in mediul Scratch 2 pot avea aspect diferit, adica pot
avea cateva chipuri, sau, se mai spune, costume. Aceste chipuri sunt

amplasate in fila Chipuri.
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De amplasat chipurile executorului pe fila Chipuri se poate prin
asa moduri:
e de selectat din Biblioteca chipurilor (&);
e de desenat in redactorul grafic special, incorporat in mediul
Scratch 2 (/);
¢ de inserat chipul din fisierul de pe purtitor (&);
 de fotografiat cu camera foto, conectata la calculator (&3).
In prolecte se pot folosi nu numai diferite chipuri al aceluiasi execu-
tor, dar si a diferitilor executori (sprite- url)
De amplasat chlpul executorului nou in Domeniul sprite-urilor se
poate prin asa moduri:
o de selectat din Biblioteca chipurilor (¢ );
e de desenat in redactorul grafic special, incorporat in mediul
Scratch 2 (/);
o de inserat chipul dintr-un fisier de pe purtitor (&);
e de fotografiat cu camera foto, conectata la calculator ().
Pentru fiecare executor o parte a programului se creeaza pe o eticheta
separata Scripturi. Dupa alegerea executorului din Domeniul spri-
te-urilor se deschide eticheta Scripturi anume pentru acest executor.

? Raspundeti la intrebari

1°. Ce modalitati de amplasare ale chipului nou al executorului
cunoasteti?

2°, Cum de deschis redactorul grafic incorporat?

3°. Cum de inserat un chip nou din fisier?

4°. Cu ce comenzi se poate modifica chipul executorului?

5°. Cum de inserat un executor nou in Domeniul sprite-urilor?

6°. Cum concomitent de lansat in executie fragmente de proiect
pentru cativa executori?

7*. Prin ce se deosebesc chipurile unui executor de ale altor execu-
tori?

indepliniti insarcinarile

1°. Alcatuiti un proiect, in care executorul va inconjura Scena pe
marginile el siin timpul treceri pe altd margine isi va schimba
chipul in alt tip de transport. Salvati proiectul in folder-ul vos-
tru in fisierul cu numele insarcinarea 4.3.1.

ﬂ?. Alcatuiti un proiect, in care executorul va obtine diferite chi-
puri de oameni si in fiecare chip se va deplasa intr-o directie
anumita cu un numar anumit de pasi si va anunta despre
aceasta. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu nu-
mele insarcinarea 4.3.2.

3* Creatiin redactorul grafic incorporat trei copaci in diferite ano-
timpuri ale anului. Creati un proiect cu folosirea acestor chi-
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puri. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea4.3.3.

4*, Creatiin redactorul grafic incorporat un chip nou al executoru-
lui. Salvati-1 pe purtator. Creati un proiect cu folosirea acestui
chip. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea4.3.4.

5°. Alcatuiti un proiect cu doi executori, care initial se afla in mij-
locul Scenei, 1ar apoi se misca in directil opuse unul de la ce-
lalalt pana la marginile Scenei. Salvati proiectul in folder-ul

. vostru _ir_l ﬁsierul_ cu numele insércingrea4.3.5. o .

Eﬂ 6°. Alcatuiti un proiect cu patru executori, fiecare din el se misca
de-a lungul granitei corespunzatoare a Scenei. Salvati proiec-
tul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea4.3.6.

7*. Creati in redactorul grafic incorporat un chip nou al executoru-
lui. Creati un proiect cu folosirea acestui chip si inca a doi exe-
cutori. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea4.3.7.

4.4. REPETATARI (CICLURI).
ALGORITMI CU REPETARI

1. Ce fenomene ale naturii, care se repeta de multe ori, ati obser-
vat voi?

2. Ce procese in viata voastra se repeta de mai multe ori?

3. Care procese se numesc ciclice? Dati exemple.

PROCESE CICLICE

Voi deja cunoasteti, ca procesele,
ce se repeta, se numesc ciclice.

Ciclice, de exemplu, sunt rasaritul
51 asfintitul  zilnic al  soarelui
(fig. 4.32), modificarea fazelor lunii
(fig. 4.33), lectiile in scoala in fiecare
saptamana al unui semestru si altele.

= e 3

Fig. 4.32. Rasaritul si asfintitul soarelui

R A X X X B¢

Fig. 4.33. Fazele Lunii

Ciclu (de la grec. kiklos — cerc)

o totalitate de fenomene, procese,
lucrari legate reziproc, ce alcatuiesc
un cerc finit de actiuni.
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Fiecare din noi participa in procese ciclice. In fiecare zi de lucru in
scoala lectiile s1 pauzele dureaza acelasi interval de timp. De fiecare
data voi plecati sau mergeti de-acasa la sectia sportiva sau scoala mu-
zicala pe aceiasi ruta. De fiecare data, cand aveti nevoie de fiert apa in
ceainic, vol efectuati una si aceiasi succesiune de actiuni.

La lectiile de limba materna, cercetand cateva propozitii, voi de ca-
teva ori executati una si aceeasi succesiune de actiuni. Adunand nume-
rele in coloana, vol de asemenea executati una si aceeasi succesiune de
actiuni.

Si astfel de exemple de procese ciclice se pot aduce multe.

REPETARI (CICLURI) IN ALGORITMI

In algoritmii rezolvarii multor probleme e necesar de indeplinit una
sau mal multe comenzi mai mult decat o singura data. Pentru aceasta
astfel de algoritmi contin comenzile, care determina, ce comenzi trebu-
1e sa se execute de mai multe ori, s1 anume de cate ori.

Sa cercetam urmatoarea problema.

