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Tag-urile HTML

Destinatia

Crearea titlului
Crearea paragrafului

Ruperea randului

Exemplu

<h1> Limbahul HTML</h1>

<br>

<p>tag-urile limbajului HTML sunt comenzi,
care determina marcarea paginii</p>
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STIMATI
ELEVI SI ELEVE DE CLASA OPTA!

Voi continuati studierea disciplinei interesante si importante — informati-
ca.

in clasele premergétoare ati invatat deja sa lucrati cu obiectele sistemu-
lui operational al calculatorului, sa creati modele informationale, sa prelucratj
datele grafice, text, numerice si prezentarile multimedia, sa corespondati, sa
cautati informatii in Internet si sa prelucrati documente in echipa, sa alcatuiti
algoritmi si programe pentru diferiti executori.

La lectiile de informatica in clasa a 8-a voi veti face cunostinta cu codifica-
rea datelor text si grafice, cu hardul calculatorului si destinatia lui, veti conti-
nua sa prelucrati datele text si multimedia, s& creati si sa publicati in Internet
site-uri personale. Veti invata sa creati filme video, sa prelucrati date audio,
sa creati proiecte in mediul de programare. In aceasta o s& va ajute acest
manual.

Continutul manualului este divizat in capitole. Fiecare capitol este compus
din puncte, care, la randul lor, se Tmpart in subpuncte. La inceputul fiecarui
punct sunt expuse intrebarile pentru repetarea celor studiate. Raspunsul la
aceste intrebari va facilita Tntelegerea si insugirea materialului nou. Aceste
intrebari sunt marcate prin semnul | ;

Cititi cu atentie materialul propus in manual. Cele mai importante infor-
matji sunt adunate la sfarsitul fiecarui punct intr-o rubrica aparte ,Cel mai

important in acest punct’ g Pentru obtinerea deprinderilor practice in ru-

brica "Lucram la calculator” D sunt prezentate exercitii de antrenament cu

algoritmi detaliati pentru executarea insarcinarilor. Aceasta rubrica o puteti
[u] %4 (=]

gasi conform referintei https://cutt.ly/8hedSjp sau dupa codul QR %ﬁ .
[z

La sfarsitul fiecarui punct sunt intrebarile pentru autoevaluare ,Raspun-
deti la intrebari” @ Va recomandam ca dupa invatarea materialului de

studiu din fiecare punct sa raspundeti la ele. Langa fiecare intrebare este un
semn ce reprezinta ca raspunsul corect la aceasta intrebare corespunde:

o — nivelului Tncepator si mediu de pregatire;

e — nivelului satisfacator de pregatire;

* — nivelului Tnalt de pregatire.

in acelasi mod sunt indicate si nivelele exercitiilor practice ,indepliniti

insarcinarile” , ce sunt expuse dupd fiecare punct. Insarcinarile
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. o - oy o o
recomandate de autori pentru rezolvare acasa sunt indicate l@ Insarcina-

rile indicate cu semnul k._u/ prevad ca la executarea lor este rational sa se
lucreze in perechi sau Tn grupuri mici.

In afara materiei de baza, punctele manualului contin rubricile:

o »Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe”;

,»Stiti voi oare, ca ...”;
Q Stiti voi

o '.ﬁ' »Fapte interesante din istorie”;

e ¢4% ,,Pentru cei ce lucreaza cu Linux”;

-

° == »Pentru cei ce lucreaza cu Redactorul video”;

* ,Vocabular explicativ al termenilor si notiunilor” (pe fundal verde).

In clasa 8-a voi continuati studierea temei “prelucrarea datelor text” in
baza lucrului cu procesorul de text Microsoft Office 365, descrierea acelu-
iasi material pentru Microsoft Word 2010 este amplasat in suplimentul elec-
tronic al manualului.

In capitolul "Algoritmi si programe” in puncte separate sunt cercetate doua
medii de creare a proiectelor:

=
(i} "Pentru cei ce studiaza Pascal’;
<

o 'i "Pentru cei ce studiaza Python”.

La sfarsitul manualului este plasat Vocabularul, ce conti-
ne definitiile principalelor notiuni.

Fisierele-modele pentru executarea insarcinarilor si lu-
crarilor practice, precum si suplimentul electronic la manual
cu insarcinari interactive se poate gasi in Internet conform
adresei http://sites.google.com/pu.org.ua/allinf sau codului
QR.

Va dorim succese la studierea celei mai interesante
si contemporane stiinte — INFORMATICA!

Colectivul de autori
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Capitolul 1.

Codificarea datelor

In acest capitol veti afla despre:

9

codificarea si decodificarea mesajelor

®

codificarea datelor text si grafice
tabelele codurilor simbolurilor
modelele de culori

codificarea binara

® 9 &9

prelucrarea datelor ca un proces informational

unitatile de masurare a lungimii codului binar

1.1. Prelucrarea datelor ca un proces informational.
Codificarea si decodificarea mesajelor

1. Ce procese informationale cunoasteti? Care este esenta procesului de pre-

&) lucrare a mesajelor?

2. Care sunt modalitatile de prezentare a mesajelor?

3. Ce sunt datele? Dati exemple de date.

in lumea contemporana o multime de profe-
sii sunt legate cu prelucrarea datelor, prezenta-
te prin cuvinte, numere, imagini grafice etc.
Contabilii calculeaza salariul, bazandu-se pe
datele despre volumul de lucru indeplinit. Medi-
cii stabilesc diagnoza pacientilor in functie de
rezultatele diferitor analize. Sinopticienii alcatu-
iesc prognoza timpului probabil, analizand da-
tele statiunilor meteorologice despre miscarea
maselor de aer. Astronomii calculeaza traiecto-
ria miscarii obiectelor cosmice conform datelor
despre amplasarea lor. Pictorul creeaza ilustra-
tii pentru o carte, citind aceasta carte (fig. 1.1).
Executa prelucrarea datelor si elevii/elevele,
rezolvadnd probleme, scriind compuneri, con-
struind graficele functiilor etc.
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Fig. 1.1. Prelucrarea datelor
de catre reprezentantii diferitor
profesii




Capitolul 1

Dupa cum cunoasteti, prelucrarea datelor este procesul de obtinere a datelor noi
din cele deja existente.

Astfel, daca rezolvam o problema din matematica, atunci din datele prezente (initia-
le, de intrare), ale conditiei problemei se obtin alte date noi (de iesire) — rezolvarea pro-
blemei. Tn timpul determinérii castigatorilor a unei curse de alergare prelucrarea datelor
consta Tn amplasarea numelor participantilor la cursa intr-o listd conform timpului de
parcurgere de catre ei a distantei de la cea mai mica la cea mai mare valoare a timpu-
lui. lar in timpul construirii diagramei Tn procesorul tabelar din datele numerice prezente
se creeaza date noi, prezentate in mod grafic.

De prelucrat datele se poate cu ajutorul diverselor dispozitive, printre care si cu fo-
losirea calculatorului. Pentru aceasta este necesar de prezentat datele intr-un aspect,
compatibil pentru prelucrare de catre dispozitivele calculatorului, si de determinat regu-
lile, conform carora trebuie sa se desfasoare prelucrarea.

Cu scopul pastrarii, transmiterii, prelucrarii, securizarii mesajelor adesea se modifi-
ca modalitatea prezentarii lor. S prezentam cateva exemple:

e Mesajele orale se scriu pe hartie, inlocuind sunetele limbajului omului cu literele

alfabetului. Totodata se executa pastrarea mesajelor.

« Tn timpul conversatiei prin telefon sunetele se transform& in semnale electrice.
Aceasta ofera posibilitatea transmiterii mesajelor la distante considerabile.

* Rezolvand probleme la lectia de matematica, cuvintele, ce semnifica cifre, se
scriu cu cifre, iar operatiile matematice — prin semne speciale. Aceasta simplifica
executarea operatiilor de prelucrare a mesajelor.

e Pentru protejarea mesajelor contra persoanelor straine se efectueaza cifrarea,
schimband literele textului propriu zis cu alte litere, cifre sau semne conventiona-
le.

Procesul de schimbare a unei succe-
Cod (lat. Codex — carte) — sistem de siuni de semnale, cu care este prezentat
semne conventionale, semnale pentru  mesajul, cu altd succesiune de semnale se
transmiterea, prelucrarea si pastrarea numeste codificarea mesajelor.
mesajelor. Codificarea este un exemplu de prelu-
crare a datelor. Totodata se modifica moda-
litatea de reprezentare, iar continutul mesajului nu se schimba.

Cadificarea se foloseste pe larg in viata contemporana pentru prezentarea mesaje-
lor intr-un aspect, care este potrivit pentru prelucrarea nu numai de catre om, dar si de
dispozitivele tehnice. Astfel informatiile despre marfa se codifica cu folosirea codurilor de
bara (fig. 1.2). Cu cifre pe codul de bara sunt insemnate informatiile despre marfa, tara si
intreprinderea, care este producatorul acestui produs.
Acest cod numeric este destinat pentru prelucrarea
de catre om si se foloseste pentru pastrarea ordonata
a datelor despre marfuri. Grosimea liniilor codului de
bara si distanta dintre ele codificd anume aceste infor-
matii. Acest cod grafic este conceput de catre scanere
speciale si se prelucreaza folosind calculatorul.

Pentru codif jelor, se determina -
A4182645318490721 . cetul e simbolr, semne, semnale. care vor

“Codul  Codul Codul _Cifra : : -
Wi producatondui mai de conrol TO1OSIte pentru schimbarea semnalelor mesajului dat,
dar si regulile, dupa care se efectueaza acest schimb.
Fig. 1.2. Codul de bara De exemplu, din istorie este bine cunoscut, cifrul,
al marfii cu care se folosea pentru corespondenta secreta cu
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Codificarea datelor

generalii sai imparatul roman Gai lulius Cezar AlB|BID

(100 — 44 i.e.n.). Regulile de codificare con- | | | Mﬂ%

stau n faptul, ca fiecare litera din textul me-

sajului se modifica cu alta din alfabet, care se

afla la o distanf{a de cateva pozitii de la litera

respectiva (fig. 1.3). NEEVZRZ
Astfel, codificand mesajul ,salut” cu utiliza- Fig. 1.3. Regulile de schimbare

rea cifrului lui Cezar cu deplasare de 4 litere in a simbolurilor conform cifrului

dreapta, vom obtine mesajul ,wepyx". lui Cezar cu deplasare de 4 litere
in dreapta

Cunoscand regula, conform careia a fost codificat mesajul, el poate fi decodificat.
Procesul de obtinere a mesajului initial din cel codificat se numeste decodificarea me-
sajului.

Decodificarea mesajelor se petrece atunci, cand noi citim in voce textul tiparit, exe-
cutdm o creatie muzicala dupa note, descifram mesajul, determinam dupa codul de
bara tara, in care este produsa marfa, etc.

Pentru decodificarea mesajului, codificat cu cifrul lui Cezar cu deplasare de 4 litere
in dreapta, este necesar ca fiecare litera a mesajului codificat sa fie schimbata cu alta,
care este deplasata cu 4 pozitii la stdnga de la cea data. Astfel, decodificarea mesajului
»Yqjw veqw’, vom obtine ,buna ziua”.

Codificarea si decodificarea mesajelor sunt exemple de procese de prelucrare a

datelor.
[ 23 (=]

="

Executati Tnsarcinarile de antrenament conform adresarii https://cutt.ly/dhdeHOF
sau codului QR.

E Lucram la calculator

@ Cel mai important in acest punct

Prelucrarea datelor — proces de obtinere a datelor noi din cele deja existente pe
calea executarii unor actiuni conform unui algoritm concret.

Codificarea mesajelor — proces de schimbare a unei succesiuni de semnale, cu
care este prezentat mesajul, cu alta succesiune de semnale.

Codificarea mesajelor se executa cu scopul pastrarii, transmiterii, prelucrarii si pro-
tejarii lor. Totodata se modificd modalitatea de reprezentare, dar nu se modifica conti-
nutul mesajului.

Pentru codificarea mesajelor se determina setul de semnale, care vor fi folosite
pentru schimbarea semnalelor mesajului dat, si regulile, dupa care se executa aceasta
schimbare.

Decodificarea mesajelor este procesul de obtinere a mesajului initial din cel codi-
ficat.

Raspundeti la intrebari

1°. Tn ce consta procesul de prelucrare a datelor?
2°. Ce date noi pot fi obtinute in rezultatul prelucrarii datelor despre:
a) cantitatea si pretul marfurilor vandute in magazin;
b) inaltimea elevilor si elevelor din clasa;
c) distanta dintre doua localitti si viteza de miscare a trenului, ce circula intre ele?
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Tn ce consté procesul de codificare a mesajelor?

Cu ce scop se codifica masajele?

Cu ce scop se codifica sunetele muzicale cu note; mesajele despre particulari-
tatile miscarii pe drum se codificd cu semnele de circulatie rutiera?

Despre ce se pot codifica mesajele cu folosirea culorilor; insemnarilor grafice?
Ce este necesar de determinat anterior pentru codificarea mesajelor?

Dupa ce reguli in jocul ,Lupta pe mare” se codifica pozitia navelor? Cu ce scop?
Tn ce const& procesul de decodificare a mesajelor?

indepliniti insdrcindrile

Dati exemple de codificare a mesaijelor, ce se folosesc in muzica, fizica, chimie,
geografie si altele.

Cadificati cu folosirea cifrului lui Cezar cu deplasare de 4 litere in dreapta me-
sajele:

a) informatica; b) scoala mea; ¢) codificarea mesajelor.

Mesajul este codificat cu cifrul lui Cezar cu deplasare de 3 litere in dreapta. De-
codificati mesajul:

a) thsvhpetkh; b) vkps exq;

¢) bgthsxvxo bgxoxk utrqbt.

Imaginea, care este creata cu un creion pe o foaie de hartie in patratele, este
codificatéd conform urmatoarei reguli: sdgeata indica directia, in care se depla-
seaza creionul pe linia grilei, iar cifra indicd numarul de patratele pentru depla-
sare. Restabiliti imaginea codificata:

a) 15 -3 5114 1 |4 1;

0) 3553112115211 211 -5211.
Codificati imaginea literelor prezentate
(fig. 1.4) conform regulii; sageata indica di-
rectia deplasarii creionului pe linia grilei, iar
cifra — numarul de patratele pentru deplasa-
re.

Completati regulile de codificare, prezentate
in exemplul precedent, astfel, ca sa se poata
insemna deplasarea creionului, pentru care
nu se petrece desenare.

Unul din cele mai veci cifruri a fost elaborat
de Polibiu (sec. Il i. e. n.) — istoric, condu-
cator de osti, om de stat din Grecia. Acest

Fig.1.4. Pentru
insarcinarea 5

cifru, a fost numit ,patratul lui Polibiu”. Fie-

care litera a alfabetului (sau perechea de li- 1121345 6
tere, ce cgrespund vsuhnetelor asem?né.toare 1 AlB B MM o0l E
la pronuntie), se afla intr-un tabel. In timpul

codificarii mesajului fiecare litera se schimbad | 2 | ¢ | | 3 vl I/i | K
cu o pereche de cifre — numarul coloanei si

a randului tabelului, la intersectia carora este 3 ' niMH|]O|N|P
amplasata ea. Pentru codificarea mesajelor

in limba ukraineana se poate folosi tabelul, 4  C T Y o| X U
din 6 coloane si 5 randuri (fig. 1.5).

Decaodificati, cu folosirea tabelului prezentat, S|Hjwjdib o)A
mesajele, codificate conform regulii date: Fig.1.5. Patratul lui Polibiu
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a) 5343 13 52 21 52 42;
b) 62 43 51 34 31 11 33 33 65.
8°. Codificati mesajele, utilizand regula de codificare prezentatd in insarcinarea
precedenta:
a) informatica;
b) mesaje.
9*. Propuneti regulile voastre personale de codificare a simbolurilor textului si codi-
ficati conform acestor reguli mesajele:
a) azi este zi frumoasa;
b) mie imi place fotbalul.
(*,7/10*. Gasiti informatii si pregatiti o comunicare despre modalitétile de codificare:
a) a alfabetului Morze;
b) a alfabetului semafor;
c) a alfabetului lui Braille;
d) a limbajului florilor ,Selam”.

1.2. Codificarea datelor text si grafice

1. Ce este codificarea mesajelor? Cu ce scop se codifica mesajele?
2. Dati exemple de codificare a mesajelor.
3. Ce tipuri de grafica cunoasteti? Caracterizati-le.

Toate datele, care se prelucreaza cu dispozitivele tehnice trebuie sa fie codificate
intr-un anumit mod. Pentru prelucrarea mesaijelor text cu folosirea calculatorului simbo-
lurile mesajelor se codifica cu numere.

Pentru codificarea textului se utilizeaza tabelele de coduri ale simbolurilor, in
care fiecarui simbol, ce poate fi folosit in mesajul text, i se pune in corespondenta un
anumit numar. In 1963 in SUA a fost elaborat un tabelul de astfel de coduri ale sim-
bolurilor pentru transmiterea mesajelor prin teletaip. Pe parcurs el a devenit standard
pentru folosirea in tehnica computationala si a obtinut denumirea tabelul codurilor
simbolurilor ASCII (engl. American Standard Code for Information Interchage — co-
dul standard american pentru schimbul de
informatji).

in tabelul ASCII literelor alfabetului en-
glez, cifrelor, semnelor de punctuatie, sem-
nelor de redactare si formatare a textului se
pun Tn corespondenta numere de la 0 pana
la 127 (tabelul 1.1, pag. 10).

Codurile simbolurilor din tabelul ASCII se pot gasi la sfarsitul manualului in supli-
mentul 1 sau conform adresei uk.wikipedia.org/wiki/ASCII.

Tabelul codurilor simbolurilor ASCII contine codurile doar ale literelor alfabetului
englez. Pentru codificarea altor alfabete au fost elaborate alte tabele ale codurilor
simbolurilor. De exemplu, tabelul KOI8-U (KOI — codul schimbului de informatii) si
Windows-1251 contin fara modificari toate codurile tabelului ASCII, precum si — co-
durile literelor cirilice. Coduri ale acestor litere sunt numerele naturale de la 128 péna
la 255.

Teletaip (lat. tele — indepartat, engl. type
— a tipari) — masina electro-mecanica de
tiparit, care este folosita pentru transmi-
terea mesajelor text prin fire.
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Tabelul 1.1
Grupuri de coduri pentru simboluri ale tabelului ASCII
Diapazonul Grupul Exemplu . ,
de coduri de simboluri de coduri Simbolul respectly
10 Simbolul ce corespunde trecerii
cursorului intr-un rand nou
De la 0 pana Simboluri 13 Simbolul ce corespunde intoarcerii
la 31, 127 speciale cursorului la inceputul randului
27 Simbolul ce corespunde
apasarii tastei Esc
De la 32 pana Semnele 32 Spatiu
la 64, de la 91 de delimit 48 Cifra 0
pana la 96, dela | %€ .fe ||m| are
123 pana la 126 | ' clrele 123 {
Literele 65 A
De la 65 majuscule 66 B
panala 90 ale alfabetului
englez 90 Z
Literele 97 a
De la 97 minuscule 98 b
pana la 122 ale alfabetului
englez 122 z

Tabelul codurilor simbolurilor Windows-1251 este standardul de codificare ale lite-
relor chirilice in sistemul operational Windows. in el, de exemplu litera ,a” al alfabetului
ucrainean are codul 224, litera i’ — codul 179, litera ,” — codul 180 si altele. Codurile
simbolurilor din tabelul Windows-1251 se pot gasi in suplimentul 2 sau dupa adresa
uk.wikipedia.org/wiki/Windows—1251.