Problema. In curte sunt un ciubar si o caldare goale cu capacitatea
de 50 1 si 10 1 corespunzator si o fantana. (fig. 4.34). Este necesar de
umplut ciubarul cu apa.

Fig. 4.34. Ciubarul, caldarea si fantana.

Evident, pentru rezolvarea acestei probleme este necesar de execu-
tat asa un algoritm:
1. De luat caldarea.
2. De repetat de 5 ori:
1. De mers la fantana.
2. De umplut caldarea cu apa din fantana.
3. De mers cu caldarea plina la ciubar.
4. De turnat apa din caldare in ciubar.
3. De pus jos caldarea.
Acest algoritm contine comanda 2:
De repetat de 5 ori:
1. De mers la fantana.
2. De umplut caldarea cu apa din fantana.
3. De mers cu caldarea plina la ciubar.
4. De turnat apa din caldare in ciubar.
Astfel de comanda se numeste comanda de ciclu cu contor. Ea
determina, ca in timpul executarii algoritmului comenzile:

yz
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1. De mers la fantana.

2. De umplut caldarea cu apa din fantana.

3. De mers cu caldarea plina la ciubar.

4. De turnat apa din caldare in ciubar —
trebuie de le executat de 5 ori la rand. Ele creeaza corpul ciclului.

Insesi comanda De repetat de 5 ori stabileste numarul de repetari
al corpului ciclului s1 se numeste titlul ciclului.

Aspectul general al comenzii de ciclu cu contor:

De repetat N ori Comenzile,

unde Comenzile creeaza corpul ciclu- P ~

lui, 1ar numarul N stabileste numarul fnceput

repetarilor corpului ciclului. Corpul ci- 9 )

clului poate sa contina una sau cateva v

comenzi.
Schema logica a rezolvarii acestei De luat caldarea

probleme este prezentata in figura 4.35.
De repetat
de 5 ori

In schema logica este folosit blocul
Repetare de N ori S
care stabileste numarul de repetari ale
comenzilor corpulul ciclului.

Fragmentul algoritmului, in care

una sau mail multe comenzi se pot exe- De mers
cuta mai mult decat o singura data, se la fantana
numeste ciclu. Algoritmul care conti- i)

ne ciclu, se numeste algoritm cu ci-

clu sau algoritm cu repetare De umplut caldarea

cu apa din fantana

CICLURI CU CONTOR v
. IN ' SCRATCH 2 De mers cu caldarea
In mediul Scratch 2 de asemenea plina la ciubar
se pot alcatui algoritmi cu cicluri. Pen- i)

tru aceasta in sistemul de comenzi al
executorilor sunt comenzi speciale. In
particular, pentru organizarea in pro-
gram a unui ciclu cu contor se poate v

1 10 +

folosi comanda =SS care

De turnat apa
din caldare in ciubar

- . De pus jos caldarea
aste amplasata in grupul Dirijare.

Executarea ei duce al executarea a v

unul numar indicat de ori ale comenzi- 4 ) )
lor, ce se contin in interiorul acestui Sfarsit

bloc (corpul ciclului). Bineinteles, ca \ /
numarul de repetari ale comenzilor Fig. 4.35. Schema logica a algorit-
corpului ciclului se poate modifica. mului umplerii ciubarului cu apa
188 )
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ALGORITMI SI PROGRAME

Voi deja stiti, ca pentru a desena un patrat cu latura, de exemplu,
100 de pasi este necesar de 4 ori la rand de executat astfel de comenzi:

nepomicturi wa (I xpoxia
nogopor (4 () rpapycie )

De aceea aceste comenzi se pot include in programul de desenare a
patratului nu de 4 ori la rand, dar de le inclus in corpul ciclului cu con-
tor, care trebuile sa se execute de 4 ori.

Totodata, la acest corp al ciclului se poate include comanda modifi-
carii culorii desenarii — culoarea creionului. In Scratch 2 fiecarei
culori a creionului 11 corespunde un anumit numar, codul acestei culori.
In programul, prezentat in figura 4.36, inaintea comenzii ciclului ge
afla comanda, care stabileste culoarea initiala a creionului — rosie. In
timpul executarii comenzilor corpului ciclului prezentat la fiecare exe-

cutare a comenzii codul culorii creionului se

mareste cu 30. Astfel se modifica si culoarea desenarii, asa cum este
indicat in figura 4.36.

P
-,

T
@

T

Fig. 4.36. Desenarea unui patrat cu culori diferite

Sa cercetam programul cu ciclul, pe care executandu-1 Pisoiul ros-
cat va desena un ornament din 6 patrate (fig. 4.37).

o

L APrETH

- ~ e

i

Fig. 4.37. Ornamentul din 6 patrate
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Corpul ciclului al acestei programe contine comenzile de desenare a
patratului si rotiri executorului cu un unghi de 60°. Rata de repetare al
acestui corp al ciclului este de 6 ori. De aceea in ornamentul obtinut
fiecare din urmatorul patrat este rotit fata de cel precedent cu un unghi
de 60°.

In ultima comanda a corpului ciclului se efectueaza rotirea executo-
rului anume cu 60°, de aceea, ornamentul este alcatuit din 6 patrate, si
daca unghiul rotirii complete pe circumferinta de 360° de-1 impartit la
numarul de patrate 6, atunci obtinem unghiul de rotire al executorului
60° pentru desenarea urmatorului patrat.