Numerele intregi de la 0 pana la 255
sunt suficiente, pentru a codifica simbolurile
a doua alfabete — latin si chirilic si cateva
alte simboluri. Tnsa pentru codificarea sim-
bolurilor altor alfabete (alfabetelor grecesc
si arab, ieroglifelor etc.) este necesar de
mai multe valori ale codurilor. Pentru ele a
fost elaborat tabelul codurilor simbolurilor
Unicode (engl. Universal Code Unicode —
codificare universala).

Tabelul Unicode este alcatuit din 17 seturi a cate 65 536 valori ale codurilor in fi-
ecare si ofera posibilitatea de a codifica 1 114 112 de diferite simboluri, adica practic
toate simbolurile scrise ale tuturor limbilor din lume. Ca si in alte tabele ale codurilor,
in Unicod neschimbate raman primele 128 de valori ale codurilor, ce corespund tabe-
lului ASCII. Un capitol aparte in tabelul Unicode confine codurile literelor cirilice. De
exemplu, litera ,a” a alfabetului ucrainean are codul 1072, litera i’ — codul 1110, litera
. — codul 1169 si altele.

Compararea structurilor diferitor tabele ale codurilor simbolurilor sunt prezentate in
tabelul 1.2.

Chirilita — alfabet pentru grupul de limbi
slavone, la care apartin limbile ucrainea-
na, rusa, belorusa, bolgara si altele.
Limba engleza si cateva altele limbi ale
Europei apusene poseda alfabetul, care
a obtinut denumirea latinista.

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLEeHHs MigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua



Codificarea datelor k

Tabelul 1.2
Compararea structurii tabelelor codurilor simbolurilor
Tabelul | Numdrul de Simboluri Simbolurt Simbolurt
_codurilqr t_:oduri a!e cu cﬁodvul de la 128 e
simbolurilor | simbolurilor| de la 0 pana la 127 pénd la 255 decit 255
ASCII 128 Literele alfabetului Nu sunt Nu sunt
englez, cifrele,
semnele de delimitare,
simboluri speciale
KOI8-U 256 Ca in tabelul Simbolurile Nu sunt
ASCII cirilice si unele
alte simboluri
Windows-1251 256 Cain tabelul Simbolurile Nu sunt
ASCII cirilice si unele
alte simboluri
Unicode 1114 112 Ca in tabelul Simbolurile alfabetelor diferitor limbi
ASCII ale lumii si unele alte simboluri

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai mult

In procesorul tabelar Excel sunt functii, destinate pentru determinarea co-
dului simbolului dat, s1 totodata dupa codul dat — a simbolului corespunzator din
tabelele codurilor Windows-1251 si Unicode:

e CODE - determinarea codului simbolului dat in tabelul codurilor Win-
dows-1251;

e UNICODE - determinarea codului simbolului dat in tabelul codurilor Unicod,;

¢ CHAR - determinarea simbolului dupa codul numeric al lui in tabelul Win-
dows-1251;

+ UNICHAR — determinarea simbolului dupa codul numeric al lui in tabelul Unicode.

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

In tabelul Unicod se contin nu numai
codurile literelor si cifrelor, dar si a sim- ldeograma (grec. idéa — idee, ypappa —
bolurilor, care reprezinta firme de desfa- Semn scris, litera) — semn scris ce
ceri, monede, simboluri de transcriere, transmite, in comparatie cu litera, nu un
ideograme etc. De exemplu, codul simbo- ~ Sunet al unei limbi concrete, dar un cu-
lului monedei ucrainene grivna & este nu-  vant oarecare intreg, o notiune, o idee.

marul 8 372, codul ideogramei barbat ﬁ
este numarul 4036002432, iar ideograma femeie ﬁ — este numarul 4036002433

etc (codurile acestor simboluri nu sunt numerele lor de ordine in tabele).

Pentru inserarea simbolurilor in document se pot utiliza codurile lor din ta-
belul Unicod. Pentru aceasta este necesar de apésat si de retinut tasta Alt si de
cules codul simbolului pe tastatura numerica suplimentara. Astfel pot fi inserate,
de exemplu, simbolul omului de zdpadd % — codul 9 731, inimd in forma de floa-
re ® — codul 10 087, notd D — codul 9 834, calul figurii de sah & — codul 9 882
si altele. De gasit simbolul si codul corespunzator lui se poate in site-ul Unico-
de®Character Table (engl. Unicode Character Table — Tabelul simbolurilor Uni-
code (unicode—table.com). Insa, in cazul cand simbolul selectat de voi lipseste prin-
tre fonturile de pe calculatorul vostru, atunci el nu se va reprezenta in document.
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in grafica computationala importanta este codificarea culorilor.

Exista diverse reguli de codificare ale culorii — modele de culori.

Modelul de culori este modalitatea de codificare a diferitelor culori ale spectrului
in aspectul unor seturi de valori numerice ordonate ale anumitelor componente de
baza.

Cel mai frecvent in grafica computati-
Spectru (lat. spectrum — naluca) — fasie  onalj se folosesc modelul de culori RGB,
cu multe culori, care se creeaza in timpul  4ac3 imaginea va fi reprezentata pe ecran,
trecerii Iumlnu_albe prin prisma sau un alt si modelul CMYK pentru tiparirea imaginii.
oarecare mediu, ce refracta lumina. Tn modelul de culori RGB (fig. 1.6) com-
ponentele de baza sunt trei culori ale spec-
trului rosu (engl. Red), verde (engl. Green) si albastru (engl. Blue). Valorile intensitatii
a fiecarui component se stabilesc cu un numar intreg de la 0 pana la 255. Folosind
modelul RGB, se pot codifica 256° = 16,7 min de culori.

in modelul CMYK se folosesc patru componente de baza a culorii: azuriu (engl.
Cyan), purpuriu (engl. Magenta), galben (engl. Yellow), negru (engl. blacK) (fig. 1.7).
Partea fiecaruia din componentele de baza se stabileste in procente (numere intregi de
la 0 pana la 100).

1 i Verde
Rosu [zl:‘;!";r.ifl]lfl,%}';;n Albastru Po— (10403, 0,100, &)
(255, 0, 0) '[”'E,' 255) (100,0,0,0)
ey

Galben
0,0, 100, 0)

Azuriu Adbastru " Rosu
(0, 255, 2557 (100, 100, 0, ) 0, 1060, 100, 07

Galben
(250, 255,

/

Verdd _'k‘ih N-::__:ELL |’h||]{llili
(0, 2535, 0) (253, 235, 255) (0, 0,0, T (0, 100, 0, 0
Fig. 1.6. Modelul de culori RGB Fig. 1.7. Modelul de culori CMYK
in tabelul 1.3 sunt prezentate exemple de codificare a culorilor.
Tabelul 1.3
Exemple de codificare a culorilor in modelele de culori RGB si CMYK
Modelul RGB Modelul CMYK
Culoarea
R G B (o3 M Y K
Alba 255 255 255 0 0 0 0
Gri 122 122 122 0 0 0 50
Neagra 0 0 0 0 0 0 100
Smarald 80 200 120 60 0 40 22
Roz 255 128 192 0 25 20 0

Tnc& un model de culori popular HSB are trei componente de baza: nuanta (engl.
Hue), saturare (contrast) (engl. Saturation), luminozitate (engl. Brightness).
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a) | Ravvst | b) 1= ] e

Fig. 1.8. Determinarea codului culorii in timpul lucrului in programele Word
si Excel (a) in programul LibreOffice Draw (b)

Pentru a vedea codul culorii selectate de voi se poate in timpul lucrului in diferite
softuri. De exemplu, in programele Word si Excel in timpul alegerii culorii pentru um-
plere a obiectelor se da codul culorii in modelul RGB sau CMYK (fig. 1.8, a), iar in pro-
gramul LibreOffice Draw — in modelele RGB, HSB si CMYK (fig. 1.8, b).

Codificarea datelor grafice se executa Th mod diferit in dependenta de tipul graficii.

Dupa cum cunoasteti, imaginea de rastru se compune din pixel-e separate. Pentru
codificarea imaginii de rastru se determina numarul de pixeli in ea si culoarea fiecarui
pixel se codifica cu un set de numere.

Imaginea vectoriala se compune din figuri geometrice separate (primitive grafice):
cercuri, segmente, curbe, dreptunghiuri etc. Fiecare din primitivele grafice poseda:
coordonate in planul imaginii; forma, care poate fi descrisa prin formule matematice,
parametrii conturului si umplerii, care se codificd cu numere. Codificarea imaginii vec-
toriale consta in descrierea valorilor proprietatilor primitivelor grafice, din care este
compusa imaginea.

De exemplu, pentru construirea circumferintei este suficient de codificat locul am-
plasarii centrului, razei circumferintei, stilului si culorii liniilor circumferintei, culoarea
umplerii.

[=1525: 5]

="
Executati Tnsarcinarea de antrenament conform referintei https://cutt.ly/phdeK0J
sau codului QR.

1@ Lucrédm la calculator )

@ Cel mai important in acest punct )

Pentru prelucrarea mesajelor text cu folosirea calculatorului simbolurile mesajelor
se codifica cu numere. Pentru aceasta se pot folosi diferite tabele ale codurilor simbo-
lurilor, de exemplu, ASCII, KOI8-U, Windows-1251, Unicod.

Tabelul codurilor simbolurilor ASCII contine 128 simboluri, KOI8-U, Windows-1251
— 256 simboluri, Unicod — 1 114 112 simboluri. In toate tabelele codurilor simbolurilor
neschimbate raman primele 128 de simboluri, care corespund tabelului ASCII.

Modelul de culori este modalitatea de codificare a diferitelor culori ale spectrului sub
aspectul unor seturi de valori numerice ordonate ale anumitelor componente de baza.

Cel mai frecvent in grafica computationala se folosesc modelul de culori RGB, daca
imaginea va fi reprezentata pe ecran, si modelul CMYK pentru tiparirea imaginii.

Pentru codificarea imaginii de rastru se determina numarul de pixeli in ea si culoa-
rea fiecarui pixel se codifica printr-un set de numere.

Codificarea imaginii vectoriale consta in descrierea valorilor proprietétilor primitive-
lor grafice, din care se compune imaginea.
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1.3.

Raspundeti la intrebari

Cum se codifica simbolurile mesajelor text in timpul prelucrarii lor cu folosirea
calculatorului?

Care tabele ale codurilor simbolurilor cunoasteti?

Care simboluri pot fi codificate cu folosirea tabelelor codurilor simbolurilor
ASCII, KOI8-U, Windows-1251, Unicod?

. Ce este comun si care este deosebirea intre tabelele codurilor simbolurilor

ASCII, KOI8-U, Windows-1251, Unicod?

. Ce este modelul de culori?

. Ce modele de culori cunoasteti? Caracterizati-le.

. In ce consté codificarea imaginii grafice de rastru?

. In ce consté codificarea imaginii grafice vectoriale? Prezentati exemple.

Indepliniti insdrcindrile

Mesajul este codificat cu folosirea tabelului codurilor ASCII. Decodificati-l (Folo-
siti-va de suplimentul 1, https://cutt.ly/NkBXn80o):
a) 83 117 110; b) 104 111 109 101.

. Codificati mesajul folosind tabelul codurilor simbolurilor Windows-1251 (Folo-

siti-va de suplimentul 2, adresa https://cutt.ly/NkBXn80o):
a) Informatica; b) numele si prenumele vostru.

. Unele cuvinte in mesaj sunt codificate cu folosirea tabelului codurilor simboluri-

lor Unicod. Gasiti simbolurile conform codurilor lor in tabele si decodificati me-
sajul. Scrieti textul obtinut. Pentru cautarea simbolurilor se poate folosi site-ul
Unicode® Caracter Table (unicode-table.com):

Astazi de dimineatd 9925. Sinopticii promit 9928. Pregétindu-ne de 127979, nu
uitati s& luati cu voi 9730

Determinati, ce simboluri vor fi inserate in documentul text pe calea inserarii co-
dului lor fiind apasata tasta Alt pentru astfel de coduri: 1234, 3754, 8986, 9708,
9415, 10001, 10239.

Deschideti fisierul Capitolul 1\Punctul 1.2\insarcinarea 1.2.5.xIsx. In celule-
le tabelului electronic sunt scrise codurile culorilor modelului de culori RGB.
Vopsiti celulele in culori corespunzator codurilor propuse. Valorile culorilor sta-
biliti-le pe eticheta Spectru in fereastra selectarii culorii de umplere. Salvati ta-
belul electronic in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.

Creati pe coala Coala 1 a tabelului electronic o imagine, vopsind celulele in
diferite culori. Codificati imaginea, amplasand in celulele corespunzatoare pe
coala Coala 2 codurile culorilor ale celulelor vopsite a imaginii obtinute conform
modelului de culori RGB. Salvati tabelul electronic in folder-ul vostru in fisierul
cu numele insarcinarea 1.2.6.xIsx.

Codificarea binara

. In ce constau procesele de codificare si decodificare ale mesajelor?
. Care tabele ale codurilor simbolurilor se folosesc pentru codificarea mesa-

jelor text?

. Ce inseamna prefixele chilo, mega, giga?

. MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLeHHs NiApyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
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Codificarea binara. Bit si byte

Dupa cum deja cunoasteti, pentru codificarea datelor se folosesc diferite seturi de
semnale. Pentru codificarea sunetelor limbii se folosesc literele alfabetului. In alfabetul
roman se folosesc 31 litere, in cel ucrainean — 33 litere, n cel englezesc — 26. Pentru
codificarea valorilor numerice se folosesc 10 cifre. Pentru codificarea comenzilor ce
regleaza ordinea circulatiei pe trecerile de pietoni, folosesc 3 culori ale semaforului.

Cel mai mic numar de semnale pentru codificare a mesajelor are alfabetul Morse
doar 2 semnale: punctul si cratima.

Din anul 1844 alfabetul, propus de pictorul american Samuel Morse (1791 — 1872)
cu timpul numit cu numele lui, a fost folosit pentru transmiterea mesajelor prin telegraf
(fig. 1.9).

Fig. 1.9. Samuel Morse si telegraful

Tn alfabetul Morse literele mesajelor text se codificd printr-o succesiune de puncte si
cratime. Exemple de codificare a literelor alfabetului latin sunt prezentate in tabelul 1.4.

Tabelul 1.4
Exemple de codificare a literelor in alfabetul Morse
Litera Valoarea codului in alfabetul Morse

a .

o —_——

p —_—

r -

t —

De exemplu, cuvantul poarta se codifica folosind alfabetul Morse cu succesiunea de
semnale ««-——+ ——— - — - = oy

Codificarea mesajelor prin foIoswea semnalelor doar de doua feluri se numeste co-
dificare binara. Mesajul, obtinut in rezultatul codificarii binare a mesajului, este numit
cod binar al mesajului.

Codificarea binara se foloseste si in calculatoarele contemporane. in ele toate me-
sajele se codifica printr-o succesiune de semnale de doua tipuri. Fiecare semnal de un
tip se inseamna conventional cu cifra 0, iar de al doilea tip — 1.

Cifra 0 sau 1 in codul binar al mesajului este numita bit (engl. binar digit — cifra
binara).
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Din tabelul 1.4 se vede, ca in alfabetul Morse pentru codificarea literei ,t” se folo-
seste 1 semnal — cratima, pentru codificarea literei ,a" — doua, iar pentru litera ,p” —
patru semnale. In timpul transmiterii mesajelor prin telegraf o litera de alta se desparte
prin spatiu (pauze) in transmiterea semnalelor. Pentru prelucrarea datelor cu folosirea
calculatorului aceasta nu este comod. Este mai simplu de a desparti o litera de alta
atunci, cand codificarea la codificarea lor se va folosi acelasi numar de semnale.

Daca pentru codificarea mesajelor se foloseste 1 semnal (bit) 0 sau 1, atunci se
poate codifica, de exemplu:

e concluzia despre corectitudinea afirmatiei: fals — 0 sau adevér — 1;

e sexul omului: feminin — 0 sau masculin — 1;

o starea intrerupatorului: deconectat — 0 sau conectat — 1

etc.

Din doi biti se pot alcatui 4 (22) coduri diferite (00, 01, 10, 11). Cu ele se pot codifica,
de exemplu patru parti ale orizontului: 00 — Nord, 01 — Est, 10 — Sud, 11 — Vest.

Din trei biti de-acum se pot alcatui 8 (23) diferite coduri (000, 001, 010, 011, 100,
101, 110, 111). Cu ele se pot codifica, de exemplu, numerele randurilor sau coloanelor
tablei de sah.

Din patru biti se pot alcatui 24 = 16 coduri, din cinci — 25 = 32 coduri s.a.m.d.

Din opt biti se pot alcatui 28 = 256 coduri, si acest numar de coduri este suficient,
pentru a codifica toate literele alfabetelor englez si roman (sau a oricarui altuia), cifrele
arabe, semnele de delimitare, semnele operatiile aritmetice, gi a unor altor simboluri.
Anume un astfel de numar de coduri se contin, de exemplu, Tn tabelul codurilor simbo-
lurilor Windows-1251.

Succesiunea din 8 biti se numeste byte (bait) si se inseamna B.

1 B = 8 bits (biti).

Daca simbolul mesajului se codifica cu o succesiune din 8 bits, atunci lungimea co-
dului binar al acestui simbol este egal cu 8 bits, sau 1 byte.

Lungimea codului binar al mesajului este cantitatea de bytes (baiti) in codul binar
al acestui mesaj.

De exemplu, mesajul Informatica este o materie interesanta! Contine 40 simboluri
(inclusiv spatiile si semnul exclamarii). Daca fiecare simbol de-l codificat cu o lungime a
codului binar de 1 byte, atunci lungimea codului binar a unui astfel de mesaj este egal
cu 30 bytes.

Deja cunoasteti, ca in tabelul codurilor simbolurilor Windows-1251 fiecarui simbol
i se pune in corespundere un numar intreg de la 0 pana la 255. Fiecare din aceste nu-
mere poate fi codificat cu un byte. Exemple de o astfel de codificare sunt prezentate in
tabelul 1.4.