Daca dorim, sa desenam un ornament analogic din 20 de patrate,
atunci urmeaza de schimbat numarul de repetari al corpului ciclului cu
20, 1ar unghiul din ultima comanda al corpului ciclului de-1 modificat in
18° (fig. 4.28).

i
I §
I |
! 1 -
1 saprsscnnn s EEY spocs
e e s et
) ;
e 0 €ED
3y B k. *o EEEPT
AR ]
£ b4 del & I—H-l-lt‘lll-—lmil-l-l-
LS aoesgas (% EE) pasnvs

Baprcnnn s QERD apoas
mossgos [ ET reanyeis
—mf‘mw

|

|
:

Fig. 4.38. Un ornament din 20 de pétrate

Sa prezentam inca un exemplu, indeplinindu-1 pe care Pisoiul ros-
cat va desena o circumferinta (fig. 4.39).

—_-i
O -

il

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de secu-
ritate si normele sanitar-igienice.
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ALGORITMI SI PROGRAME

Problema 1. De alcatuit programul desenarii patratului, ale carui
laturi au diferite culori.
1. Deschideti fereastra mediului Seratch 2.
2. Plasati-1 pe Pisoiul roscat in centrul scenei.
3. Amplasati pe Panelul scripturilor comenzile, prezentate in
figura 4.36. Pentru aceasta:
1. Amplasati pe Panelul scripturilor blocurile cu comenzile

S ] ;i din grupul Creion.

2. Amplasati pe Panelul scripturilor blocul cu comanda

I'_ S din grupul Dirijare.
£ —

3. Amplasati in interiorul blocului precedent blocurile cu co-

. nepemicTuTi Ha ([0Y xpoxia . . .
menzile _ din grupul Miscare si blo-
nosopot (3 (N rpanycie ’ ’

cul cu comanda din grupul Creion.

. Executati proiectul.
. Scrieti in caiet culorile laturilor patratului.

. Schimbati in comanda numarul 30 cu 50.

Executati proiectul.
. Scrieti in caiet culorile laturilor ale
patratului nou.

WO U

OMYCTATH OnigeLlL

9. Schimbati in comanda

. Konip onigua
ST numarul 50 S

cu altul pe care l-ati ales.
10. Executati proiectul. 3 -
11. Scrieti in caiet culorile laturilor pa- nosopor (4 €Y rpanycis

tratului. '
12. Salvati ultima versiune a proiectu- |liaeas e 120 JTEE

lui in folder-ul vostru in fisierul cu =~ = = 4
numele exercitiul p_4_4_1. r

13. Inchideti fereastra mediului | PYeRONICTITI: Ha xpokin
Scratch 2. nosopor =R

Problema 2. De alcatuit programul -
pentru desenarea unui ornament.
1. Deschideti fereastra mediului nosToputi €3
Scratch 2. [ lopansicrint i spouds
2. Plasati-l pe Pisoiul roscat in cen- 'MWT 8 € rpanycis
trul scenei. gt
3. Amplasati pe Panelul scripturilor e

comenzile, prezentate in figura 4.40.

nepomicTUTA Ha Epokin

Fig. 4.40. Comenzile pentru
desenarea ornamentului
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Indicatie. In timpul amplasarii comenzilor folositi comanda dublare.

4.
5.

6.
7.

Executati proiectul.
Salvati ultima versiune a proiectului in folder-ul vostru in fisie-
rul cu numele exercitiul p_4_4_2.

Modlﬁcatl in comenzile [ &~ (D rpanycie numarul 120 cu
numarul 60.

Adaugati la aceste comenzi astfel de comenzi, ca in rezultatul
executarii proiectului executorul sa deseneze 6 patrate.

Indicatie. Folositi comanda dublare.

8.
9.

10.

11.

Executati proiectul.

Atrageti atentia, prin ce se deosebeste al doilea ornament de
primul.

Salvati ultima versiune a proiectului in folder-ul vostru in fisie-
rul cu numele exercitiul p_4_4_3.

Inchideti fereastra mediului Seratch 2.

g Cel mai important in acest punct

Procesele, care se repeta, se numesc ciclice.

Co

manda cu aspectul Repetare N ori Comenzile se numeste coman-

da ciclului cu contor. Comenzile creeaza corpul ciclului, iar numarul
N stabileste numarul de executari ale comenzilor corpului ciclului.
Fragmentul de algoritm, in care una sau cateva comenzi pot fi exe-
cutate mai mult decat o singura data, se numeste ciclu.
Algoritmul, ce contine ciclu, se numeste algoritm cu ciclu.

@ Réaspundeti la intrebari

1°.
2°.
3°.
4°,
5°.
6°.

7°.

Care proces se numeste ciclic? Dati exemple.

Ce este ciclul in algoritm?

Ce este corpul ciclului?

Care este aspectul general al comenzii ciclului cu contor?
Care este aspectul schemei logice al ciclului cu contor?
Care algoritm se numeste algoritm cu cicluri?

Cum de organizat ciclul cu contor in mediul Scratch 2?

Indepliniti insarcinarile

1°. Prezentati exemple de procese ciclice din natura, din viata in-

conjuratoare, din activitatea de instruire.

2% Dati exemple de cicluri in timpul utilizarii regulilor din mate-

3°.

matica, limba romana.
Alcatuiti algoritmul umplerii unui ciubar cu capacitatea de
56 1, folosind o caldare cu capacitatea de 8 1.

L@ 4%, Alcatuiti algoritmul inmultirii numarului 12 cu 4, folosind adu-

192 )

narea. Prezentati-1in forma verbala siin forma de schema logica.
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5°. Alcatuiti un proiect pentru Pisoiul roscat, ca el sa deseneze
un desen dupa model (fig. 4.41). Salvati documentul in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.4.5.

: >
&= </
o
Fig. 4.41 Fig. 4.42

‘m@. Alcatuiti un proiect pentru Pisoiul roscat, ca el sa deseneze
un desen dupa model (fig. 4.42). Salvati documentul in folder-ul
vostru in fisierul cu numele Insarcinarea 4.4.6.

7°. Alcatuiti un proiect, in care executorul va desena un drept-
unghi, schimband totodata culoarea creionului si grosimea li-
niei. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu nume-
le insarcinarea 4.4.7.

8°. Alcatuiti un proiect pentru doi executori, ce se misca unul in
intampinarea celuilalt de la granitele Scenei, in care va fi folo-
sita comanda ciclului cu contor. Salvati documentul in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.4.8.

9°. Alcatuiti un proiect, in care executorul va desena un drept-
unghi, schimband totodata chipurile sale. Salvati documentul in
folder-ul vostru in fisierul cu numele Insarcinarea 4.4.9.

LUCRARE PRACTICA Ne 5
«Alcatuirea si executarea proiectelor
cu folosirea ciclurilor cu contor»

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de secu-
ritate si normele sanitar-igienice.

Deschideti mediul Seratch 2.

. Alcatuiti si executati un algoritm, pentru a obtine imaginea, pre-
zentata in figura 4.43.

. Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele
lucrare practica nr. 5_1.

. Alcatuiti si1 executati un algoritm, pentru a obtine imaginea, pre-
zentata in figura 4.44.

. Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele
lucrare practica nr. 5_2.

. Inchideti fereastra mediului Scratch 2.

S U A W oH

Fig. 4.43 Fig. 4.44
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4.5. RAMIFICARIIN ALGORITMI

~ 1. Care algoritm se numeste liniar (secvential)?
2. Care fragment al algoritmului se numeste ciclu?
3. Care fragment al algoritmului se numeste ramificare?

RAMIFICARI iN ALGORITM

Voi deja stiti, ca in algoritm poate fi un fragment, care contine coman-
da controlului conditiei, s1in dependenta de rezultatul executarii acestei
comenzi (Da sau Nu) se va executa sau o succesiune de comenzi, sau alta.

Astfel de fragment in algoritm se numeste ramificare completa.

Schema logica a ramificarii complete arata astfel (fig. 4.45):

Controlul
conditiel

Y Y

Succesiunea 2-a Succesiunea 1-a
de comenzi de comenzi

| y

Fig. 4.45. Ramificare completa

Executarea ramificarii complete se petrece astfel: executorul execu-
ta comanda controlului conditiei: daca rezultatul executarii acestei
comenzi este Da, atunci executorul executa succesiunea 1-a de co-
menzi, dupa aceasta trece la executarea primei comenzi a fragmentu-
lui urmator al algoritmului; daca rezultatul executarii acestei comenzi
este Nu, atunci executorul executa succesiunea 2-a de comenzi,
dupa ce de asemenea trece la executarea primei comenzi a fragmentu-
lui urmator al algoritmului.

In figura 4.46 este prezentat exemplul ramificarii complete in algo-
ritm pentru determinarea terminatiei verbului la persoana a 3-ea plural.

La persoana
3-a plural terminatiile
-uti, -1uti

Y Y

La persoana 3-a singular La persoana 3-a singular
terminatiile -ati, -it1 terminatiile -e, a

|

¢ Fig. 4.46. Exemple de ramificare completa
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In algoritmi se foloseste de asemenea si ramificare necompleta
(prescurtata).

Schema logica a ramificarii necomplete arata astfel (fig. 4.47):

Nu Controlul Da
conditiei
Y
Succesiune
de comenzi
v v

v

Fig. 4.47. Ramificare necompleta

In figura 4.48 este prezentat exemplul algoritmului cu ramificare
necompleta.
[ inceput j

Priveste in fereastra

Nu Da

Y

Ia umbrela

Y ¥
v

Iesiin strada

v
[ Sfarsit j

Fig. 4.48. Algoritm cu ramificare necompleta

Executarea ramificarii necomplete se deosebeste de executarea ra-
mificarii complete prin aceea, ca dupa rezultatul executarii comenzii de
control al conditiel Nu executorul deodata trece la executarea primei
comenzi a fragmentului urmator al algoritmului.

Algoritmul ce contin ramificari, se numeste algoritm cu ramificari.

/
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RAMIFICARI IN SCRATCH 2

oo 1o
In Scratch 2 se poate folosi comanda o .~ pentru organiza-

T ———

rea unei ramificari complete si comanda = _ pentru organizarea
ramificarii necomplete. —————

Exemple de astfel de comenzi
sunt prezentate in figura 4.49.

In aceste ramificari este folosita
comanda  controlului  conditiei
| HATHOHYTO? din grupul
Senzori, in care se poate deschide
lista si de ales in ea 0 anumita tasta
pentru apasare.

In figura 4.50 este prezentat
exemplul proiectului cu folosirea ',:-,. 4.49. Exemple de ramificari
ramificarii. In acest proiect este fo- g% i SC,Etch 2
losita comanda controlului conditiei

din grupul Senzori.

Nt
.,

Knasiuy POy CH HATHOHYTO?

| R PeEMETHTH mm KpoKia

.m-p-uum“ Ha EEI wpouin

L
L]

E
T

f
8
i|i

3
8

Fig. 4.50. Proiectul cu ramificari

]

ot |
"
-] 1l

In timpul executarii comenzilor prezen-
tate in figura 4.50, daca de tinut apasata .
tasta Spatiu se va executa comanda con- ‘ -

trolului conditiei QEEEEEEEIIETINED . I

Daca rezultatul executarii acestei co-
menzi va fi Da, executorul se va indrepta #
in sus, 1ar daca Nu atunci se va deplasa
cu 10 pasi inainte. D BT 4 asa
Pentru a desena un dreptunghi rosu - il
pe Scena, urmeaza (fig. 4.51.): ' - :
1. De selectat Scena in partea stan-  gig 4 51, stabilirea unui fundal
ga de jos a ferestrei mediului. nou al Scenei

By w=al]-k
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2.
3.