Tabelul 1.5
Exemple de codificare binara
Simbolul Numarul Byte-ul corespunzator
! 33 00100001
@ 64 01000000
w 103 01100111
0 254 11111110
2 255 11111111

Deci, fiecarui simbol in tabelul codurilor simbolurilor Windows-1251 ii corespunde
un cod cu lungimea binara de 1 byte.
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Pentru a executa codificarea binara a mesajelor text, se poate modifica fiecare sim-
bol al lui cu codul binar, care corespunde numarului din tabelul Windows-1251. Anu-
me asa se codifica documentele text, create in redactorul de texte NotePad, in timpul
salvarii lor pe purtatorul de date, daca in timpul salvarii se foloseste codificarea ANSI
(engl. Americn National Standards Institute — Institutul National American de Standar-
de). Lungimea codului binar al mesajului, ce se confine intr-un asemenea document,
va fi egala in bytes cu numarul de simboluri in documentul text. Trebuie de {inut cont
de faptul, ca fiecare apasare a tastei Enter se codifica cu doua simboluri speciale — cu
simbolul trecerii la un rand nou si cu simbolul trecerii la inceputul randului.

In timpul codificarii textelor cu folosirea tabelului de coduri Unicode lungimea codu-
lui binar a diferitor simboluri este diferita — 1 byte, 2 bytes, 4 bytes si mai mult.

Mesajele grafice, sonore si video pentru prelucrarea lor cu calculatorul de aseme-
nea se codifica cu coduri binare.

Lungimea codului binar al mesajului se numeste volumul datelor.

Pentru a insemna lungimea codului binar al mesajului se folosesc unitati multiple de
masurare, care se formeaza cu folosirea prefixelor kilo, mega, giga, tera si altele. Lista
acestor prefixe pentru insemnarea unitatilor multiple de masurare sunt stabilite in sistemul
Mondial de unitati (Cl). Acolo de asemeni sunt prezentati multiplii corespunzatori. Insa is-
toric s-a stabilit astfel, ca aceste prefixe (kilo, mega, giga, tera) in informatica se tracteaza
altfel, decét, de exemplu, Tn fizica. Din clasa a sasea va este cunoscut faptul, ca:

1 kB (chilobait) = 210 B = 1024 B,;

1 MB (megabait) = 210 kB = 220 B = 1 048 576 B,;

1 GB (gigabait) = 210 MB =2 20 kB =230 B;

1 TB (terabait) = 210 GB = 2 20 MB =230 kB = 240 B,

Asa s-a primit, de aceea ca in calculator se folosesc codurile binare, pentru prelu-
crarea carora este comod de operat cu puterile numarului 2, si nu cu puterile numarului
10. Si deoarece 210 = 1024, ce aproximativ este egal cu 1000, tot aceea 20 B = 1024 B
au si inceput sad numeasca kilobait. Analogic, 2 0 kbytes au inceput sd numeasca
megabait s.a.m.d.

Unitatile de masurare a lungimii codului binar se folosesc pentru aprecierea dimen-
siunilor figierelor, capacitatii purtatorilor de date, volumelor de date, ce se transmit prin
retele, si viteza transmiterii lor etc.

rp:l Pentru cei, ce vor sd cunoasca mai mult

Tn anul 1999 comisia electrotehnicd Mondiald a introdus un standard nou de
denumire a prefixelor binare, Conform acestui standard 1 kB se considera egal cu
1000, iar marimea 1024 B a obtinut denumire noua — 1 kibibait (1KiB) (tab. 1.6).

Tabelul 1.6
Prefixele si valorile lor, intarite de comisia electrotehnica Mondiala

Numarul de bytes

Prefixele CI Prefixele binare
Denumirea | Prescurtarea | Valoarea | Denumirea | Prescurtarea | Valoarea
kilobait kB 103 kibibait KiB 210
megabait MB 106 Mebibait MiB 220
gigabait GB 109 Gibibait GiB 230
terabait TB 1012 tebibait TiB 240
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Al Capitolul 1

Trecerea la valorile traditionale ale prefixelor kilo, mega, giga, tera si altele in
timpul masurarii lungimii codului binar se petrece destul de incet.

In acest manual, dupa cum s-a stabilit istoric, vom considera, ca 1 kilobait =
= 1024 baiti.

Lungimea codului binar poate fi indicata in bits, bytes precum si in unitati multiple
lor. S& cercetam cateva probleme de trecerea a unor unitati de méasurarea in altele in
timpul determinarii lungimii codului binar al mesajului.

Problema 1. Lungimea codului binar al mesajului alcatuieste 4,5 MB. Exprimati
aceasta valoare in baiti. Cate simboluri in codificarea Windows-1251 vor fi codifica-
te?

Rezolvare. Pentru trecerea de la megabait la baiti la inceput vom exprima lungimea
codului binar al acestui mesaj in kilobait. Deoarece, 1 MB = 1024 kB, vom avea 4,5 MB
- 1024 = 4608 kB.

Vom transfera kilo baitii in baiti, tindnd cont, ca 1 kB = 1024 B.

4608 Kbytes - 1024 = 4 718 592 B.

Raspuns: 4,5 MB = 4 718 592 B. Deoarece in tabelul Windows-1251 1 simbol se
codifica cu un bait, atunci vor fi codificate 4 718 592 simboluri.

Problema 2. Lungimea codului binar al mesajului este alcatuit din 4 194 304 000
bits. Exprimati aceasta lungime a codului binar al acestui mesaj printr-un numar intreg
in cele mai mari unitati de masura posibile.

Rezolvare. Transformam bitii in baiti, avand in vedere, ca 1 byte = 8 bits.

4 194 304 000 bits : 8 = 524 288 000 B.

Numarul obtinut este mai mare decéat factorul 1024, care se foloseste pentru trece-
rea de la baiti la kilobait in determinarea lungimii codului binar. De aceea transformam
baitii in kilobait.

524 288 00 bytes : 1024 = 512 000 kB.

Rationand analogic, transformam kilo baitii in megabait.

512 000 kB : 1024 = 500 MB

Valoarea obtinuta este mai mica decat 1024, de aceea de trecut la o unitate mai
mare cu pastrarea rezultatului intreg nu este posibil.

Raspuns: 4 194 304 000 bits = 500 MB.

Problema 3. De calculat aproximativ lungimea codului binar al textului manualului
de informatica (fara a tinea cont de formatare si desene).

Rezolvare. Fie, ca textul este codificat cu folosirea tabelului codurilor simbolurilor
Windows-1251, adica lungimea codului binar a fiecarui simbol alcatuieste 1 byte.

In fiecare rand al textului se contin aproximativ 60 simboluri, adicd lungimea co-
dului binar al randului alcatuieste aproximativ 60 B. Pe fiecare pagina sunt amplasate
aproximativ 50 randuri. Deci, lungimea codului binar al paginii alcatuieste aproximativ
60 - 50 = 3000 (B). in manual sunt aproximativ 250 pagini, adic& lungimea codului binar
al manualului alcatuieste aproximativ 3000 - 250 = 750 000 (B).

Trecem la unitati de masura a lungimii codului binar mai mari:

750 000 bytes : 1024 = 732,4 kB.

Raspuns: lungimea codului binar al textului manualului de informatica este de
aproximativ 732,4 kB.
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Executati insarcinarea de antrenament conform referintei https://cutt.ly/whdeZob
sau codului QR.

1@ Lucréam la calculator

(y_] Cel mai important in acest punct )

Codificarea mesajelor cu folosirea doar a doua tipuri de semnale se numeste co-
dificare binara. Mesajul, obtinut in rezultatul codificarii binare al mesajului initial, se
numesgte cod binar al mesajului.

Cifra 0 sau 1 in codul binar al mesajului este numita bit.

O succesiune din opt biti este numita byte.

1 byte = 8 bits.

Lungimea codului binar al mesajului este numarul de baiti in codul binar al aces-
tui mesaj.

Fiecarui simbol in tabelul codurilor simbolurilor Windows-1251 ii corespunde un
cod binar cu lungimea de 1 byte.

1 kB (chilobait) = 20 bytes = 1024 B;

1 MB (megabait) = 210 kB = 220 B = 1 048 576 B;

1 GB (gigabait) = 210 M B =2 20 kB =230 B;

1 TB (terabait) = 210G B =2 20 MB =230 kB = 240 B;

Rdaspundeti la intrebari

1°. Tn ce consta codificarea binara a mesajelor?

2°. Ce este 1 bit?

3°. Cu ce este egal 1 byte?

4°. Ce se intelege sub notiunea de lungime a codului binar al mesajului?

5°. Care este lungimea codului binar al fiecarui simbol in tabelul codurilor simbolu-
rilor Windows-12517?

6°. Care este lungimea codului binar al mesajului, creat in redactorul de text Note-
Pade si salvat in codificarea ANSI? in codificarea UTF-87

7*. Cu cat se va deosebi lungimea codului binar al mesajului, in care este notat
numele vostru, daca el va fi creat in redactorul de text NotePade si salvat in
codificarea ANSI in doua variante: scris intr-un rand si scris intr-o coloana cate
o litera intr-un rand?

8°. Cuce este egal: 1 kB, 1 MB, 1 GB, 1 TB?

9°®. Ce operatie matematica este necesar de efectuat pentru transformarea lungimii
codului binar al mesajelor:
a) din biti in baiti;
b) din baiti in kilobait;
c¢) din megabait in kilobait?

indepliniti insdrcindrile
1°. Dati exemple, unde se foloseste codificarea binara a mesajelor.

2°. Cadificati folosind alfabetul Morse cuvintele port, pluton, tort. Comparati numa-
rul de semnale in codul binar al acestor cuvinte.
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3°. Determinati lungimea codului binar al mesajelor conform conditiei, ca mesajul
este codificat cu folosirea tabelului codurilor simbolurilor Windows-1251:
a) Tabelul codurilor simbolurilor Windows-1251.
P b) In alfabetul Morse sunt doud simboluri — punct si cratima.
kﬁ]v. Comparati lungimea codului binar al mesajului text Omul fara prieteni este ca si
‘ copacul fara radacini, creat in redactorul text NotePade, in timpul salvarii lui cu
folosirea diferitelor tabele de codificare.
5®. Completati omiterile:

a)5B= bits; c) 10 kB = bits;
P b) 4096 B = kB; d3MB=____ B.
K@G‘. Completati omiterile:

a)2B= bits; c)2kB = bits;

b)8192B=___  kB; d) 100 MB = kB.

7*. Intr-un rand al unui oarecare text se afla in mediu 60 simboluri, iar pe o pagin&
— 40 randuri. Cate pagini codificate ale acestui text se pot lua, ca lungimea co-
dului binar sa nu depaseasca 8 MB, daca pentru codificare se va folosi tabelul
Windows-1251?

8*. Viteza de transmitere a datelor prin reteaua locala este de 100 megabiti pe
secunda. Cat timp va fi necesar pentru a transmite prin aceasta retea un fisier
video, daca lungimea codului binar al lui este de 4 GB?

LUCRARE PRACTICA NR. 1

»Rezolvarea problemelor pentru determinarea lungimii codului binar
al mesajelor”

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de Securitate si normele

sanitar-igienice.

1. Calculati lungimea codului binar al unui oarecare text, cu conditia, cd simbo-
lurile textului sunt codificate cu folosirea tabelului codurilor simbolurilor Win-
dows-1251. In text sunt 32 pagini, fiecare pagina contine 48 randuri, in fiecare
rand aproximativ — 56 simboluri. Exprimati lungimea codului binar al acestui text
cu un numar intreg de unitati cat mai mare posibil.

2. Determinati, folosind redactorul de text NotePad, lungimea codului binar al me-
sajului Lucrare practica nr. 1 cu conditia, ca mesajul a fost codificat cu folosirea
tabelului codurilor simbolurilor:

a) Windows-1251 (codificarea ANSI);

b) Unicode (Codificarea UTF-8).

Salvati documentul text cu mesajul in fisierele cu numele Lucrarea practica
nr. 1 Windows.txt si Lucrarea practica nr. 1 Unicode.txt.

3. Completati in procesorul tabelar tabelul:

Biti Baiti Kilobait Megabait
614 400

524 288

256

Salvati rezultatul in fisierul cu numele Lucrarea practica nr. 1.xIsx.

w
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Capitolul 2.
Asigurarea cu aparate a (Hardul)
calculatorului

In acest capitol veti afla despre:

@ calculatorul personal

@ dispozitivele calculatorului, destinatia si caracteristicile
principale ale lor:
@ procesorul

@ dispozitivele de memorie

@ dispozitivele de introducere si afisare a datelor

@ dispozitivele multimedia

@ 1storia dispozitivelor de calcul si a calculatoarelor

P

felurile de calculatoare moderne si utilizarea lor

2.1. Calculatorul personal, componentele principale ale lui

1. Ce dispozitive intra in componenta calculatorului? Pentru ce sunt ele des-
tinate?

1. Care dispozitiv al calculatorului executa prelucrarea datelor? Unde este,
de regula, amplasat el?

1. Numiti procesele informationale. Care dispozitive ale calculatorului asi-
gura salvarea datelor?

(

Anterior la lectiile de informatica voi deja ati facut cunostintd cu componentele cal-
culatorului personal si cu principalele procese informationale. Sa cercetam mai detaliat
schema realizarii proceselor informationale in calculator cu folosirea dispozitivelor lui
(fig. 2.1). Datele nimeresc in dispozitivele de memorie interioara (memoria interna) a
calculatorului prin dispozitivele de introducere a datelor (tastatura, planseta, microfon,
mouse-u, scanner etc.) sau din dispozitivele exterioare de memorie (memoria exter-
na) — dispozitivele de lucru cu discurile magnetice rigide si discurile optice, stocatoare-
le flash, carduri-le flash etc.

Din memoria interioara datele nimeresc in procesor, unde se prelucreaza si re-
zultatele prelucrarii datelor din nou nimeresc in memoria interioara, iar deacolo — la
dispozitivele de afisare a datelor (monitor, imprimanta, planseta, boxe etc.) sau la dis-
pozitivele de memorie exterioara.

Toate operatiile Tn calculator, legate cu realizarea proceselor informationale, sunt
posibile numai sub dirijarea programelor corespunzatoare.
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Memoria exterioara
(pastrarea datelor)

Fig. 2.1. Schema realizarii proceselor informationale in calculatorul personal

Procesorul, destinatia lui

Deja cunoasteii faptul, ca prelucrarea datelor in calculator se efectueaza de catre
procesor (fig. 2.2). El este dispozitivul, ce asigura executarea programelor computatio-
nale. Procesorul, ca si oricare executator al algoritmului, poseda setul sau de comenzi.

Procesorul calculatorului este componentul lui principal. El contine dispozitivul de

1

Fig. 2.2. Procesorul AMD Ryzen 7
cu 8 nuclee

dirijare, care asigura executarea comenzilor
programului computational, si dispozitivul
aritmetico-logic, care executa operatiile cu
datele. In componenta procesoarelor contem-
porane mai intra si asa un component ca me-
moria interioara — asa numita memorie cache
(ches). Destinatia ei 0 vom cerceta putin mai
tarziu.

Proprietati ale procesorului sunt: frecventa
de tact a procesorului, numarul de nuclee,
numarul de biti, volumul memoriei cache
etc. (tabelul 2.1). Valorile acestor proprietati si
a altora determna viteza de prelucrare a da-
telor de catre procesor.

Tabelul 2.1.

Exemple de valori ale proprietatilor pentru calculatoare stationare si plansete

Valoarea proprietatilor procesorului

Proprietatea Ce caracterizeaza Pentru calculator Pentru calculator
stationar planseta
Modelul Numele atribuit AMD Ryzen KIRIN970
de firma producator Threadripper 3990X
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Asigurarea cu aparate a (Hardul) calculatorului @

Continuarea tabelului 2.1

Valoarea proprietatilor procesorului

Proprietatea Ce caracterizeaza Pentru calculator Pentru calculator
stationar planseta

Frecventa Frecventa semnalelor de

de tact dirijare, care coreleaza 4.3 GHz 2 36 GHz

lucrul dispozitivelor
procesorului

Numarul Numarul procesoarelor
de nuclee ce sunt similare dupa
N : 64 8
structura, ce sunt unite
intr-un dispozitiv
Numarul Numarul de biti (pozitii
de biti binare), ce pot fi 64 bits 64 bits

prelucrate in acelasi
timp de procesor

Memoria calculatorului este destinata pentru pastrarea datelor. Ea este impartita in
memorie interioara si memorie exterioara (fig. 2.3). Principala proprietate a tuturor fe-
lurilor de memorie este volumul lor, care se masoara in byts, Kbytes, Mbytes, Gbytes,
Thytes etc.

| MEMORIA '

Interioara ‘ Exterioara
—| Constanta ——  Memorie pe discuri magnetice |
Operativa ; Memorie flash ;

— Memorie cache (ches) — Altele

Fig. 2.3. Tipurile de memorie ale calculatorului

Memoria interioara serveste pentru asi-
gurarea functionarii procesorului. Compo-
nentele ei (memoria operativd, memoria

constanta, memoria cache), ca si proceso- TSR ST, G S

rul sunt amplasate pe placa de baza a cal-  yansferyl de date intre dispozitivele cal-
culatorului (fig. 2.4). culatorului.

Memoria operativa este cea principala
in calculator, Tn ea sunt plasate programele si datele, care ulterior se prelucreaza de
catre procesor. Pentru ca datele sa fie prelucrate de catre procesor, ele trebuie initial
sa fie transmise (,incarcate”) din dispozitivele de introducere a datelor sau din dispozi-
tivele de stocare Tn memoria operativa.

Dupa decuplarea alimentarii calculatorului toate datele din memoria operativa dispar.

Memoria operativa este fabricata in forma de placa cu scheme integrate, care se in-
troduce in mufe speciale (slot-uri) pe placa
de baza (fig. 2.4, 3). De regula, pe placa de  Slot (engl. slot) — crapatura, falt, gaura
baza se pot instala cateva placi cu scheme  Socket (engl. socket) — adancitura, cuib,
integrate de memorie operativa. priza.

Placa de baza sau principala (engl.
matherboard sau mainboard) — prin-
cipala componentd a calculatoarelor
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1. Mufele de conectare a dis-
pozitivelor de intrare si ie-
sire a datelor

2. Procesorul

3. Placile cu schemele inte-
grate ale memoriel opera-
tive

4. Schema integrata a memo-
riei constante

Fig. 2.4. Placa de baza a calculatorului

Dupa cum s-a mentionat, in componenta procesoarelor contemporane este inclusa
memoria cache. Ea este destinata pentru accelerarea schimbului de date intre masivul
principal al memoriei operative si procesor. Se diferentiaza memoria cache de nivelul,
unu, doi si trei. Volumul memoriei cache de nivelul unu in majoritatea procesoarelor este
de 128 Kbytes. Volumul memoriei cache de nivelurile doi si trei se deosebesc substantial
in diferite procesoare. La sféarsitul anului 2020 memoria cache de nivelul doi Tn calcula-
toarele personale stationare alcatuia de la 1 pana la 20 MB, iar al treilea — de la 2 pana la
256 MB. Marirea volumului memoriei cache de regula sporeste viteza procesorului.

Programele si datele necesare pentru executarea actiunilor, legate cu inceputul
functionarii calculatorului, se pastreaza in memoria constanta. Dupa conectarea cal-
culatorului datele din memoria constanta se copie (,se Tncarca”) in memoria operativa,
si se lanseaza programele de pregatire a calculatorului pentru functionare.