4.

VIl S| PROGRAME

De selectat pe eticheta Fundal butonul Desenare fundal nou /.
De desenat in fereastra redactorului incorporat un dreptunghi
rosu.

De actionat tasta OK.

(" Lucram Ia calculator =

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de secu-
ritate si normele sanitar-igienice.

Problema 1. Pe Scena este amplasat executorul Pisoiul roscat si
este un perete verde (fig. 4.52). In timpul apasarii tastei la dreapta
executorul trebuie sa se miste in directia peretelui. Cand el se va atinge
de perete, va trebui sa se intoarca in jos si sa se deplaseze cu 30 de pasi.

Pentru aceasta:

1.
2.
3.
4.

30 o

Deschideti mediul Scratch 2.
Selectati Scena in partea stanga de jos a ferestrei.
Selectati pe eticheta Fundal butonul Desenare fundal nou /.

Desenati in fereastra redactorului grafic incorporat un drept-
unghi verde (fig. 4.52).

| ™

3
g|e

= @B v €8

Ll

Fig. 4.52

. Actionati butonul OK.
. Alegeti Sprite-ul 1 din partea stanga a ferestrei.

Amplasati pe Panelul scripturilor comenzile, prezentate in

figura 4.52.

Indicatie. Pentru stabilirea culorii necesare in campul comenzii
AOTOPKAETHCHA KONLOPY Y urmeaza:

1. De selectat campul cu culoare in acest bloc.
2. De selectat orice punct pe dreptunghiul verde.

. De lansat proiectul in executie.
. Apasati si tineti apasata tasta la dreapta.
. Observati care sunt actiunile executorului. Scrieti-le pe scurt in

caiete.
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11. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele in-

sarcinarea p_4_5_1.

12. Inchideti fereastra mediului Scratch 2.

Problema 2. Alcatuiti un proiect, in care executorul, cand este apa-
sata tasta Spatiu, se va deplasa cu 10 pasi, daca indicatorul va fi la
distanta mai mica de 100 de pasi de la executor.

Pentru aceasta:

1. Deschideti mediul Scratch 2.

2. Amplasati pe Panelul scripturilor comenzile, prezentate in

® NN AW

figura 4.53. Pentru aceasta:
1. Amplasati pe Panelul scrip-

turilor blocul cu comanda =

din grupul Senzori.

. Amplasati pe Panelul scrip-

turilor blocul cu comanda Fig. 4.53

—

~ din grupul Dirijare.

. Stabiliti in cAmpul blocului cu comanda dacé blocul 4

din grupul Operatori.

. Stabilitiincampul stangalblocului 4 | ¥ blocul ELEETIED

din grupul Senzori.

. Deschideti lista campului ultimului bloc si selectati indica-

torul mouse-ului.

. Stabiliti in cAmpul drept al blocului “_ "I » numé&rul 100.
. Stabiliti in blocul cu comanda daca blocul cu comanda

nepemicturnna ) xpoxia B

. Lansati proiectul in executie.

. Apasati si tineti apasata tasta Spatiu.

. Deplasati indicatorul, ba apropiindu-1 ba indepartandu-1 fata de
executor.

. Urmariti actiunile executorului. Scrieti-le pe scurt in caiete.
Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele in-
sarcinarea p_4_5_2.

. Inchideti fereastra mediului Scratch 2.

(07Cel mai important in acest punct i‘

Ramificare se numeste fragmentul de algoritm, ce contine coman-
da controlului conditiei si a succesiunii de comenzi, care se vor executa
sau nu se vor executa in dependenta de rezultatul executarii controlu-
lui conditiei.
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In algoritmi se folosesc doua tipuri de ramificari: ramificare com-
pleta (4.45) si ramificare necompleta (fig. 4.47).

Executarea ramificarii complete se petrece astfel: executorul execu-
ta comanda controlului conditiei; daca rezultatul executarii acestei
comenzi este Da, atunci executorul executa succesiunea 1-a de co-
menzi, dupa aceasta trece la executarea primei comenzi a fragmentu-
lui urmator al algoritmului; daca rezultatul executarii acestel comenzi
este Nu, atunci executorul executd succesiunea 2-a de comenzi,
dupa ce de asemenea trece la executarea primei comenzi a fragmentu-
lui urmator al algoritmului.

Executarea ramificarii necomplete se petrece astfel: executorul exe-
cuta comanda controlului conditiei; daca rezultatul executarii
acestel comenzi este Da, atunci executorul executa succesiunii de co-
menzi, dupa aceasta trece la executare primei comenzi a fragmentului
urmator al algoritmului; daca rezultatul executarii comenzii de control
al conditiel este Nu executorul deodata trece la executarea primei co-
menzi a fragmentului urmator al algoritmului.

Algoritmul ce contin ramificari, se numeste algoritm cu ramificari.

In Scratch pentru organizarea unei ramificari complete se folosesc

de comanda , 1ar pentru organizarea ramificarii necomple-

te — de comanda

? Raspundeti la intrebari

1°. Care fragment de algoritm se numeste liniar?

2°, Care doua tipuri de ramificari se folosesc in algoritmi?

3°. Ce aspect are schema logica a ramificarii complete? Cum se
executa astfel de ramificare?

4°. Ce aspect are schema logica a ramificarii necomplete? Cum se
executa astfel de ramificare?

5% Prin ce se deosebeste fragmentul liniar al algoritmului de cel
cu ramificare?

6*. Prin ce se deosebeste ramificarea de ciclul cu contor?

7°. Cum de organizat ramificarea completa in Scratch 2?

8°. Cum de organizat ramificarea necompleta in Scratch 2?