Memoria constanta se fabrica in forma de una sau doua scheme integrate, ce se
introduc in cuiburi speciale — ,socket” (fig. 2.5, a) sau se sudeaza pe placa de baza
(fig. 2.5. b).

a)

Fig. 2.5. Schemele integrate ale memoriei constante pe placa de baza

Memoria exterioara este destinata pentru pastrarea indelungata a volumelor mari
de date. De memoria interioard ea se deosebeste nu numai prin destinatie, dar si prin
valorile diferite ale unor proprietati aparte:

e volumul sporit de date (in calculatoarele personale contemporane — pana la 25 TB);

e pastrarea datelor dupa decuplarea calculatorului (independenta energetica);

e posibilitatea conectarii dispozitivelor de memorie externa fara decuplarea calcu-

latorului etc.

Principalii purtatori de date ale memoriei exterioare sunt discurile magnetice rigide
si schemele electronice. Tnainte in calculatoare ca purtatori de date se foloseau activ
discuri magnetice flexibile, discuri optice si benzi magnetice.
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Purtatorii de date sunt amplasati in dispozitive corespunzatoare. Discurile magneti-
ce rigide sunt purtatorii de date in dispozitivele, care se numesc stocatori cu discuri
magnetice rigide (SDMR). Aceste dispoziitive de memorie exterioara pot sa aiba unul
sau cateva discuri metalice, acoperite cu un strat de substantd magnetica (fig. 2.6).
Inscrierea datelor se executd pe calea magnetizérii portiunilor suprafetei discului cu
folosirea capului electromagnetic, care executa si citirea datelor.

1. Suprafata unuia din discurile rigide
2. Capul electromagnetic

Fig. 2.6. Constructia stocatorului cu discuri magnetice rigide

Proprietatile stocatoarelor cu discuri magnetice rigide si exemple de valori ale lor in
dispozitivele contemporane sunt prezentate in tabelul 2.2.
Tabelul 2.2
Valorile proprietatilor SDMR contemporane

) Valoarea proprietatii SDMR pentru
Proprietatea ; :
Calculatoarele stationare Noutbook-uri
Volumul 1-16TB 05-5TB
Diametrul discurilor rigide 3,5inch 2,5inch
Viteza de rotire a discurilor rigide 5400 — 15 000 rot/min 5400 — 10 000 rot/min

Memoria exterioara cu scheme electronice se mai numeste memorie flash. Ea se
realizeaza in dispozitivele de memorie de trei tipuri principale:

o stocatori flash USB ("stic de memorie”);

e card flash (card de memorie); M

« stocator semiconductor sau ol i thea

SSD-stocator. -

Stocatorii flash USB se folosesc in princi-
pal pentru schimbul de date intre diferite cal-
culatoare. Pentru conectarea lor la calculator
se folosesc de conectori USB. Majoritatea sto-
catorilor flash USB poseda capacitatea de la 4
pana la 128 GB, cu toate ca sunt dispozitive si
cu un volum mai mare — panala 2 TB.

Diverse carduri flash (fig. 2.7) se folosesc
cel mai des ca dispozitive de memorie in
smartphone, camere foto si video etc. Pentru
conectarea lor se folosesc, in dependenta de
tipul cardului, sloturi corespunzatoare. Cele
mai populare, in ziua de azi, in legatura cu fo- Fig. 2.7. Carduri flash de diferite
losirea lor pe larg in smartphone sunt carduri- tipuri
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le flash microSD. Capacitatea cardurilor flash alterneaza in limitele de la 4 pana la
512 GB.

Stocatori cu cipuri sau SSD-stocatori (fig. 2.8) au aceiasi destinatie ca si stoca-

torii cu discuri magnetice rigide. Prioritar ele sunt folosite ca dispozitive de memorie

exterioara pentru calculatoarele portabile

SSD (engl. Solid-State Drive) dispozitiv.n — notebook-uri, calculatoarele planseta.

dur (continuu, neintrerupt) Comparativ cu SDMR stocatorii SSD po-

seda o vitezd de schimb mai mare, dar si

un cost mai mare pentru acelasi volum. Dupa volumul maximal de stocare SSD sto-

catorii de asemenea cedeaza stocatorilor cu discuri magnetice rigide, doar pana la

8 TB..

Fig. 2.8. Stocator SSD Fig. 2.9. Conectarea stocatorului
extern

Pentru sporirea productivitatii calculatorului pe baza
maririi vitezei de schimb a datelor o parte considerabila
de notebook-uri se doteaza cu doua dispozitive de memo-
rie exterioara — cu unul mai "rapid” stocator SSD (pentru
amplasarea programelor frecvent folosite, de exemplu, a
sistemului operational), si unul mult mai "lent” stocator cu
discuri magnetice rigide pentru asigurarea volumului nece-
sar al memoriei exterioare.

Pentru crearea copiilor de rezerva, bancurilor de infor-
matii confidentiala cu volum considerabil, deplasarea volu-
melor de date mari fara folosirea retelelor computationale
si alte scopuri se pot folosi asa numitii stocatori externi cu
discuri magnetice rigide sau stocatori SSD. Spre deose-
bire de dispozitivele interne, care se conecteaza la placa

L) - . - Fig. 2.10. Incircarea
de baza prin mufele corespunzatoare si sunt amplasate Tn IBM Disk File

unitatea centrala sau corpul calculatorului portabil, dispo-
zitivele exterioare se conecteaza la calculator cu utilizarea
conectorilor USB (fig. 2.9).

in compartimentul de
bagaje al avionului

Q Stiti voi oare, cd...

Unul dintre primii stocatori cu discuri magnetice rigide a fost elaborat de cor-
poratia IBM, si in 1956 el a fost livrat in vanzare. Acest dispozitiv a primit de-
numirea IBM 350 Disk File, avea volumul de 5 Mbaiti "intregi” si era alcatuit
din 50 discuri metalice, acoperite cu un strat de substanta magnetica. Diametrul
discurilor era de 24 inch sau 60,96 cm, iar masa intregului dispozitiv prevala o
tona (fig. 2.10).
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Q Stiti voi oare, ca...

Un savant eminent, care a facut un aport impor- |
tant in elaborarea tehnologiei crearii discurilor mag-
netice rigide contemporane, este Liubomir Romankiv
(nascut 17.04.1931, or. Jovkva, reg. Lvov), savant
american de provenienta ucrainean, in trecut — cola-
borator principal al corporatiei IBM. El a elaborat
tehnologia crearii capurilor magnetice de citire/scrie-
re a datelor de pe suprafata discurilor magnetice,
ceea ce a micsorat considerabil costurile pentru pro-
ducerea SDMR. Aceasta tehnologie a dat posibilitatea
producerii dispozitivelor, ce puteau fi amplasate in
unitatile centrale a calculatoarelor. L. Romankiv este Fig. 2.11. Liubomir
coautor a peste 60 de patente. Romankiv

I’lj:l Pentru cei ce vor sd cunoasca mai multe

Un timp indelungat ca purtatori de date se foloseau discurile optice, care
se deosebeau dupa volum si posibilitatea executarii scrierii si rescrierii datelor.
Principalele tipuri de discuri optice, proprietatile lor si valorile proprietatilor
sunt prezentate in tabelul 2.3.

Tabelul 2.3
Principalele tipuri de discuri optice
Insemnarea discurilor, destinate pentru
P P 3 . — . Volumul
doar pentru citirea citirea si scrierea citirea, scrierea discurilor
datelor datelor si rescrierea datelor
CD-ROM CD-R CD-RW 640-800 Mb
DVD-ROM DVD-R, DVD+R DVD-RW, DVD+RW 9,4 GB
BD-ROM BD-R BD-RE 100 GB

In dispozitivele pentru lucru cu discurile optice se foloseste razele laser pen-
tru citirea si scrierea datelor.

[=] 4 [w]
‘L@ Lucrédm la calculator ) 5

Executati insarcinarile de antrenament conform referintei https:/cutt.ly/5hdexX36
sau codului QR.

(yj Cel mai important in acest punct )

Componentele obligatorii ale calculatorului personal sunt dispozitivele, care se folo-
sesc pentru introducerea, afisarea, prelucrarea si pastrarea datelor.

Procesorul este dispozitivul, care efectueaza prelucrarea datelor. El contine dispo-
zitivul de dirijare, care asigura executarea comenzilor programului computational, si
dispozitivul aritmetico-logic, care efectueaza operatiile cu datele. Proprietati ale pro-
cesorului sunt: frecventa de tact a functionarii procesorului, numarul de nuclee,
numarul de biti, volumul memoriei cache etc. (tab. 2.1). Valorile acestora si inca a
altor proprietati determina viteza de prelucrare a datelor de catre procesor.

Memoria calculatorului este destinata pentru pastrarea datelor, ea este impartita in
memorie interioara, si exterioara.
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Dispozitivele memoriei interioare (operativa, constanta, memorie cache) sunt am-
plasate pe placa de baza. Datele din memoria operativa si memoria cache dupa deco-
nectarea alimentarii dispar, dar din memoria constanta — nu.

Dispozitivele memoriei exterioare (stocatorii cu discuri magnetice rigide, dispozitive,
care folosesc memoria flash, si altele), sunt destinate pentru pastrarea indelungata a da-
telor. Dupa deconectarea alimentarii datele de pe purtatorii memoriei exterioare nu dispar.

Principala proprietate a tuturor tipurilor de memorie, este capacitatea lor, ce se ma-

soara

1.

2°,

3°.
4°.
5°.

6°.
7°.

8°.
9°.

10*.

1.

in bytes, Kbytes, Mbytes, Gbytes, Tbytes etc.

Raspundeti la intrebari

Descrieti schema realizarii proceselor informationale in calculator conform figu-
rii 2.1.

Care este destinatia procesorului? Numiti dispozitivele, care intra in componen-
ta procesorului.

Care dispozitiv de memorie este inclus in componenta calculatoarelor moderne?
Numiti proprietatile procesorului si dati exemple de valori ale lor.

Prezentati clasificarea memoriei calculatorului. Care este proprietatea principa-
I& a memoriei? Care sunt unitatile de masurare a acestor proprietati?

Pentru ce este destinata memoria operativa? Unde este ea amplasata?

Pentru ce este destinata memoria constanta a calculatorului? Care este dife-
renta ei fata de cea operativa?

Care este destinatia memoriei cache?

Numiti dispozitivele memoriei exterioare. Dati exemple de valori ale proprietati-
lor fiecareia din ele.

Ce este comun si care sunt deosebirile dintre dispozitivele de memorie exterioara?

indepliniti insdrcindrile

Folosind datele unui site-u cu informatii despre dispozitivele calculatoarelor
contemporane, de exemplu, hotline.ua, determinati valorile proprietatilor a trei
procesoare diferite, care au aparut in vanzare in ultimul timp in magazinele din
Ucraina. Completati tabelul:

Proprietatile Valorile proprietatii procesorului

Modelul

Frecventa de tact

Numarul de nuclee

Numarul de biti

729,
EI{AL 2%

Cercetati utilizadnd datele site-urilor cu informatii despre dispozitivele calcula-
toarelor contemporane, de exemplu, hotline.ua, valorile proprietatilor memoriei
operative cu capacitatea maximala, ce se propun pentru notebook-uri. Com-
pletati tabelul:

Proprietatile Valorile proprietatii procesorului

Modelul

Producatorul
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Continuarea tabelului

Proprietatile Valorile proprietatii procesorului

Capacitatea
Costul

LF(} 3°. Determinati valorile proprietatilor procesorului si a dispozitivelor de memorie a
calculatorului vostru personal si completati tabelul rezultatelor analogic tabelu-

— lui de la rubrica Lucram la calculator 2.1

{M;hﬂ‘. Dupa informatiile din Internet sau cataloagele magazinelor de calculatoare de-
terminati valorile proprietatilor procesoarelor, care sunt accesibile pe piata de
calculatoare in regiunea voastra, si completati tabelul rezultatelor analogic ta-

— belului 2.1.

{M;hﬁ*. Dupa informatiile din Internet sau cataloagele magazinelor de calculatoare
comparati volumul memoriei cache de nivelul doi ale procesoarelor cu aceleasi

P frecventa de tact si numar de nuclee de la diferiti producatori.

L(l 6*. Cercetati, daca se pot oare modifica datele din memoria constanta a calcula-
torului. Daca da, atunci descrieti modalitatile, cum se pate aceasta de facut
pentru calculatorul de acasa.

2.2. Dispozitivele de introducere a datelor

B 1. Ce dispozitive intra in componenta calculatorului? Cum se pot ele clasifica?
2. Ce dispozitive de introducere a datelor cunoasteti? Pentru introducerea
caror date sunt folosite ele?
3. Ce operatii se pot executa cu folosirea mouse-ului?

Deja cunoasteti, ca in componenta calculatoarelor intra dispozitive de introducere si
afisare a datelor.

Dispozitivele de introducere a datelor pot fi divizate conform tipului de date, cu care
ele lucreaza. Astfel, se pot evidentia dispozitive de introducere a datelor:

o text (tastatura, scanner-ul);

o grafice (scanner-ul, camera foto, planseta grafica);

e sonore (microfonul, dictafonul digital);

« datelor video (camera video, camera web, TV-tuner).

Inca un grup de dispozitive de introducere a datelor sunt dispozitivele pentru asigurarea
dirijarii lucrului a diverse programe. La ele apartin mouse-ul, touchpad-ul, tabla multime-
dia (electronica), ecranul tactil (fouchscreen), joystick-ul, gamepad-ul (engl. gamepad
— camp de joc) (fig. 2.12), keypad (engl. keypad — camp pentru mouse-u) (fig, 2.13), vola-
nul, manivelele, dancepad-ul (engl. dancepad — camp de dans) (fig. 2.14) etc.

Fig. 2.12. Gamepad Fig. 2.13 Keypad Fig. 2.14. Dancepad
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In calculatoarele, care se folosesc pentru scopuri stiintifice si de invatdmant, se pot
folosi si dispozitive suplimentare pentru introducerea datelor. De exemplu, senzori de
temperatura, de umiditate a aerului, de prezenta a diferitor impuritati in substante, vite-
zei de miscare a diferitor obiecte etc.

Sa cercetam proprietafile (caracteristicile tehnice) si clasificarea dispozitivelor de
introducere a datelor.

Tastatura este destinaté pentru introducerea datelor simbolice si comenzilor. In de-
pendenta de anumite proprietati tastaturile pot fi divizate in cateva grupuri:

e Conform destinatiei: standard (pentru calculatoarele stationare pentru introduce-
rea datelor simbolice), compacte (pentru folosirea cu dispozitive mobile de di-
mensiuni mici), multimedia (pentru dirijarea cu actiunile contentului multimedia
nemijlocit de la tastaturd), pentru jocuri ; .

(pentru dirijarea actiunilor in jocurile compu-
tationale) etc.;

e Conform tipului de conexiune cu unitatea
centrala: cu fir sau fara fir (radio, Bluetooth,
WI-Fi etc.).

TTastatura de proiectie (fig. 2.15) este dispo-
zitiv efectiv de introducerea a datelor pentru dis-
pozitivele mobile — ea imbina in sine comoditatea
introducerii datelor de la tastaturd de dimensiuni
standard si mobilitate — imaginea ei poate fi pro-
iectata pe orice suprafata plata, iar Tnsusi proiec-
torul are dimensiuni mici. In altele lucrul cu astfel
de tastatura nu se deosebeste cu nimic de lucrul
cu tastatura standard.

"lﬁ‘ Fapte interesante din istorie

In oraselul Norvich (Marea Britanie) in
pavajul de pe strada Principeselor se poate ve-
dea incrustata in piatra o tastatura (fig. 2.16).
Localnicii si oaspetii se intreaba, in ce mod
tastatura a aparut in pavajul, care are cateva
sute de ani. Sau aceasta este un semn de la ci-
vilizatiile extraterestre, sau gluma studentilor Fig. 2.16. Tastatura
universitatii de arte locale? de pe strada Norvich

Manipulatorul mouse-u se foloseste pentru asigurarea transmiterii comenzilor de la
utilizator programelor computationale.

in dependenta de faptul cum sunt prevazute de elaboratori programelor particulari-
tatile de prelucrare prin apasarea unui sau altui buton al mouse-ului, rotirii scrool-ului
lui se poate executa o anumita comanda a meniului, sa se selecteze un obiect, se se
mareasca sau sa se micgoreze scara reprezentarii, s se deschida meniul contextual,
sa se insereze un obiect etc.

Manipulatoarele mouse-u se impart in dependenta de valorile a astfel de proprietati:

o dupa destinatie: pentru PC stationare, pentru notebook-uri, de joc etc;
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e dupa tipul de conexiune la unitatea centrala cu fir (USB,
PS/2) sau fara fir (radio, Bluetooth, WI-Fi etc.;
e dupa tipul senzorilor de miscare: mecanice, optice, laser,
hiroscopice etc.;
dupa numarul de taste:2, 3-5, 6-9, 10 si mai multe etc.
e dupa tipul de carcasa: simetrica standard, simetrica pentru
stangaci, ergonomica etc.
in figura 2.17 este prezentat mouse-ul cu fir pentru joaca de
tip ergonomic, care poseda 19 butoane si o rola.
Touchpad-urile (engl. touch — atingere, pad — camp, pernuta,
toloaca) este parte componenta practic al tuturor laptop-urilor! si
netbook-uri, insa se pot folosi si in timpul lucrului cu descktop-uri-
le2 in forma de dispozitiv conectat suplimentar (fig. 2.18). Deplasa-
rea degetului pe suprafata touchpad-ului duce la deplasarea indi-
catorului pe ecranul monitorului. O singura apasare scurta pe
campul touchpad-ului este analogica cu clicul pe butonul stang al
mouse-ului, iar apasarea dubla — dublu clicul cu butonul sténg al
mouse-ului. Butoanele stang si drept ale touchpad-ului executa
aceleasi funciii, ca si butoanele corespunzatoare ale mouse-ului.

Fig. 2.18.
Touchpad exterior

|'F_|:| Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Indicatorul mouse-ului (touchpad-ului) pe ecranul monitorului cal-
culatorului in diferite situatii are diferita infatisare. In majoritatea
cazurilor el are asapectul standard de sageata (fig. 2.19). Insa, aspec-
tul exterior al mouse-ului se poate modifica. Pentru aceasta urmeaza
de executat Start = Setdri = Dispozitive = Mouse-u = Parame-
tri suplimentari mouse-u. Si in fereastra Mouse-u — proprietati
de deschis eticheta Indicatori (fig. 2.20). pe parcurs sunt cateva vari-
ante de modificare a aspectului exterior al indicatorului:

¢ de modificat schema definitivarii indicatorului. Pentru aceasta trebuie:

1. De deschis lista Schema (fig. 2.21).

| o M = e £

Fig. 2.19.
Mouse-u
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Fig. 2.20. Fereastra Mouse-u — proprietati
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Fig. 2.21. Lista Schema

TR

1 Laptop si notebook sunt denumiri a aceluiasi tip de calculator portabil. Nota traducatorului.
2 Descktop si calculator stationar este una si aceeasi desemnare a calculatoarele personale

obisnuite. Nota traducatorului.
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2. De selectat schema necesara de definitivare.
3. De activat butonul Aplicare.
4. De inchis fereastra.
o de selectat pentru fiecare din regimuri in lista Setare altd imagine. Pentru
aceasta trebuie:
1. De ales in lista denumirea regimului, imaginea indicatorului care trebuie
modificat, de exemplu, Marcarea textului.
2. De actionat butonul Rasfoire.
3. In fereastra Rasfoire in lista folder-ului Cursor de selectat fisierul nece-
sar cu imaginea indicatorului, de exemplu, beam_im.
De facut cunostintd cu imaginea marita a indicatorului selectat in campul
Revizuire.
De actionat butonul Deschide.
De repetat actiunile 1-5 pentru alte regimuri ale indicatorului.
De actionat butonul Aplicare.
. De inchis fereastra.

Lista fisierelor cu imaginile indicatoarelor, care in timpul instalarii siste-
mului operational se amplaseaza in folder-ul Cursor, este destul de marginita.
Insa, utilizatorul poate gasi in Internet colectii destul de largi de imagini, de
exemplu dupa cuvintele cheie "cursoare mouse-u”. Colectiile imaginilor indica-
toarelor sunt seturi de fisiere cu extensiunea numelui cur sau ani. Aceste fisiere
este de dorit de le copiat in folder-ul Cursor si pentru folosirea lor de executat
succesiunea de actiuni mentionata mai sus.

5~

® N0 ot

Ecranele tactile se folosesc in majoritatea cazurilor in calculatoarele tablete,
smartfoane, precum si in diverse sisteme de informatii si prezentari in terminalele pen-
tru plati. Introducerea datelor se efectueaza prin atingerea degetului sau still-usului de
anumite portiuni ale suprafetei ecranului. Ecranul ,simte” in ce loc se petrece atinge-
rea, si transmite semnalul corespunzator calculatorului. Principalele proprietati — di-
mensiunile ecranului (lungimea diagonalei poate fi de la 3 pana la 70 si mai multi inch)
si a principiului de determinare a locului de atingere.

Table multimedia (electronice) se folosesc de cele mai multe ori, in agezamin-
tele de invatamant, precum si in timpul petrecerii diferitor prezentari. Difera tablele in
dependenta de dimensiunile lor (lungimea diagonalei 70-79, 80-89 sau mai mult de
90 inch) si a principiului de determinare a locului de atingere pe tabla.

Scanner-ele (engl. scanner — cel, ce urmareste) se folosesc pentru introducerea
datelor grafice in calculator. Pe obiectul, imaginea computationald a caruia este nece-
sar de-o obtinut, de la o sursa speciala se directioneaza un fascicol de lumina. Senzorii
de lumina analizeaza intensitatea si culoarea luminii reflectate si transforma aceste
date in forma electronica de reprezentare a imaginii.

De scanat se poate si un document text, insa ca rezultat se va obtine
imaginea grafica a textului. Aceasta imagine se poate transforma in text,
folosind programe speciale — sisteme de recunoastere optica a textu-
lui (engl. OCR — Optical Character Recognition — recunoastere optica a
simbolurilor (caracterelor)).

Scanere-le se clasifica ih manuale, fixe (desktop) si de proiectie.

Scanner-ele manuale (fig. 2.22) au dimensiuni mici si sunt como-

Fig. 2.22. de pentru introducerea imaginilor de dimensiuni mici. In timpul scanérii
Scanner  obiectul raméne imobil, iar scanner-ul se misca. Aceste tipuri de scan-
manual ner-e se folosesc pe larg in magazine pentru scanarea codurilor de bara
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aplicate pe marfuri, in trenuri pentru scanarea QR-codurilor de pe documentele de ca-
latorie, in biblioteci etc.

n ultimul timp au obtinut raspandire scanner-ele manuale cu mecanism prelung,
ce se folosesc in complete cu diverse calculatoare mobile pentru obtinerea calitati-
va a imaginilor scanate. Astfel de scanner-e au dimensiuni mici si se alimenteaza cu
folosirea conectorilor USB sau de la surse autonome. De regula, ele pot fi conectate
la retele cu folosirea conexiunii Wi- Fi. Unul din astfel de scanner-e este prezentat in
figura 2.23.

Printre scannere-le fixe cele mai populare sunt cele planseta (fig. 24, tab. 2.4). n
ele, obiectul pentru scanare, se afla nemiscat pe sticla. Scanarea se petrece in timpul
deplasarii automate a mecanismului de citire. Pentru scanarea unui volum mare de pa-
gini cu imagini sau texte se folosesc scanner-e cu alimentare automata a paginilor de
scanat si cu memorie incorporata pentru pastrarea fisierelor imaginilor scanate.

Tabelul 2.4
Principalele proprietati ale scanner-elor planseta

Valorile parametrilor
Proprieta- Ce caracterizeazi Unitatile scanner-elor contem-
tea de masura porane, de exemplu,
(Epson V550 Photo)
Formatul géwjgri%liatlrﬂosrgsgg::; mm 216 mm x 297 mm
. (format) (formatul A4)
obiectelor
Capacitatea de a Puncte intr-un inch
Rezolutia recupoa$te o anumiAté - dpi (engl. dot per 6400 x 9600
; cantitate de puncte intr-un | inch — puncte pe un
inch de imagine inch(tol))
NUmar Numarul de culori pe o 28101
de culori care le poate recunoaste Unitati (48 de biti pe un pixel)
scanner-ul ’

In afara de cele planseta, sunt scanner-e fixe, in care obiectul pentru scanare se
trage fatd de mecanismul de citire nemiscat (fig. 2.25).

Fig. 2.23. Scanner Fig. 2.24. Scanner Fig. 2.25. Scanner Fig. 2.24.
manual mobil planseta fix cu mecanism Scanner
prelung planseta

Scanner-ele de proiectie se mai numesc fara contact sau document—scanner-e.
Particularitatea lor este aceea, ca imaginea ei o obtin, ca in aparatul fotografic, deo-
datd a intregii pagini. Obiectul pentru scanare este amplasat sub modulul de scanare
(fig. 2.26). Schimband distanta dintre obiect si modulul de scanare se pot obtine ima-
gini ale obiectului de diferite dimensiuni, fara a se limita numai, de exemplu, cu forma-
tul A4. O parte considerabila a astfel de scanner-e are dispozitivul de iluminare a obiec-
tului pentru scanare. Astfel de scanner-e se folosesc activ in biblioteci pentru crearea
copiilor electronice ale cartilor, revistelor, documentelor text, fotografiilor, altor imagini.
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Apropiat dupa principiul de functionare cu ecranul tactil (sensibil) este planseta grafi-
ca. Ea se foloseste pentru crearea desenelor si introducerea altor date grafice. Utilizatorul
creeaza desenul, atingandu-se cu stilus-ul de suprafata plansetei grafice. Tn unele tipuri
de plansete grafice suprafata de lucru nu reprezinta imaginea
creata, ea apare pe ecranul calculatorului, la care este conec-
tata planseta grafica. In altele imaginea creata se reprezinta
pe suprafata de lucru a plansetei grafice (fig. 2.27).

Se deosebesc plansete grafice dupa dimensiunile su-
prafetei de lucru, dupa rezolutie (de la 2000 pana la 4000
de pixeli pe un inch, si totodatd de numarul de variante la
Fig. 2.27. Planseta reactionarea puterii de apasare a stylus-ului pe suprafata

grafica de lucru (de la 512 pana la 2048).

Dupa cum s-a mentionat, pentru introducerea datelor video si sonore se folosesc
camere fotografice, video, camere web, microfoane si alte dispozitive multimedia.

Mentionam, ca principala proprietate a camerelor foto, video si camerelor web este
rezolutia lor, care determina calitatea imaginii. Pentru camerele video calitatea imagini-
lor este determinata de standardele: SD (engl. Standard Definition — claritatea standard
720 x576 de puncte), HD (engl. High Definition — claritate nalta, 1280 x 720 puncte),
Full HD (engl. Full High Definition — calitate inalta deplina, 7920 x 1080 puncte), Ultra
HD (engl. Ultra High Definition — calitate suprainalta, 3840 x 2160 puncte).

Pentru camerele Web rezolutia se determina cu aceleasi, ca si in alte camere digi-
tale, valori ale numarului de puncte pe inch, caracteristica suplimentara este numarul
de cadre, pe care le poate scrie camera intr-o secunda. De regula valoarea acestei
proprietati se afla in limitele de la 15 pana la 60 de cadre pe secunde.

La camerele fotografice calitatea imaginii depinde de proprietatile optice ale obiec-
tivului si @ numarului de puncte (pixel-e) (de la 10 pana la 45 megapixeli), pe care le
poate reproduce dispozitivul.

Microfonul — dispozitiv ce efectueaza transformarea undelor sonore in unde elec-
trice. In calculatoare undele electrice suplimentar se digitizeaza — se transforma in for-
ma, care este comoda pentru prelucrarea de catre alte dispozitive ale calculatorului.

Microfonul este destinat pentru introducerea datelor sonore in calculator. Ele pot fi
divizate in cateva grupuri, in dependenta de:

e principiul functionarii (dinamice, piezoelectrice, magnetoelectrice, electrostatice etc.);

e sistemei de conexiune (incorporate (in carcasa notebook-urilor, camerelor web

etc.) si separate (se conecteaza suplimentar la dispozitivele calculatorului, de re-
gula cu folosirea conectorilor USB), fig. 2.28);

e dupa sensibilitatea la volumul sunetului

etc.

Folosirea microfoanelor in tehnica computationald a obti-
nut o raspandire deosebita o data cu dezvoltarea sistemelor
de legatura computationala, folosirea audio- si video-conferin-
telor, sistemelor de introducere vocala a textelor etc.

Valorile proprietatilor dispozitivelor de introducere a datelor
se modifica tot timpul, ele se perfectioneaza dupa design si ca-

T litatea efectuarii operatiilor de introducere a datelor, apar dispo-
zitive noi. Merita, Tnaintea achizitionarii dispozitivelor sa faceti

Fig. 2.28. Microfon  cunostinta cu parerile expertilor si utilizatorilor referitor la folo-
separat sirea lor. Astfel de materiale sunt regulat amplasate in Internet.
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(y_] Cel mai important in acest punct )

La dispozitivele de introducere a datelor apariin dispozitivele de introducere a
datelor: text (tastatura), grafice (scanner-ul, camera foto, planseta grafica), sonore
(microfonul), video (camera video, camera web, TV-tuner), precum si dispozitivele
ce asigura dirijarea obiectelor in diverse programe — mouse-ul, touchpad-ul, tabla
multimedia (electronica), ecranul tactil, joystick-ul, gamepad-ul, keypad-ul, vola-
nul, pedalele, dancepad-ul etc.

In timpul alegerii dispozitivelor merita de apreciat destinatia lor, valorile principalelor
proprietati si pretul.

Raspundeti la intrebari

1°©. Care dispozitive ale calculatorului apartin la dispozitivele de introducere a datelor?

2°. Dupa valorile céaror proprietati se clasifica tastaturile? Dati exemple.

3°. Ce feluri de manipulatoare mouse se folosesc in sala de calculatoare din scoa-
la voastra? Numiti valorile proprietatilor lor.

4*. La valorile caror proprietati trebuie de atras atentia, cumparand un mouse-u
nou pentru calculatorul personal? Explicati de ce.

5°. Cu ajutorul caror dispozitive se poate introduce imaginea graficd in memoria
calculatorului?

6°. Pentru ce se foloseste scanner-ul? Ce tipuri de scanner-e cunoasteti?

7*. Ce valori ale proprietatilor pot avea scanner-ele, ce se folosesc in sala de cal-
culatoare ale scolii voastre? Ce scanner ati recomanda voi pentru sala de cal-
culatoare?

8¢®. Pentru ce sunt destinate dispozitivele, ce intrd in componenta echipamentelor
multimedia a salii de calculatoare?

9*. Cu ce, dupa parerea voastra, se deosebesc camerele video de camerele web?
Ce este comun in ele?

Indepliniti insarcinarile

1°. n baza informatiilor, amplasate in manual, pregatiti o comunicare despre clasi-
ficarea dispozitivelor de introducere a datelor.
2*. Tn baza informatiilor, amplasate in manual, pregétiti un diapozitiv al prezentarii
cu schema clasificarii dispozitivelor de introducere a datelor. Salvati prezenta-
— rea in figierul cu numele insarcinarea 2.2.2 in folder-ul vostru.
(H\’n) 3°®. Folosind datele unuia din site-urile cu informatii despre dispozitivele calculatoa-
- relor contemporane, de exemplu, hotline.ua, determinati valorile a trei mani-
pulatoare mouse, ce sunt in vanzare in ultimul timp in magazinele din Ucraina.
Completati tabelul:

Proprietatile Valorile proprietatii mouse-ului
Modelul
Tipul de conexiune

Tipul senzorilor de migcare
Numarul de butoane

Tipul carcasei

Destinatia
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Folosind datele unuia din site-urile cu informatii despre dispozitivele calculatoa-
relor contemporane, de exemplu, hotline.ua, determinati valorile proprietatilor
scanner-elor planseta a trei producatori diferiti, ce sunt propuse de magazinele
din Ucraina pentru utilizarea in conditii casnice. Creati in procesorul de text un
tabel dupa modelul propus gi completati-I:

Proprietatile Valorile proprietatii scanner-ului

Modelul, producatorul

Tipul

de conexiune

Domeniul de scanare

Rezolutia

Timpul scanarii
precedente

P9
15"

fidhe

I

‘@7*.

2.3.

in baza informatiilor din Internet, sau dupa cataloagele magazinelor de calcula-
toare propuneti pentru biblioteca scolard doua modele de scanner-e de proiec-
tare pentru crearea unei biblioteci electronice. Argumentati propunerile voastre
intr-un fisier text corespunzator.

Sfatuiti prietenul (prietena) vostru (voastra), caruia (careia) ii place sa desene-
ze 2-3 modele de plansete grafice. Argumentati propunerile intr-un fisier text
corespunzator.

Pregatiti o comunicare despre folosirea microfoanelor de diferite tipuri pentru
crearea obiectelor multimedia cu folosirea calculatoarelor.

Dispozitivele de afisare a datelor

. Ce dispozitive intra in componenta calculatorului? Cum se pot ele clasifica?
. Ce dispozitive de introducere a datelor cunoasteti? Pentru introducerea

caror date sunt folosite ele?

. Ce dispozitive sunt in sala voastra de calculatoare? Pentru ce sunt desti-

nate ele?

Dispozitivele de afisare a datelor, ca si dispozitivele de introducere a datelor, se pot
clasifica conform tipului de date, pe care le prelucreaza ele. Astfel, se pot evidentia
dispozitive de afisare a datelor:

text si grafice (monitorul, imprimanta, plotter-ul);

» sonore (castile, boxele);

datelor video (proiectoare multimedia, paneluri ecran).

Anumite dispozitive pot afisa atat date text sau grafice, asa si date video (monitorul,
proiectoarele multimedia, panelele ecran etc.).

Monitorul este principalul dispozitiv de afisare a datelor in calculatoarele persona-
le. Ele se divid conform sistemului de creare a imaginii in:

LCD-monitoare (engl. Ligiud Crystal Display display cu cristale lichide) sau mo-
nitoare pe baza de cristale lichide;

cu plasma;

OLED (engl. Organic Light Emitting Dioade — led organic);

monitoare cu cerneala electronica — e-ink (engl. Electronic ink — cerneala elec-
tronica) etc.
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In majoritatea monitoarelor contemporane se foloseste tehnologia cristalelor lichide.
Monitoarele LCD se impart dupa:

o principiul de functionare (TN + film, PLS, diferite versiuni IPS si VA);

¢ dupa lungimea diagonalei (de la 19 pana la peste 37 toli);

e rezolutie (de la 1280 x 1024 pana la 5120 x 2880 pixeli);

e timpul de raspuns — la comanda de modificare a imaginii pixelului pe ecran din

negru in alb (de la 7 pana la 8 ms);

o raportul lungimilor laturilor ecranului (16:9, 16:10, 21:9, 5:4).

O caracteristica importanta a monitoarelor LCD este tipul sursei de lumina, care se
foloseste pentru iluminarea imaginii create pe suprafata exterioarad a ecranului. in ma-
rea majoritate a monitoarelor LCD contemporane se foloseste tehnologia LED (Light
Emited Diode — led semiconductor) de iluminare a ecranului.

Monitoarele cu plasma se folosesc prioritar pentru crearea ecranelor mari de de-
monstrare, fiindca poseda o rezolutie joasa, dar o luminozitate inalta a imaginii. Tn ulti-
mul timp aceasta tehnologie se schimba cu tehnologia pe cristale lichide.

Tehnologia OLED deja de 15 ani se considera de per-
spectiva pentru crearea monitoarele calitative datorita con-
trastului mare si a luminozitatii imaginii, a grosimii mici
(pana la 1 cm.). Insa pretul mare a acestor ecrane, micso-
rarea substantiald a luminozitatii peste 3-5 ani de functio-
nare micsoreaza piata distribuirii lor.

Contrastul mare a imaginilor alb-negru a imaginilor in
monitoarele cu cerneala electronica, terminii mari de
functionare fara reincarcare (cateva saptamani), lipsa lica-
ririi ecranului asigura conditii confortabile de citire de pe
ecran. De aceea monitoarele, care sunt create cu tehnolo-
gia mentionata, in principal sunt folosite in cartile electro-
nice (fig. 2.29) — monitoarele planseta, ce sunt destinate
citirii textelor. Din 2016 compania E link a inceput produ-
cerea monitoarelor colorate, insa raspandirea larga a lor
in calculatoarele obisnuite impiedicéa viteza foarte mica de
raspuns a imaginii, numarul mic (4096) de culori reprodu-
se si necesitatea iluminarii suplimentare.

Fig. 2.29. Carte elec-
tronica pe baza cernelii
electronice

Pentru prelucrarea datelor grafice, ce se afiseaza pe
ecranul monitorului, Tn calculator se foloseste un dispozitiv
special — adaptor grafic (placd video)!. Se deosebesc
adaptoare video integrat si in forméa de placa separata. In
cazul adaptorului integrat el este ampla-
sat in schema integrata a procesorului
sau pe placa de baza. Adaptoarele video
integrate se folosesc in calculatoarele

Fig. 2.30. Adaptor video

Integral (lat. integer — intreg) — inseparabil
legat, integru.

personale, ce nu sunt legate cu prelucra-
rea calitativa a volumelor mari de date
grafice. Pentru aceste scopuri se folo-
sesc adaptoare video pe placi aparte
(fig. 2.30), ce se conecteaza in unul din
slot-urile placii de baza.