Indepliniti insarcindrile

1°. Dati exemple de ramificari cu fenomene ale naturii, din viata
inconjuratoare, din activitatea de instruire.

2*, Dati exemple de ramificari in timpul aplicarii regulilor din ma-
tematica, limba materna.
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3°.

4.

5.
liye"
ey

8.

9°.

200 |

Executati algoritmul:

1. Ganditi-va la doua numere intregi.

2. De calculat suma lor.

3. De comparat «Suma gasita este mai mare decat 30».

4. Daca Da, de anuntat «Mai mare» si de executat comanda 5,
daca Nu, de anuntat «Nu-1 mai mare» si de executat comanda 5.

5. De terminat executarea algoritmului.

Executati algoritmul:

1. De se gandit la doua numere intregi.

2. De calculat produsul lor.

3. De comparat «Produsul gasit este egal cu 100».

4. Daca Da, de anuntat «Este egal» si de executat comanda 5,
daca Nu, de anuntat «Nu este egal» si de executat comanda 5.

5. De terminat executarea algoritmului.

Alcatuiti schema logica a algoritmului, prezentata in insarci-

narea nr. 4. Executati acest algoritm pentru doua perechi dife-

rite de numere. Alegeti aceste perechi astfel, ca de fiecare data

executarea algoritmului sa se petreaca altfel.

Alcatuiti schema logica a algoritmului, prezentata in punctul

nr. 3. Executati acest algoritm pentru doua perechi de numere

diferite. Alegeti aceste perechi astfel, ca de fiecare data execu-

tarea algoritmului sa se petreaca altfel.

Sunt 9 monede la infatisare cu aspect similar. Se stie, ca prin-

tre ele este una falsa si ea este mai usoara decat cea adevarata.

Alcatuiti schema logica a algoritmului depistarii monedei false

cu ajutorul celul mai mic numar da cantariri pe cantarul cu

balanta fara greutati.

Alcatuiti un proiect in mediul Seratch 2, in timpul executarii

caruia executorul va parcurge in jos 40 de pasi cand este apasa-

ta tasta sageata in jos. Salvati documentul in folder-ul vostru

in fisierul cu numele insarcinarea 4.5.8.

Alcatuiti un proiect in mediul Seratch 2, in timpul executarii

caruia cand este apasata tasta sageata la dreapta executorul

va inconjura obstacolul de culoare albastra. Salvati documentul

in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.5.9.

SNE

Fig. 4.54. Scena cu obstacol
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4.6. CICLU CU CONDITIE ANTICIPATA

~ 1. Ce este ciclul?
2. Ce aspect are comanda ciclului cu contor?
3. Ce este corpul ciclului?

CICLU CU CONDITIE ANTICIPATA

Sa cercetam astfel de problema.
Problema 1. Este un ciubar, o caldare si fantana cu apa. Folosind
caldarea, de umplut ciubarul cu apa.
Noi deja am cercetat o problema analogica pentru umplerea ciuba-
rului cu apa. Insa acolo era cunoscut, ca ciubarul era gol capacitatea
caldarii era de 10 1 1ar a ciubarului — 50 1. De aceea in acea problema se
putea imediat de determinat, ca pentru umplerea ciubarului comenzile
corpului ciclului trebuie de le executat de 5 ori.
De oarece in aceasta problema nu este cunoscuta, nici ce cantitate
de apa este in ciubar, nici care este volumul ciubarului, nici care este
volumul caldarii, atunci aici nu se poate de facut concluzii analogice.
Sa cercetam acelasi executant cu sistemul de comenzi:
1) De umplut caldarea cu apa.
2) De turnat apa din caldare in ciubar.
3) De controlat conditia «Ciubarul nu este plin?».
Algoritmul rezolvarii acestei probleme pentru executorul cercetat
are astfel de aspect:
1. De controlat conditia «Ciubarul nu este plin?».
2. Daca rezultatul executarii comenzii precedente este Da, atunci
de executat comanda 3, altfel (adica daca rezultatul executari
comenzii precedente este Nu) de executat comanda 6.
. De umplut caldarea cu apa din fantana.
. De turnat apa din caldare in ciubar.
. De executat comanda 1.

. De terminat executarea algoritmului.

In figura 4.55 este prezentata schema logica a acestui algoritm.

In acest algoritm comenzile 3-5 pot fi executate mai mult decat o
data si de aceea creeaza corpul ciclului. Urmatoarea executare a aces-
tor comenzi depinde de rezultatul executarii comenzii de control a con-
ditiei «Ciubarul nu este plin?» din comanda 1. Daca acest rezultat este
Da, atunci comenzile 3-5 se executa inca o data, daca este Nu, atunci
aceste comenzi nu se mai executa.

Atragem atentia voastra!

Comenzile corpului ciclului intr-adevar «pot fi executate mai
mult decat o singurd data», dar nu «obligatoriu se executd mai
mult decat o singurd datd». Doar volumele caldarii si a ciubaru-
lui pot fi astfel, ca in timpul primei turnari a apei din caldare in
ciubar el se va umplea si executarea algoritmului se va termina.

O Ot W
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[ inceput ]

A

Ciubarul nu
este plin?

Y

Umpleti caldarea
cu apa din fatana

v

Turnati apa din
caldare in ciubar

Y |

[ Sfarsit j

Fig. 4.55. Schema logica a algoritmului umplerii ciubarului cu apa

In afara de aceasta, ciubarul poate de la inceput sa fie plin. In
acest caz comenzile corpului ciclului nu se vor executa nici odatd.

Ciclul cercetat mai sus se numeste ciclu cu conditie anticipata.