Integrare (lat. integratio — completare) — re-
uniunea intr-un intreg a unor parti aparte.
Cipset (engl. chip — schema integrata, set —
ordonare) — un set de scheme integrate, ce
asigura schimbul de date intre dispozitivele
calculatorului

' Adaptor grafic si placa video sunt termeni pentru acelasi dispozitiv si sunt egal folositi. Nota

traducatorului.
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Astfel de adaptoare video confin procesor grafic special, si memorie operativa supli-
mentara — memorie (video) grafica. Se deosebesc adaptoare grafice conform tipului
de procesor (de exemplu, AMD Radeon RX 5500 XT, NVIDIA GeForce RTX 2080),
dupa volumul de memorie (de la 2 pana la 24 GB si mai mult), dupa sistemul de co-
nexiune la placa de baza (PCI Express 3.0, PCl Express 4.0) si la monitor (HDMI,

D-Sub, DisplayPort, DVI-D) etc.

Pentru afigsarea datelor text si grafice pe hértie, pelicula sau alte materiale se folo-

sesc imprimantele si plotter-ele.

Principalele proprietati ale imprimantelor sunt:

e dimensiunile materialului pe care se executa imprimarea — A4, A3;

e cantitatea de culori — monocrome, multicolore;

e rezolutia — de la 600 x 1200 pixeli pana la 5760 x 1440 pixeli pe inch si mai mare;

e viteza de tiparire — de la 7 pana la 80 pagini pe minuta;

e dupa tipul de conexiune la calculator — cu fir sau fara fir.

Imprimantele se impart dupa principiul de functionare in: matriciale, laser, cu get
de cerneald, termice, 3D-imprimante etc. Cele mai raspandite sunt imprimantele, ce
folosesc tehnologiile cu get si laser, cu toate ca Tn ultimul timp obtin o popularitate tot
mai mare imprimatele cu sublimare termica si 3D.

Rezervorul cu pulbere Cilindrul sensibil la lumina

Sursa laser
de iluminare

Prisma
reflectoare

Fig. 2.31. Schema functionarii
imprimantei laser

Toner (engl. toner cel, ce da nuanta) —
pulbere, praf sau crema, cu folosirea ca-
ruia se modifica culoarea suprafetei, pe
care se aplica.

Fuze-r (engl. fuse — a se topi) — dispozi-
tiv pentru topire, coacere.

Imprimanta laser. Principalul element al
imprimantei laser este cilindrul, cu materialul
sensibil la lumina depus pe el (fig. 2.31). Dis-
pozitivul laser genereaza o raza ingusta de
lumina, care nimereste pe cilindru si ii modi-
fica sarcina lui electrostatica in punctul de
incidenta. In continuare pe cilindru se aplica
tonerul — o vopsea speciala in forma de pul-
bere. Cantitatea de pulbere, ce se lipeste de
suprafata cilindrului, depinde de marimea
sarcinii Tn punctul concret. In timpul rotirii ci-
lindrul preseaza coala de hartie. Tonerul se
lipeste de suprafata hértiei si creeaza pe ea
imaginea necesara.

Pentru fixarea pulberii pe hartie, coala
este trecuta printre doua tije ce se rotesc,
si care sunt incélzite la aproape 180°C
(asa-numita soba sau fuze-r). Tonerul "se
coace” pe hartie. Dupa aceea nici umidita-
tea nici razele solare directe nu-i pot dauna.

Pentru imprimarea in culori se folosesc
tonere colorate.

Imprimanta cu get. Mai exact acum
aceste imprimante ar trebui sa le numim

imprimante cu picaturi. Tehnologia crearii imaginii Tn imprimantele de acest tip se ba-
zeaza pe aplicarea picaturilor foarte mici de cerneala de diferite culori pe hartie sau alt
material. In dependenta de modalitatea generarii picaturilor se deosebesc:
e tehnologia piezoelectrica — picatura se impinge de placa, ce se deformeaza sub
actiunea curentului electric ( de exemplu, imprimantele Epson);
e tehnologia bulinelor sau termica — picatura se impinge cu bulina vaporilor cerne-
lii, ce se obtine in urma incalzirii rapide a elementului termic (de exemplu, impri-

mantele Hewlett Packard, Canon).
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Un neajuns esential al imprimantelor cu get este decolorarea cernelii sub actiunea

directa a razelor solare si instabilitatea la umiditate.

Tiparirea prin sublimare poate fi folo-

sita pentru crearea imaginilor luminoase  Poliester (grec. mol- — mult si germ.
cu culori complexe — pe hartie, carton, dar ~ ESsing-Aether — eter acetic) substanta,
principalul pe tesaturi, sticla, faianta etc.  C€ Se utilizeaza totodata si pentru crea-
Sublimarea (lat. sublimiter — in sus, direct) €@ Ssiielal ez,

— fenomen fizic de trecere a substantei din

stare solida n stare gazoasa, evitand starea lichida. Exista cateva variante a imprimarii
prin sublimare:

e tipdrirea directa "umeda” cu cerneli speciale (de sublimare) pe o suprafata, ce
contine poliester, sau suprafata pe care preventiv este aplicat un strat de sub-
stanta cu poliester;

e tiparirea directa “uscata” cu utilizarea peliculelor de diferite culori (fig. 2.32), de
pe care in timpul incalzirii vopseaua solida se evapora si se amprenta pe supra-
fata, pe care se creeaza desenul;

o tipdrirea indirecta, la prima etapa a careia se petrece tiparirea cu folosirea im-
primantei cu get si cerneald de sublimare pe o hartie speciala ce sublima. in
etapa a doua — imaginea creata pe hartie se suprapune pe suprafata obiectului,
pe care trebuie de creat imaginea, si se incalzeste pana la temperatura de peste
100°C. Vopseaua de pe hartie se evapora si creeaza imaginea pe cani, tricouri,
tabele etc. In aceste cazuri de asemeni se folosesc tesaturi din poliester sau su-
prafete cu un strat de poliester aplicat preventiv.

Fig. 2.32. Imprimanta cu sublimare Fig. 2.33. Imprimanta cu
s1 un set de pelicule colorate pentru el sublimare

Tiparirea directda "umeda” de reguld se foloseste pentru crearea tirajurilor mari de
imagini in Tntreprinderi poligrafice industriale, tiparirea directa "uscata” — pentru tipari-
rea fotografiilor de calitate inalta (fig. 2.33), tiparirea indirecta — pentru crearea produc-
tiei de suvenire cu tirajuri mici chiar si in conditii casnice.

Principala prioritatea a tiparirii prin sublimare este calitatea inaltd a imaginilor si sta-
bilitatea la umiditate si lumina.
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Stiti voi oare, cd...

Unul din primii care a propus ideea de afisare a rezultatelor calculelor pe
suprafata dura este cunoscutul savant englez Charles Babbage. In timpul pro-
lectarii primei sale masini de calcul Babbage a conectat la ea un dispozitiv dac-
tilografic, care imprima rezultatul calculelor pe o placa de cupru. Astfel numéarul
obtinut se putea pastra mult timp, si facea imposibile erorile, care apareau din
neatentia celora, care scriau aceste rezultate pe hartie.

Plotter-ele (constructoarele de grafuri) de asemenea pot afisa pe purtatori duri date
text sau grafice. Dar in principal ele sunt destinate pentru lucru cu grafica Se folosesc
pentru desenarea schitelor, desenelor tehnice, placatelor si altor imagini de dimensiuni
mari, de regula mai mari de 297mm x 420 mm (formatul A3).

Principiile care au stat in baza crearii plotter-elor contemporane, putin se deosebesc
de principiile de functionare ale imprimantelor. Cele mai raspandite sunt plotter-ele ce
folosesc tehnologia cu get.

Imprimatele-3D sau Tridimensionale, se folosesc pentru crearea obiectelor spa-
tiale de forma complexa (fig. 2.34). Se deosebesc imprimatele tridimensionale dupa
tipul de substanta, din care se "construieste”
obiectul si modalitatea de solidificare. Se folo-
sesc cateva tipuri de tehnologii :

¢ solidificarea unei smoli speciale sub ac-

tiunea luminii (iluminare laser sau led) —
SLA (engl. Stereolithography apparatus
— aparatura stereo-litografica) sau teh-
nologie stereo-litografica;

e coacerea (topirea si solidificarea) unei

pulberi speciale sub actiunea razei laser
— SLS- tehnologie (engl. Selective La-
ser Sintering — coacere selectiva laser);

» solidificarea maselor plastice in preala- (9

bil topite — FDM (engl. Fused Depositii-
on Modeling — modelarea prin metoda
topirii depozitare) tehnologie.

Tehnologia FDM este cea mai ieftina.
Aceasta a si cauzat larga raspéandire in impri- 1
matele care se folosesc Tnh conditii casnice si
asezamintele de invatamant. Insé& tehnologiile 1.Masd pentru construirea
SLA si SLS au o prioritate esentiala in exac- obiectului
titatea producerii obiectelor si se folosesc in Elemente suplimentare pen-
productia industriala. tru obiectele cu nu au suport

2.

De asemenea se deosebesc imprimante 3. Obiectul ce se tipéreste (lite-
4.
5.

3D dupa volumul obiectelor (lungimea, lati- ra Q)

inalti i q ol Substanta ce se solidifica sub
mea, Ima limea), care pot fi produse cu folo- actiunea razelor ultraviolete
sirea lor.

o _ _ Raza laserului ultraviolet
Caracteristicile comparative a trei tehno-

logii principale dupa sistemul de cinci baluri  g;o 2 34 Schema functiongirii SLA
sunt prezentate in tabelul 2.5. a imprimantei)SD
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Tabelul 2.5
Compararea caracteristicilor tehnologiilor 3D de tiparire
Denumirea tehnologiei
FDM SLA SLS
Rezolutia 00000 YY) 00000
Exactitatea producerii o000 YY) eccee
Asprimea suprafetei @000 YT Y] YYYYe
Posibilitatea crearii 00000 ce0eo cocoe
produselor complexe
Simplitatea folosirii YYYY} YYYY} 00000
gériréi?;gjrngz tinarit 200 mm x 300 mm x 165 mm x
pentry imprima‘;tele x 200 mm x x 335 mm x 165 mm x
stationare, pana la ... x 300 mm x 200 mm x 320 mm
Cerintele pentru Condlt,lo_narea %uﬂgent de De dorit amplasare
A aerului sau incaperea - - -
incaperi : - ) : in hala separata
ventilare speciala office-ului

Imprimantele 3D au o utilizarea larga in diferite ramuri ale activitatii umane (fig. 2.35
— 2.38). Mai ales activ ele se folosesc in medicina.

Fig. 2.35. Crearea unei Fig. 2.36. Crearea unei Fig. 2.37. Modelul unei
proteze dentare proteze toracice cladiri, creat
in imprimanta 3D in imprimanta 3D in imprimanta 3D

Fig. 2.38. Crearea modelului Fig. 2.39. Referintele QR-

blocului de cilindri codurilor pentru video
a automobilului despre tehnologiile
in imprimanta 3D de imprimare 3D

De vizualizat video despre tehnologiile de tiparire 3D se poate dupa referintele:
https://cutt.ly/ag1ZJpO sau https://cutt.ly/Ka1ZZup sau folosind codurile QR (fig. 2.39).
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Stilouri 3D sunt dispozitive noi de introducere
a datelor pentru "desenare” Tn spatiu. Ele folosesc
cel mai des tehnologia FDM de imprimare 3D si
construiesc imagini pe calea impingerii unui get
subtire (0,5 — 1,5 mm) de masa plastica topita, care
momentan se solidifica, crednd obiectul spatial
(fig. 2.40). Sunt stilouri, ce folosesc cerneli colorate
pe baza de smoli, ce se solidifica sub actiunea ira-
dierilor ultraviolete. Astfel de stilouri pot functiona
un timp indelungat fara conectarea la reteaua elec-
Fig. 3.40. Crearea unui turn  trica pe contul bateriilor de acumulatoare.
cu folosirea stiloului 3D De vizionat video despre lucru cu stiloul 3D se
poate conform referintelor: https:/cutt.ly/Xg1ZCJ1
sau https://cutt.ly/6g1ZBJ2, sau https://cutt.ly/qgg1Z1eo sau folosind codurile QR
(fig. 2.41).

Valorile proprietatilor dispozitivelor
permanent se modifica, ele se perfecti-
oneaza in design si calitatea efectuarii
operatiilor de aflsare a datelor. Tnaintea
achizitionarii dlspozmvelor meritd de fa-
cut cunostinta cu parerile expertilor si uti-

Fig. 3.41. QR- Codurlle referlntelor lizatorilor referitor la folosirea lor. Astfel de
pentru video despre lucrul materiale regulat sunt amplasate in Inter-
cu stilourile 3D net.
_ - [=15¢a[s]
Lucram la calculator ) g
[=]:

Executati insarcinarile de antrenament conform referintei https://cutt.ly/AhdeMSZ
sau codului QR.

@J Cel mai important in acest punct )

La dispozitivele de afisare a datelor apartin dispozitivele de afigsare a datelor: text
si grafice (monitorul, imprimanta, plotter-ul), sonore (telefoanele, boxele), video
(proiectoarele multimedia, panelele ecran), etc.

Monitoarele se clasifica conform sistemului de creare a imaginii in: monitoare cu
cristale lichide sau LCD monitoare, OLED, cu cerneald electronicd — e-link etc. In
majoritatea monitoarelor contemporane se foloseste tehnologia cristalelor lichide.

Pentru prelucrarea datelor grafice, ce se afiseaza pe ecranul monitorului, in calcu-
latoare se folosesc dispozitive speciale — adaptoare video. Adaptoarele video contine
procesor grafic special si memorie operativa suplimentara — memorie grafica (video).

Pentru afisarea datelor pe héartie sau alte materiale se folosesc imprimante si
plotter-e.

Imprimantele se divid dupa principiul de functionare in : matriciale, laser, cu get, de
sublimare termica, termice, imprimante 3D etc. Cele mai raspandite sunt imprimantele,
ce folosesc tehnologiile cu get si laser.

Tn ultimii ani activ se dezvoltd tehnologiile de creare a obiectelor tridimensionale cu
folosirea Imprimantelor 3D si a stilourilor 3D.
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Raspundeti la intrebari

1°. Ce dispozitive ale calculatorului apartin la dispozitivele de afisare a datelor?

2°®. Conform céror valori ale proprietatilor se clasificd monitoarele? Dati exemple de
valori ale proprietatilor monitoarelor contemporane.

3°. Ce tipuri de imprimante se folosesc in scoala voastra? Cum de determinat valo-
rile proprietatilor lor?

4*. La care proprietati trebuie de atras atentie, cumparand un adaptor video nou
pentru calculatorul personal? Explicati de ce.

5. Prin ce se deosebeste imprimanta ce functioneaza cu tehnologia laser, de im-
primanta ce functioneaza in baza tehnologiei de sublimare? Care tehnologie
ofera posibilitatea crearii unei imagini colorate mai calitative?

6°. Ce imprimante se folosesc pentru crearea produselor de suvenire cu tirajuri
mici?

7°. Pentru ce sunt destinate dispozitivele de afisare a datelor, ce intréd in compo-
nenta echipamentelor multimedia ale salii voastre de calculatoare?

8*. Prin ce, dupa parerea voastra, se deosebesc imprimantele 3D de stilourile 3D?
Ce este in ele comun?

9*. Ce valori ale proprietatilor urmeaza sa posede, dupa parerea voastra, impri-
manta pentru calculatorul vostru personal?

Indepliniti insdrcinarile

1°. n baza informatiilor, amplasate in manual, pregatiti o comunicare despre clasi-
ficarea dispozitivelor de afisare a datelor.
2*. n baza informatiilor, amplasate in manual, pregatiti un diapozitiv al prezentarii
cu schema clasificarii dispozitivelor de afisare a datelor. Salvati prezentarea in
P fisierul cu numele insarcinarea 2.3.2 in folder-ul vostru.
kﬂ 3°. Folosind datele unuia din site-urile cu informatii despre dispozitivele calcula-
toarelor contemporane, de exemplu, hotline.ua, determinati valorile a trei mo-
nitoare diferite, ce sunt in vanzare in ultimul timp in magazinele din Ucraina.
Completati tabelul:

Proprietatile Valorile proprietatii

Modelul

Producatorul

Lungimea diagonalei, toli (inch)

Tipul matricei

Rezolutia maximala, pixeli

Timpul restabilirii, ms

4°. in baza informatiilor, amplasate Tn manual, pregatiti in una din programele apli-
cative schema clasificarii imprimantelor contemporane. Salvati prezentarea in
fisierul cu numele insarcinarea 2.3.4 in folder-ul vostru.
“/ 5. Aflati valorile proprietétilor dispozitivelor de afisare a calculatorului vostru per-
sonal si completati tabelele rezultatelor analoglc tabelelor rubricii Lucram Ia
calculator 2.3 (https://cutt.ly/AhdeMSZ).
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gﬂcﬂ) 6°. In baza informatiilor din Internet, sau dupa cataloagele magazinelor de calcula-
- toare determinati valorile proprietatilor imprimantelor (cu get si laser) a tei pro-
ducatori, ce propun magazinele din Ucraina. Completati tabelul:

Proprietatile Valorile proprietatii

Modelul,

Producéatorul

Principiul de functionare
Rezolutia, pixeli

Viteza tiparirii, pagini pe minuta

[ﬁ 7*. Pregatiti o prezentare despre folosirea imprimantelor cu sublimare.

[QVB*. Pregatiti o prezentare despre domeniile unde se folosesc imprimantele 3D si sti-
) lourile 3D. Atrageti atentia la utilizarea industriala a tehnologiilor de imprimare 3D.

2.4. Istoria dispozitivelor de clacul si a calculatoarelor

1. Ce tipuri de calculatoare cunoasteti? Prin ce se deosebeste utilizarea lor?
1 2. Ce exemple de folosire a calculatoarelor in diferite domenii de activitate
umana cunoasteti?
3. Numiti numele savantilor ucraineni, care au adus un aport considerabil in
dezvoltarea tehnicii de calcul.

Dezvoltarea omenirii este direct legatd de dezvoltarea mijloacelor de transmitere, prelu-
crare si pastrare a mesajelor. In aceasté dezvoltare se pot evidentia cateva etape (tab. 2.6).
Tabelul 2.6
Etapele de dezvoltare a mijloacelor de realizare a proceselor informationale

Denumirea | Perioada istoriei Exemple de purtatori de date, mijloace
etapei omenirii de transmitere si prelucrare a datelor
Purtatori de date — table de lut, papirusuri, coaja de
) copaci, bete cu crestaturi, picturi.
Etapa De la cele mai | Mijloace de transmitere — semnale de foc, lovituri de
mijloacelor stravechi timpuri | toba, soli speciali, posta cu hulubi, primele servicii de
pana la mijlocul posta pentru transmiterea documentelor de stat.
manuale sec. al XV-a Mijloacele de prelucrare — creierul si degetele omului,
dispozitivele manuale de calcul (abacul, bilele de
socotit, nodurile pe sfoara etc.).
Purtatori de date — cartile, ziarele, revistele, placile
De la mijlocul fotografice.
Etapa Mijloace de transmitere — serviciile postale
o sec. al XV-a i - . '
mijloacelor a3 la miilocul Mijloacele de prelucrare — masinile de dactilografiat,
mecanice P / aparatele fotografice, aritmometrele, masini mici de
sec. al XIX-a - . ) .
calcul, masini muzicale (de tipul caterinca), gramofoa-
ne, dispozitive de reprezentare a animatiei
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Continuarea tabelului 2.6

Denumirea | Perioada istoriei Exemple de purtatori de date, mijloace
etapei omenirii de transmitere gi prelucrare a datelor
Purtatori de date — placi de patefon, pelicula de
Etapa De la mijlocul cinema, peliculd magnetica
miiloacelor sec. al XIX-a Mijloace de transmitere — telefonul, telegraful, radioul.
|J i pana la anii 40-i | Mijloacele de prelucrare — fonografele, gramofonul,
electrice sec. al XX-a masinile electrice de dactilografiat, tabulatoare,
aritmometre electrice, magnetofoane, rotaprinter-e
Purtatori de date — discuri magnetice si optice, scheme
- integrate electronice
Eﬁg: celor Zex?z';'%'r']g?ﬁ' Mijloace de transmitere — televiziunea, retele
|J troni silele no‘;stre computationale, mijloace mobile de legatura.
electronice Mijloacele de prelucrare — calculatoare electronice,
calculatorul.

Sa cercetam mai detaliat istoria mijloacelor de prelucrare a mesajelor destinate
pentru efectuarea calculelor. Primul mijloc de prelucrare a mesajelor numerice au fost
degetele (fig. 2.20). Despre aceasta marturisesc, de exemplu, cifrele romane (I, V, X).
In numeratia slavona straveche unitatile erau numite ,perst-e”, adicd degete, iar denu-
mirea cifrei 5 provine de la cuvantul ,piasti” (palma).

1 ]
| ¥

Fig. 2.42. Numararea cu ajutorul degetelor mainii

Un pas important Thainte pentru dezvoltarea mijloacelor
de calcul a fost crearea abacului in sec. al V-a i.e.n. in
Grecia Antica. Ideea unui astfel de dispozitiv Grecii au Tm-
prumutat-o de la babilonenii stravechi. O varianta romana
mai tarzie a abacului este reprezentata in figura 2.43.
Abacul prezenta o tabla cu adancituri paralele verticale, in
care se puneau oarecare obiecte, cel mai frecvent pietrice-
le. De la acestea a si provenit atat denumirea dispozitivului
— calculator (lat. calculus — pietricele), cat si a procesului Roman
calculare (engl. calculate — a calcula).

Asemenea dispozitive n viitor au fost create in diferi-
te tari: China (Suanipani), Japonia (soroban), Rusia (rus.
cyémbi — socotelnita) (fig. 2.44) si s-au folosit pana la sfar-
situl sec. al XX-a.

O data cu dispozitivele simple si destul de raspandite
de tipul abacului inca in Grecia Antica si Roma se folo-
seau diverse dispozitive cu roticele dintate. Despre aceas-
ta marturiseste un artefact gasit pe o nava antica scufu-
indata. El a fost numit ,Mecanismul din Antikytera”, dupa Fig. 2.44. Socotelnita
denumirea insulei grecesti, n preajma careia a fost gasit
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Fig. 2.45. Mecanismul din Antikytera: fragmentul artefactului
s1 modelul computational

vasul in 1902. Tnsa numai in jumétatea a doua a sec. al XX-a savantii au putut dupa
resturile mecanismului sa restaureze constructia si sa determine destinatia (fig. 2.45).
Creat pana la anii 100 — 150 i.e.n. dispozitivul era folosit ca calendar, precum si pentru
determinarea automata a pozitiei corpurilor ceresti — Soarelui, Lunii si planetelor cu-
noscute grecilor — Mercur, Venus, Martie, Jupiter, Saturn.

Insa din pacate, dispozitivele, asemenea mecanismului celui de la antikytera, si cu-
nostintele stiintifice, necesare pentru construirea lor, au fost pierdute pe un timp inde-
lungat. Lucrari active referitor la perfectionarea dispozitivelor de calcul s-au inceput
numai in sec. al XVll-a odata cu dezvoltarea industriei, comertului, construcfiilor, si
cerintelor militare.

in anul 1642 matematicianul, fizicianul, inginerul si filosoful Blaise Pascal (1623 —
1662) (fig. 2.46) a inaintat spre examinare sfatului regal dispozitivul s&u mecanic de
calcul. In Viitor el a creat cateva zeci de astfel de dispozitive (fig. 2.47). Ele erau folosi-
te pentru adunarea si scaderea numerelor.

Cu timpul ideile lui Pascal au fost dezvoltate si perfectionate de multi matematicieni
si ingineri. In particular savantul german Gottfried Leibniz (1646 — 1716) (fig. 2.48) a
creat primul aritmometru din lume — un dispozitiv mecanic de calcul, ce executa toate
patru operatii aritmetice (fig. 2.49).

Fig. 2.46. Blaise Fig. 2.47. Dispoziti- Fig. 2.48. Gottfried Fig. 2.49. Aritmo-
Pascal vul de calcul al lui Leibniz metrul lui Gottfried
Blaise Pascal Liebniz

Variante perfectionate de aritmometre de diferite constructii s-au folosit activ pe par-
cursul catorva secole si au fost schimbate in a doua jumatate a sec. al XX-a cu calcu-
latoarele electronice.

In acelasi timp cu perfectionarea aritmometrelor savantii incercau s& creeze dis-
pozitive de calcul, care ar putea sa efectueze automat calcule, executdnd comenzile
unui program dinainte pregatit (fig. 2.50). Unul din primii care a propus ideea crearii
unei masini automatizate pentru calcul a fost matematicianul si constructorul englez
Charles Babbage (1792 — 1871) (fig. 2.51). El a numit aparatul sau masina analitica.

Conform proiectului lui Babbage masina analitica avea urmatoarele parti componente:

1. ,Depozit’ pentru pastrarea numerelor (in terminologie contemporana — memorie).
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Fig. 2.49. Masinuta pentru Fig. 2.51. Charles
calculare a lui I. G. Muller Babbage

2. ,Moara” pentru executarea operatiilor aritmetice cu numerele (in terminologie
moderna — dispozitiv aritmetic).

3. Dispozitiv, care dirijeaza consecutivitatea operatiilor aritmetice (in terminologie
contemporana — dispozitiv de dirijare).

4. Dispozitiv de introducere a datelor inifiale (de intrare).

5. Dispozitiv de afisare a rezultatelor.

Ada Lavleis (1815 — 1852) (fig. 2.52), fiica cunoscutului
poet englez George Byron, lucra cu Babbage asupra crearii
proiectului masinii analitice si a realizarii ei. Ea pentru prima
data a descris principalele principii de elaborare a programe-
lor pentru masinile de calcul. Tinand cont de aceasta Ada La-
vleis este considerata primul programator in lume si in cinstea
ei este numit un limbaj modern de programare Ada.

Pana la sfarsitul secolului al XIX-a dispozitivele de calcul
erau manuale sau mecanice. Si numai la sfarsitul secolului al
XIX-a savantul american Herman Hollerith (1860 — 1929) a
propus un dispozitiv nou, functionarea caruia se baza pe ultili-
zarea curentului electric, — tabulator (fig. 2.53). El era desti- Fig. 2.562. Ada
nat pentru prelucrarea datelor recensamantului populatiei. Lavleis
Datele despre omul concret nu se scriau pe
o foaie de hartie, ci se fixau prin gauri in lo-  Perforare (lat. perforate — a gauri) —
curi strict determinate ale cartelelor perso-  spargerea orificiilor, o totalitate de orificii.
nale — cartele perforate (fig. 2.54).
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Fig. 2.53. Tabulatorul Fig. 2.54. Cartela perforata, ce s-a folosit in timpul
lui Herman Hollerith recensamantului populatiei in Germania (anul 1910)
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Firma fondata de Hollerith in anul 1896 pentru producerea tabulatoarelor, supusa
unei serii de reorganizari si schimburi de proprietari, de la 14 februarie anul 1924 a
fnceput sa se numeasca IBM Corporation. Astazi aceasta este una din principalele
producatoare de calculatoare puternice.

Pana la mijlocul secolului al XX-lea, au fost elaborate diferite construciji de dispozi-
tive mecanice si electromecanice de calcul. Ele au oferit posibilitatea de a accelera
considerabil procesul de calculare.

La sfarsitul anilor 30-ci si Tn anii 40-ci ai sec. XX-a savantji
si constructorii din diferite tari au creat masini de calcul cali-
tativ noi, In care, de reguld, se utilizau dispozitive electrice.
Astfel, in Germania in anul 1941 Konrad Zuse (1910 — 1995)
(fig. 2.55), a creat prima masina de calcul pe baza releelor
electromecanice, care a numit-o Z3. in functionarea ei se utili-
za codificarea binara. In anul 1950 el a creat un calculator pe
lampi electronice — Z4.

n anul 1941 in SUA John Vincent Atanasoff (1903 — 1995)
fmpreuna cu asistentul sau Klifford Berry (1918 — 1963) au
creat primul calculator pe baza lampilor electronice, cu utili-

Fig. 2.55. Konrad  zarea codificarii binare — ABC (engl. Atanasoff Berry Com-
Zuse puter).

in anul 1944, de asemenea in SUA, Hovard Eucken (1900 — 1973) in colaborare
cu IBM a creat masina de calcul Mark—1 pe baza releelor electromecanice cu dirijare
automata a consecutivitatii operatiilor.

in anii 1943 — 1944 in conditjii absolut secrete savantii din Marea Britanie au creat o
masina de calcul Colossus -1, destinata pentru descifrarea radiogramelor Germaniei
fasciste. Ea se deosebea de alte masini ale timpului sau prin aceea, ca programul,
conform caruia ea functiona, se pastra in memoria masginii, iar alte masini introduceau
pe rand comenzile din alte dispozitive exterioare. Elaborarea a fost efectuata de un
grup de savanti engleji sub conducerea lui M. Newman (1897 — 1984) si a inginerului T.
Flowers (1905 — 1998), tinand cont de caile de acces matematice, folosite pentru deci-
frare, care au fost propuse de ilustrul matematician englez Alan Turing (1912 — 1954).

In anii 1943 — 1946 in SUA John Mauchly (1907 — 1980) si Presper Eckert (1919
— 1995) au creat ENIAC (engl. Electronin Numerical Integrator end Calculator — cal-
culator si integrator numeric electronic) — masina electronica de calcul (MEC),
care continea 18 000 de Iampi electronice, avea o greutate de 30 de tone si execu-
ta cinci mii de operatii pe secunda (fig. 2.56). Dupa incheierea acestui proiect, ei au

g 4 -
= -
Aol e’ Tl

Fig. 2.56. Masina de calcul ENIAC
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inceput imediat elaborarea unui nou calculator la comanda departamentului militar al
SUA — EDVAC (engl. Electronic Discrete Variable Automatic Computer — calculator
electronic discret automat variabil). La elaborarea lui a fost angajat cunoscutul mate-
matician american John von Neumann (1903 — 1957), care in articolul ,Comunicare
prealabila despre masina EDVAC” a formulat principalele principii ale constructiei ma-
sinii de calcul universale. Tn pofida faptului ca aceste idei au fost lansate de P. Eckert
si J. Mauchly, ele au devenit cunoscute lumii intregi ca ,principiile lui von Neumann”.

O raspéandire larga calculatoarele au obtinut-o dupa aparitia unei cantitati mari de
masini de calcul cu un pref comparativ mic — asa numitele MEC miniature, care ulterior
se vor numi calculatoare personale. Primele din ele se vindeau sub forma de con-
structoare electronice, din detaliile careia utilizatorul putea de sine statator s& stranga
calculatorul sau, folosind televizorul ca monitor. Primele calculatoare personale au fost
elaborate de firmele:

o MITS (engl. Micro Instrumental and Telemetry Systems — sisteme de micro-

instrumente si telemetrie) — calculatorul Altair 8800 (anul 1975, fig. 2.57);

e Aple Computer Company — calculatorul Aple | (anul 1976, fig. 2.58);
IBM — calculator IBM PC (Anul 1981, fig. 2.59).

:;_l;i.? e

. 3

N\ =

Fig. 2.57. Altair 8800 Fig. 2.58. Apple 1 Fig. 2.59. IBM PC

Utilizarea larga a calculatoarelor personale a extins considerabil cercul problemelor
ce se rezolva cu aplicarea MEC.

Mai detaliat istoria dezvoltarii tehnicii de calcul se poate cerceta dupa tabelul crono-
logic (suplimentul 3) https://cutt.ly/NkBXn80).

Tn anul 1951 in Kiev sub conducerea lui Lebedev Serghei Alexandrovici (1902 — 1973)
a fost pusa in functiune MEC universala cu program, care se pastra in memorie, — 0 masina
electronica de calcul mica — MECM (rus, Masast dnemporHHo CyemHasi MawuHa). Aceas-
ta a fost prima MEC in Uniunea Sovietica. Ea avea urmatoarele caracteristici:

e numarul total de lampi electronice — aproape 6000;

o sistemul de codificare a datelor — binar;

e dimensiunile registrului — 16 bits pentru codificarea numa-

rului si un bits pentru codificarea semnului;

e volumul dispozitivului de memorie — 31 de numere si 63 de

comenzi;

¢ viteza de procesare — aproximativ 3000 operatii pe minuta.

Primele programe pentru aceastda MEC au fost scrise de E. L.
luscenco (1919 — 2001) (fig. 2.60).

La Kiev elaborarea masinilor de calcul a fost continuata la
Institutul de Cibernetica, care era condus de eminentul savant
V. M. Gluscov (1923 — 1982). Sub conducerea lui:

e s-a incheiat elaborarea MEC Kiev, (anul 1959, elaboratori Maun. 2.60.

nemijlociti — B. V. Gnedenko, L. M. Dagevskii, K.L. lugcenco); K. JI. IOmenko
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a fost creata o serie de MEC universale Dnipro (anul 1961, constructor general

B.M. Malinovskii);

MEC pentru calcule ingineresti Promini (anul 1963);
a fost elaborata o serie de MEC pentru calcule ingineresti MIR (rus. MawuHa 01151

UHXXeHepHbIX paccyémos — masina pentru calcule ingineresti anii 1960-ci);

Pionier (engl. pioneer — primul locuitor,
cercetator, descoperitor) — om, care pri-
mul strabate drumul intr-o ramura oare-
care de activitate.

R \
Victor Mikhailovich Glushkev |}

Digital Automnation of

Computer Architectre [fff

Awarded

Fig. 2.61. Fata s1 spatele medaliei
lui V.M Gluscov ,,Pionier al tehnicii
de calcul”.

si un sir intreg de MEC in scopuri militare.

Pentru succesele remarcabile Tnh dezvolta-
rea informaticii Tn anul 1966 Comunitatea In-
ternationala de calculatoare (IEEE Computer
Society) I-a decorat pe V. M. Gluscov cu me-
dalia ,Pionier al tehnicii de calcul” (fig. 2.61).

Un aport important in dezvoltarea tehnicii
de calcul pentru ramura tehnicii de rachete
au facut-o colectivele stiintifice de producitie,
birourile de constructii din diferite orase ale
Ucrainei. Astfel, in ASP din Severodonetc
(Asociatia Stiinfifica si de Productie) ,Im-
puls” se produceau masini electronice de
calcul pentru dirijarea automata a producti-
ei M6000-M7000, MEC cu tastatura ,Iscra”,
mijloace pentru dirijarea automata a rache-
telor balistice. Tn ASP din Kiev ,Kristal” a fost
proiectat, iar in or. Svetlovodsc se produ-
ceau primele in Uniunea Sovietica si Europa

microcalculatoare Electronica (fig. 2.62).

Tn anii 70 — 90-ci ai sec. al XX-a ASP din Harkov ,Hardtron” si fabrica de radiouri din
Kiev au elaborat si produceau MEC pentru instalarea pe complexele de rachete cosmice.

S-a elaborat si initiat (Institutul de cercetare stiintific de radioelectronica din Kiev
si uzina ,Burevistnic” anii 70 — 80-ci ai sec. al XX-a) productia in serie a MEC ,Karat”
pentru dirijarea cu vasele marine si submarine.

in anul 1975 in Institutul de cibernetica al AN din RSSU sub conducerea lui
M.M. Amosov a fost proiectat primul in URSS robot de transport autonom TAIR
(fig. 2.63), care putea sa se deplaseze in mediul natural inconjurand obstacolele.

Savantii si inginerii din Ucraina pe parcursul anilor 60 — 70-ci al sec. al XX-a au
elaborat multe calculatoare pentru diverse complexe de rachete. Astfel, pentru cea mai
mare racheta balistica din lume R-36M2 (,Satana”) produsa de ASP din Dneprope-
trovsk ,Uzina de constructii a masinilor din sud” de specialistii ASP ,Electroprilad” din
Harcov si a AP (Asociatiei de Productie) "Uzina de radiouri din Kiev” a fost creata MEC
de bord, care asigura dirijarea cu lansarea si zborul ei (fig. 2.64).

La ora actuala aceasta racheta este utilizata pentru a scoate pe orbita Pamantului a
satelitilor, conform programului ,,Dnipro”.

Fig. 2.64. Lansarea
rachetei R—-36M2

Fig. 2.63. Constructorii
regleaza robotul TAIR

Fig. 2.62. Microcalculato-
rul Electronica
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=
Executati Tnsarcinarile de antrenament conform referintei https://cutt.ly/Uhde1FA
sau codului QR.

(_\E/_] Cel mai important in acest punct )

Primele dispozitive pentru executarea calculelor au fost create de om cateva mii
de ani Tnainte. Un aport important in dezvoltarea tehnicii de calcul au facut-o B. Pas-
cal, G. Leibniz, Ch. Babbage, A. Lavleis, H. Hollerith. Primele masini electronice de
calcul au fost create in anii 40 — 50-ci ai sec. al XX-a K. Zuse (Z4), J. V. Atanasoff si
K. Berry (ABC), H. Eucken (Mark-1), un grup de savanti englezi (Colossus), J. Mauchly si
P. Eckert (ENIAC), un colectiv de savanij sovietici sub conducerea lui S. Lebedev (MEMC).

In Ucraina au fost elaborate primele calculatoare din Uniunea Sovietica. La elabo-
rarea MEC pentru diverse ramuri ale economiei si pentru dirijarea tehnicii militare s-au
cooperat zeci de intreprinderi si organizatii din diferite colfuri ale Ucrainei. Organizatia
principala a devenit Institutul de Cibernetica al Academiei de Stiinte al Ucrainei sub
conducerea lui V. Glugkov.

@ Rdaspundeti la intrebari

1°. Ce etape de dezvoltare ale tehnologiilor informationale cuoasteti?

2°. Cum se modificau mijloacele de prelucrare a mesajelor in diferite etape de dez-
voltare a tehnologiilor informationale?

3®. Care este meritul lui B. Pascal in dezvoltarea dispozitivelor pentru efectuarea
calculelor?

4°. Prin ce se deosebea aritmometrul lui G. Liebniz de dispozitivul lui B. Pascal?

5®. Care sunt componentele masinii universale de calcul, care a descris-o Ch.
Babbage? Explicati destinatia lor.