Aspectul general al ciclului cu conditie anticipata este prezentat in
figura 4.56. Executarea acestui algoritm se petrece astfel: executorul
executa comanda controlului conditiei; daca rezultatul executiei
acestel comenzi este Da, atunci executorul indeplineste comenzile
corpului ciclului, dupa ce iarasi executd comanda controlului
conditiei; insa daca rezultatul executarii comenzii controlului conditi-
el este Nu, atunci Executorul trece la executarea primei comenzi a ur-
matorului fragment al algoritmului.

l<
I

Nu Controlul Da
conditiel

Y

Comenzile cor-
pului ciclului

B

R

Fig. 4.56. Schema logica a ciclului cu conditie anticipata.
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CICLU CU CONDITIE ANTICIPATA iN SCRATCH 2

In Scratch 2 pentru organizarea ciclului cu conditie anticipata se
ST )

poate folosi comanda = d din grupul Dirijare.

De exemplu, executand comanda ciclului cu conditie anticipata

, executorul controleaza conditia nu

¥
se atinge de garnita. Daca rezultatul controlului acestei conditii este
Da, se executa comanda corpului ciclului deplasare cu 10 pasi. Dupa
ce din nou se controleazi conditia nu se atinge de granita. Cum numai
executorul se atinge de granita, executarea comenzii ciclului cu condi-
tie anticipata se termina si executorul se opreste alaturi de granita.

In Scratch 2 se poate organiza asa-numitul ciclu neconditionat.

Pentru aceasta se poate folosi comanda ... Comenzile corpului a

unui astfel de ciclu se vor executa pana la momentul, cand utilizatorul
nu va apasa tasta Oprire gy in coltul drept de sus deasupra Scenei,
cea ce va intrerupe executarea programului.

ﬂzfl:ucrém-la—cakufator—ﬁ

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de secu-
ritate si normele sanitar-igienice.

1. Deschideti mediul Scratch 2.

2. Amplasati Pisoiul roscat in mijlocul Scenei.

3. Amplasati pe Panelul scripturilor, comenzile prezentate in
figura 4.57.

nepemMicTATA Ha m KpoKia
13 "

ginGueaTti Bl Mex
=l

Fig. 4.57

. Deschideti informatia despre sprite-u si selectati butonul +=+, ca

executorul si nu se intoarci cu picioarele in sus.

. Executati proiectul.

. Scrieti in caiet, ce actiuni indeplineste executorul.

Apasati tasta Spatiu. Scrieti in caiet, ce s-a petrecut dupa

aceasta cu executorul si de ce.

. Schimbati in comanda ciclului cu conditie anticipata tasta Spa-
tiu cu tasta sageata in sus.

® OOl
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9. Adaugati la algoritmul dat comenzi, ca executorul sa se miste in
directie verticald, pana cand nu va fi apasata tasta sageata la
dreapta (fig. 4.58).

nnnl‘pl‘l‘jTM L1} HﬂﬂPﬂMK‘! m

nnlmmnmmm lf-ﬂﬂllilw CTRiNES ETORY  HATHEHYTO? |

nepeMicTHTH Ha m Epoxia
L]

BiaBHEATH B0 Mo

n-:sepw’m D HONPAMKY m
rlptmphru foxM Be  wnaBiwy cTpinks Npasopyy  HATHOHYTS? &

MoepoMICTHTH Ha m Kpouin
s

miaGuoaTy oig Mo

Fig. 4.58
10. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insar-
cinarea p_4_6_1.
11. Folositi comanda ciclului totdeauna, pentru ca executorul sa
se miste ba in directie orizontala, ba in pozitie verticala, pana
cand nu va fi apasata tasta Oprire (fig. 4.59).

L ittt el i 50~

nnrmpu'ru noKM e lmnaitw CTRiNKA BIOPY  HATHCHYTOT
HGDBMICTH’I’" Ha m wﬂhiﬂ
¥

| maGueaTH Big Mo

nunnppqrru B Hnnpnulqr m

nnl'mplrm NOKH HO lul-nliuw CTPHENKA NpaBopy™ mrrlmmﬂu?_':

napamMicTHTIA Ha m Kpokia
L}

einGueaT Big Mmex

Fig. 4.59

12. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insar-
cinarea p_4_6_2.

13. Inchideti fereastra mediului Seratch 2.

(g Cel mai important in acest punct

Schema logica a ciclului cu conditie anticipata este prezentata in
figura 4.56. Executarea acestui algoritm se petrece astfel: executorul
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executa comanda controlului conditiei; daca rezultatul executiei
acestel comenzi este Da, atunci executorul indeplineste comenzile
corpului ciclului, dupa ce iarasi executd comanda controlului
conditiei; insa daca rezultatul executarii comenzii controlului conditi-
el este Nu, atunci executorul trece la executarea primei comenzi a ur-
matorului fragment al algoritmulua.

Comenzile corpului ciclului cu conditie anticipata intr-adevar ca
«pot fi executate mai mult decdt o singurd datd», dar nu «obligatoriu se
executd mai mult decat o singura data». Doar volumele caldarii sl a ciu-
barului pot fi astfel, ca in timpul primei turniri a apei din cildare in
ciubar el se va umplea s1 executarea algoritmului se va termina.

Totodata, comenzile corpului ciclului cu conditie anticipata pot sd
nu se execute niciodatd. Doar rezultatul executarii controlului conditiel
s1 din prima data poate fi— Nu, si executarea ciclului de-odata se opres-
te.

In Scratch 2 pentru organizarea ciclului cu conditie anticipata se

poate folosi comanda din grupul Dirijare.

? Raspundeti la intrebari

1°. Ce este ciclul in algoritm?

2°. Ce aspect are schema logica a ciclului cu conditie anticipata?

3°. Cum se executa ciclul cu conditie anticipata?

4°. De ce depinde numarul de executari a ciclului cu conditie anti-
cipata?

5°. Se poate oare ca comenzile corpului ciclului cu conditie antici-
pata sa nu se execute niciodata? Argumentati raspunsul vos-
tru, ilustrati explicatiile cu exemple.

6% Se poate oare ca executarea ciclului cu conditie anticipata sa
nu se termine nicicand? Argumentati raspunsul vostru, ilus-
trati explicatiile cu exemple.

7% Ce este comun si prin ce se deosebesc ciclul cu contor si ciclul
cu conditie anticipata?

8°. Cum se executa ciclul cu conditie anticipata in Scratch 2?

9°. Cum de organizat in Scratch 2 un ciclu neconditionat?

Indepliniti insarcinarile
1*. Comparati executarea secventei, ramificarii, ciclului.
2* Comparati executarea ciclului cu contor si a ciclului cu conditie
anticipata.
3°. Elena culege ciuperci comestibile in cos. Alcatuiti schema logi-
ca a umplerii cosului cu ciuperci comestibile.
4°. In casa cinematografului au ramas un anumit numar de bilete

la reprezentarea cea mai apropiata. Alcatuiti schema logica a
algoritmului vanzarii acestor bilete.
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@ Capitolul 4

5°. Executorul este amplasat alaturi de granita stanga a Scenei,

k

L

(1]6"

7°.

8.

in dreapta de el se afla un obstacol verde. Alcatuiti un proiect,
in care executorul va ajunge pana la obstacol s1 se opreste. Sal-
vati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarci-
narea 4.6.5.

Executorul este amplasat alaturi de granita dreapta a Scenei,
in stanga lui se afla un obstacol rosu. Alcatuiti un proiect, in
care executorul va ajunge pana la obstacol si se opreste. Salvati
proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcina-
rea 4.6.6.

Executorul este amplasat alaturi de granita stanga a Scenei,
in dreapta lui se afla un obstacol verde. Alcatuiti un proiect,
in care executorul va ajunge pana la obstacol, il va inconjura
si va ajunge la granita dreapta a Scenei. Salvati proiectul in
folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.6.7.
Executorul este amplasat alaturi de granita dreapta a Scenei,
in stanga lui se afla un obstacol albastru. Alcatuiti un proiect,
in care executorul va ajunge pana la obstacol, il va inconjura
s1 va ajunge la granita stanga a Scenei. Salvati proiectul in
folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.6.8.

LUCRARE PRACTICA No 6

«Alcatuirea si executarea proiectelor cu cicluri»

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de secu-

ritate
1.

si normele sanitar-igienice.
Deschideti mediul Scratch 2.

2. Deschideti fisierul fundal 6_1 pentru Scena.

>~ o

© O NN W

10.

206 )

. Amplasati pe Scena executorul Pestisor.
. Alcatuiti un proiect, in care executorul se deplaseaza in directie

orizontala pana la apasarea tastei 1.

. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucra-

rea practica nr. 6_1.

. Deschideti fisierul fundal 6_2 pentru Scena.

Amplasati alaturi de granitele opuse ale Scenei cate un execu-
tor.

. Alcatuiti un proiect, in care executorii se misca unul in intampi-

narea celuilalt pana la apasarea tastei Spatiu.

. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucra-

rea practica nr. 6_2.
Inchideti fereastra mediului Seratch 2.
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REGULILE DE PROTECTIE IN TIMPUL

LUCRULUI LA CALCULATOR

RESPECTA POSTURA CORECTA iN TIMPUL
LUCRULUI LA CALCULATOR

Spatele se sprijina deplin
pe speteaza scaunului

Pregatindu-va de lucru intretineti calculatorul
Distanta pana la ecran la calculator faceti regula in curatenie. Stergeti-l
pe masa doar cu servetel special

mainilor putin
indoite in jos

Distanta de la ochi Locul de munca trebuie
pana la ecran — 40 — 80 cm sa fie comod

Bratele
la cot indoite,
putin mai mult
de 90°

Nu te atinge de partea Dupa 15 minute de lucru

Talpile picioarelor se vor afl Ia x : - - =
R ps:l?aeeu% :3 :rtz :é)iglpodea a din spate a monitorului la calculator fa pauza,
P P P si a unitatii centrale invioreaza-te
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ELE AU FOST PRIMELE

Anul 1982

Anul 1991
Primul calculator Primul calculator personal Anul 1999
de buzunar ucrainean Primul Netbook
Elaborator: Psion Elaborator: Electronmas Elaborator: Psion
Modelul: Psion Organizer Modelul: Poisc—1 Modelul: Psion Netbook

P RTLES
Anul 1976

L SUANNANE " Primul calculator
;:: B‘M E 5\ personal Apple

p———— | Elaborator: Apple Computer
Modelul: Apple 1

Anul 1981
Primul notebook

Elaborator: Grid Systems
Modelul: Grid Compass

Anul 1984
Primul calculator personal Anul 1993
Anul 1975 ieti ; i
Primul calculator personal sovietic . Primul comunlcat9r
. Elaborator: 1CS a complexelor Elaborator: IBM si Bell South
Elaborator: Firma MITS de calcul i

) Modelul: IBM Simon Personal
Modelul: Altair 8800 Modelul: Agat Communicator

Anul 1981
Primul calculator personal IBM

Elaborator: IBM
Modelul: IBM PC

J Anul 1993 5
; Anul 1984 Primul CP tableta . .
o Primul calculator din seria Elaborator: EO (AT&T, Mitshubishi,
< Macintosh GO Corp.)
Elaborator: Apple Computer Modelul: EO Communicator 440

Modelul: Macintosh
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