6°. Prin ce se caracterizeaza perioada crearii primelor masini electronice de calcul
(anii 40 — 50-ci ai sec. al XX-a)? Care savanti au adus un aport important in
dezvoltarea masinilor electronice de calcul in acea perioada?

7°. Care primele calculatoare personale cunoasteti? Cand au fost ele create?

8. Care este rolul savantilor ucraineni in dezvoltarea tehnicii computationale? De-
scrieti principalele etape de dezvoltare a tehnicii de calcul in Ucraina.

¢~ Indepliniti insdrcindrile

1°. Pregatiti schema clasificarii calculatoarelor, utilizand orice program aplicativ, pe
— care il cunoagteti.
(H\")Z‘. Executati cautarea informatiilor in Internet sau in mijloacele tiparite, despre pri-
- mele masini electronice de calcul si completati tabelul comparativ:

Valorile proprietatilor MEC
Z4 Colossus ABC

Proprietatile

Elaboratorii

Numarul de lampi electronice

Utilizarea codului binar

Pastrarea programului in memorie
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‘@3*' Comparati valorile principalelor proprietati ale primelor masini electronice de
calcul: celor americane ENIAC si a celor create in Ucraina MECM. Rezultatele
- compararii scrieti-le in forma de tabel in una din programele aplicative.
Lf&jﬁv. Pregatiti o comunicare despre elaborarea de catre savantii Ucraineni a MEC
pentru dirijarea cu spargéatoarele de gheata atomice.
5*. Pregatiti o comunicare despre particularitatile programarii primelor calculatoare,
create in Ucraina. Folositi in comunicare amintirile lui K. L. luscenko.

2.5. Tipurile calculatoarelor contemporane si utilizarea lor

1. Ce tipuri de calculatoare cunoasteti? Prin ce se deosebeste utilizarea lor?
12, Ce exemple de folosire a calculatoarelor in diferite domenii de activitate
umana cunoasteti?
. Numiti savantii ucraineni, care au adus un aport considerabil in dezvolta-
rea tehnicii de calcul.
4. Ce sunt Internetul obiectelor, dispozitivele inteligente?

w

Cunoasteti, ca cele mai raspandite in ziua de azi sunt calculatoarele personale
(PC), printre care se evidentiaza cele stationare si mobile (portabile). Calculatoarele
stationare la randul lor se impart in cele de oficii, de acasa, pentru joci etc. lar cele
mobile, Tn dependenta de particularitatile constructiei — Tn notebook-uri, netbook-uri,
PC-uri tip planseta, smartfone etc.

Pentru rezolvarea problemelor ce necesita un volum mare si complicat de calcule,
de exemplu, calcularea prognozei meteorologice pentru cateva zile sau saptdmani se
folosesc calculatoare puternice. Cele mai mari dintre ele sunt numite supercalculatoa-
re. Supercalculatoarele pot executa concomitent mii de diferite operatii si deservi sute
de mii de utilizatori din toata lumea.

N La mijlocul anului 2020 cel mai puternic

calculator in lume era calculatorul Fugaku

(fig. 265), creat de corporatia Fujitsu pentru

Centrul Stiintelor de Calcul RIKEN (Kobe,

Japonia) in acelasi an. Centrul cerceteaza

si executad calcule de productivitate Tnalta

in modelarea climei, intelectului artificial, Tn

biologie, in teoria catastrofelor, in fizica par-
ticulelor elementare etc.

In calculatorul Fugaku sunt folosite pro-
cesoare Fujitsu SoC A64FX cu 48 de nuclee

Fig. 2.65. Calculatorul Fugaku in fiecare, si frecventa de tact 3,2 Ghz. Nu-

marul total de nuclee de procesare in toate
procesoarele calculatorului sunt aproximativ 7,3 min. Acest calculator poate executa
operatii cu date cu viteza de peste 4 x 10'7 operatii pe secunda.

Ca servere se folosesc calculatoare speciale. Astfel de calculatoare sunt mai pu-
ternice si pot stoca un volum mai mare de date, decéat calculatoarele personale. in
dependenta de destinatie si numarul de utilizatori, carora le presteaza servicii astfel de
servere, ele pot folosi un procesor special al serverului (de exemplu, serverul postei
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electronice a scolii), sau cateva sute sau mii de astfel de procesoare (de exemplu, ser-
verul bancii sau provider-ului Internet).

Printre cele mai populare calculatoare personale meritd de evidentiat calcula-
toarele de buzunar, ce combina functiile telefonului mobil si a calculatorului, —
smartphone-ul (fig. 2.66). Numarul de smartphone a utili-
zatorilor din Ucraina ultimul timp creste anual cu 20%.
Smartphone-ul a devenit un ajutor universal nu numai n
asigurarea comunicarii, dar si in folosirea serviciilor Inter-
net. O tendinta interesanta este accesul la serviciile Inter-
net cu folosirea smartphone-urilor de catre locuitorii satelor
si oraselor mici ale Ucrainei, unde legatura Internet este
slaba sau lipseste cu desavarsire. Conform cercetarii ope-
ratorului de serviciu mobil KievStar in anul 2020 locuitorii
satelor in mediu pe zi au folosit de 3-4 ori mai multe date
din Internet, decét locuitorii oraselor mari. De exemplu, in
satul Losakova Huta (regiunea Cernigov) fiecare proprietar
al smartphone-ului intr-o zi a folosit in mediu 41 380 MB de

Internet mobil, precum in acelasi timp in or. Scadovsk (re- Fig. 2.66.
giunea Herson) — 16 620 MB, iar in or. Dnipro — numai Smartphone
9360 MB.

Conform datelor site-ului wearesocial.com la inceputul anului 2020 peste 53% de
utilizatori folosesc pentru conexiunea la Internet smartfoane-le. Utilizatorul mediu-sta-
tistic foloseste Internetul pe parcursul a aproape 7 ore pe zi sau peste 40% din timpul,
cand nu dormim.

Smartfon-ul si Internetul modifica cardinal si rapid viata oamenilor.

Principalele proprietati ale smartphone-urilor si valorile aproximative ale lor la mijlo-
cul anului 2020 sunt prezentate in tabelul 2.7.

Tabelul 2.7
Valorile principalelor proprietati ale smartphone-lor
Proprietatea Valoarea proprietatii
Memoria operativa, GB 4-12
Memoria incorporata, GB 64 — 512
Modelul procesorului Exynos 9611; Kirin 810; Apple A13
Diagonala display-ului, inch 46-6,8
Camera principala, Mpixeli 16 — 64
Standardul de legatura 4G; 5G
Sistemul operational Android; iOS
Producatorul Samsung; Xiaomi; Apple; HUAWEI; OnePlus

La ora actuald calculatoarele se utilizeaza in stiinta, industrie, comert, gestionare,
sistemul bancar, invatamant, medicina, transport, comunicare, agricultura, sistemul de
asigurare sociala si alte ramuri ale gospodariei nationale, in viata cotidiana.

Una din multiplele utilizari ale calculatoarelor in sfera stiintifica este efectuarea asa
numitelor experimente computationale. Deoarece realizarea multor cercetari stiintifice
este legata cu dificultati considerabile — materiale, tehnice, energetice etc. Particulari-
tatile modelarii computationale le-ati studiat in clasa 7-a.

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLEeHHs MigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua




&

Capitolul 2

Un rol important are calculatorul in productie. Modelarea si construirea diferitor pro-
duse cu folosirea calculatorului considerabil scurteaza termenul elaborarii lor, sporeste
a lor eficacitate si calitate, micsoreaza costurile. De exemplu, daca pana la folosirea
calculatorului Tn proiectarea unui automobil nou de la momentul aparitiei ideii pana la
productie treceau 5-6 ani, atunci acum — mai putin de un an.

In sfera deservirii calculatorul este folosit pentru pastrarea si prelucrarea diferitor
date: texte, tabele, baze de date, desene si fotografii, date multimedia. E greu azi de
numit un asa asezamant unde nu se foloseste calculatorul. Cartotecile in biblioteci si
spitale, executate cu folosirea bazelor de date computationale, sunt cu mult mai sigure
si comode in lucru, decat cele traditionale pe hartie. Contabilul azi tot utilizeaza calcu-
latorul si in cateva minute obtine rezultatele, pentru
calcularea carora fnainte i-ar fi trebuit ore sau zile.
Bancherul, fara a parasi cabinetul sau, are posibilita-
tea de a urmari starea lucrurilor la birja, cu o simpla
apasarea de tasta de transferat pe orice cont o suma
anumita de bani.

Un rol tot mai mare in toate sferele vietii oameni-
lor joaca smartfoane-le. Cu folosirea lor se efectuea-
za majoritatea cumparaturilor in Internet, dirijarea cu
dispozitivele casnice "inteligente”, schimbul de date
din retele etc.

De exemplu, in Ucraina din anul 2019 se realizea-
za programul "Tara in smartphone” (fig. 2.67). Tn limi-
tele acestui program sunt prevazute, ca utilizatorii fara frecventarea diverselor officii a
asezamintelor de stat si financiare pot:

e deschide un cont bancar;

» efectua plati fara numerar pentru diverse servicii a asezamintelor de stat si co-

munale;

e de transmis dari de seama despre activitatea comerciala a sa in aspect electro-

nic, cu folosirea iscaliturii digitale electronice la organele de stat;

¢ obtine taloane de garantii pentru diversa tehnica si echipamente in aspect elec-

tronic;

¢ obtine acces la diferite registre:

e permise pentru efectuarea transportului international;

e aresurselor funciare;

e aresurselor forestiere;

e a preparatelor farmaceutice si a termenilor de validitate a certificatelor pentru ele

Fig. 2.67. Tara
in smartphone

etc.

Pentru dirijarea cu casa "inteligentd” nu sunt necesare calculatoare suplimentare,
este suficient de avut smartphone si mijlocul, ce va conecta toate aceste dispozitive
“inteligente” intr-un singur bloc. Un astfel de dispozitiv este hub-ul (engl. hub — centru
de activitate). in figura 2.68 este prezentata o variantd de conexiune a dispozitivelor
casei "inteligente”. Folosind smartphone-ul, stapanul casei poate:

¢ obtine date despre caracteristicile securitatii in interiorul cladirii — lipsa incendiu-

lui (senzorul de fum, fig. 2.68, 7); ruperea conductei de apa (senzorul de apa,
fig. 2.68, 6), scurgerea gazului natural (senzorul de gaz, fig. 2.68, 4), patrunderea
persoanelor straine Tn cladire (senzorul de miscare, fig. 2.68, 1 si camera web,
fig. 2.68, 11) etc.

e controla functionarea dispozitivelor casnice — robotului aspirator (fig. 2.68, 13),

purificatorului de aer (fig. 2.68, 12), conditionerului sau a altui dispozitiv, folosind
pentru aceasta intrerupatorul fara fir (fig. 2.68, 5);
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8. Hub-ul cladirii

9. Intrerupatoare fara fir

10. Lampi “inteligente”

11. Camere web

12. Purificatori de aer

13. Robot aspirator
14. Smartfon-ul cu programul de dirijare

Fig. 2.68. Schema dirijarii cu dispozitivele casei “inteligente”

e dirija cu iluminarea casei, folosind pentru aceasta in-
trerupatorul fara fir al iluminarii (fig. 2.68, 9) si a lampi-
lor "inteligente” (fig. 2.68, 10).

PoaymHi iHCTpYMeHTH

Toarte aceste dispozitive deja se pot achizitiona si folosi ‘/ ey
acasa.
Fara a iesi din casd sau de-acum pe drum la lucru sau v ' @
spre casa, se poate efectua comanda mancarii, marfurilor,
biletelor la mijloacele de transport, rezervarea hotelurilor, ca- &
Iatoriilor turistice, platilor comunale, a se inscrie la medicul
de familie etc. o, ® o
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MiKpogeH METPOHOM TIoHeR

Deja va sunt cunoscute posibilitatile utilizarii calculatoa-
relor pentru invatdmant, in timpul carantinelor voi ati folosit
activ diverse resurse de invatdmant a retelei Internet. Tnsa,
folosind anumite programe pentru smartphone, se poate in-
véta in orice loc si Tn orice timp.

In particular, de petrecut diferite cercetéri fizice si mate-
matice la sine acasa in padure sau pe camp. De exemplu,
una din programe pentru sistemul operational Android — In-
strumente inteligente (engl. Smart Tools) are astfel de in-
strumente pentru cercetari (fig. 2.69).

o - -k

Fig. 2.69. Interfata
programului Instru-
mente inteligente

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLeHHs NiApyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua




@ Capitolul 2

— pentru masurarea dimensiunilor corpurilor cu folosirea ecranului de

NiHiAKa

la smartfon;

e nivela / - pentru stabilirea exactitatii amplasarii planurilor orizontale si ver-

piBeHs

ticale;

o distanta — pentru stabilirea distantelor dintre obiecte;
BIACTaHB

¢ busola — pentru determinarea partilor lumii si orientarea Tn localitati

KOMNAc

neecunoscute;

¢ luxometru — pentru masurarea nivelului de iluminare;

nOKE

= . .
¢ metalodetector — pentru determinarea prezentei metalelor
metan Det
etc.

in unele versiuni ale sistemului operational instrumentele "inteligente, sunt instalate
implicit. Daca aceasta nu s-a facut, este rational de folosit metoda standard de obtinere
gratis a programelor cu utilizarea "magaziei” programelor.

inca un instrument interesant pentru invatamant este programul, ce uneste un anu-
mit obiect (marcher), de regula reprezentat pe plan, cu elemente suplimentare virtuale,
imagine spatiala sau animatie tridimensio-
nala (fig. 2.70). Folosind softul corespun-
zator pentru smartfoane (de exemplu, Ji-
gSpace, Google Lens, Atom Vizualizer,
Civilizations AR, Futurio App, Skyscrapers
AR), se poate cerceta din diferite parti o
cladire istorica, sculptura, de vizualizat cum
functioneaza un anumit mecanism sau sis-
teme ale organismului omului, de vizuali-
zat o expozitie a unui muzeu cunoscut etc.
Principalul, ca pentru aceasta nu trebuie sa
mergeti sau sa plecati nicaieri, doar trebuie
de avut smartphone si softul corespunza-
tor. Se poate si singuri sa creati materiale
cu realitate augmentata.

Fig. 2.70. Animatia mamutului
in sistemul cu realitate augmentata

Principalele direciii de folosire a tehnicii computationale sunt:

e executarea calculelor masive si a calculelor cu exactitate mare;

e crearea modelelor computationale ale obiectelor si petrecerea experimentelor
computationale;

asigurarea functionarii sistemelor automatizate de dirijare;

asigurarea pastrarii si prelucrarii volumelor mari de date;

asigurarea schimbului rapid de date;

dirijarea cu tehnica industriala, casnica si militara cu utilizarea calculatoarelor in-
capsulate;
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Asigurarea cu aparate a (Hardul) calculatorului

o sustinerea studierii obiectelor de studiu;

e organizarea invatamantului la distanta a elevilor, studentilor specialistilor, ce este
deosebit de util pentru localitatile mici si indepartate, pentru oameni cu posibilitati
limitate etc.

In dependenta de faptul, pentru care scopuri va fi folosit calculatorul, se aleg com-
ponentele lui (configuratia). Totodata o atentie deosebita se atrage la valorile a astfel
de proprietati:

e puterea procesorului, cea ce se determina prin valorile a catorva proprietati —
frecventa de tact, numarul de nuclee, capacitatea memoriei cache de nivelul doi
si trei. Cu cat sunt mai mari aceste valori, cu atat este mai puternic procesorul;

e capacitatea memoriei operative — cu cat este mai mare valoarea, cu atat pro-
ductivitatea calculatorului este mai mare;

e volumul stocatorului pe discuri magnetice rigide — in dependenta de volumul
de date, cu care lucreaza utilizatorul, — pentru datele video, grafice si audio sunt
necesare discuri magnetice cu o capacitate mai mare, decéat pentru lucru cu date
text;

e prezenta unui adaptor video separat — influenteaza pozitiv la viteza de prelu-
crare a datelor video. Dar viteza de prelucrare a datelor al adaptorului video de-
pinde de productivitatea procesorului adaptorului si a capacitatii memoriei video;

o calitatea reprezentarii datelor de catre monitor — care depinde de dimensiuni-
le monitorului, rezolutia si timpul de raspuns.

Desigur, ca pot influenta considerabil asupra alegerii calculatorului si valorile altor
proprietati, astfel ca prezenta discului SSD, valorile proprietatilor placii de baza, durata
lucrului Tn regim autonom (pentru dispozitive mobile), prezenta mijloacelor de conexiu-
ne la diferite tipuri de retele computationale etc. La alegerea calculatoarelor va influen-
ta esential si costul lor.

De regula in timpul alegerii calculatoarelor, ca si a altor marfuri, se spune despre
corelatia dintre pret si functionalitate (calitate). Nu are sens de utilizat calculator pentru
jocuri la lucrul de oficiu — pregatirea documentelor text, prelucrarea graficii de afaceri,
lucrul cu tabelele electronice. Resursele unui astfel de calculator puternic nu vor fi uti-
lizate nici la 10%, iar pretul lui poate fi de 10 ori mai mare. Calculatoarele de-acasa se
folosesc, pe langa indeplinirea functiilor cu destinatie office, inca si pentru prelucrarea
contentului multimedia: video si muzica, fotografiilor, totodata se folosesc activ pentru
comunicarea in Internet, invatamantului la distanta etc. Adica este rational de prevazut
in componenta acestui tip de calculatoare a dispozitivelor corespunzatoare, cu valorile
proprietatilor corespunzétoare.

Marea parte a internet-magazinelor propun de selectat calculatoarele, utilizand asa
numitele filtre inteligente”. De exemplu, site-ul Hotline (hitp:/hotline.ua/computer/
nastolnye-kompyutery) in dependenta de destinatie propune astfel de grupuri de cal-
culatoare: PC de nivel incepator, calculator pentru lucru\invatdmant, Statie de lucru,
Configuratie de baza optimala, Configuratie universald optimala, Configuratie optimala
progresiva, PC puternic pentru jocuri. Site-ul Rozentca (htip://rozetca.com.ua/compu-
ters-notebooks) propune doar trei grupuri de calculatoare: Nivel incepator, Pentru lucru
si invatamant, Calculatoare pentru jocuri (Pentru gameri).

Preturile unitatilor centrale ale calculatoarelor stationare totodata se schimba intr-un
diapazon destul de mare — de la 3,5 pana la 400 mii grn (dupa preturile anului 2020).
Va prezentam exemple de valori ale principalelor proprietati ale calculatoarelor perso-
nale stationare pentru clasificarea propusa mai sus (tabelul 2.8).
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Tabelul 2.8
Exemple de proprietati ale calculatoarelor de diferita destinatie
Valoarea proprietatii pentru calculatoarele
Denumirea de diferita destinatie
roprietatii ?
—— ! Fienfnvl offlce_(pentru Pentru domiciliu Pentru jocuri
invatamant si lucru)
Tipul calculatorului Stationar Stationar Stationar
Modelul procesorului AMD A6-9500 Intel Core i5-7400 | Intel Core i9-9900K
Frecventa d_e tact a 35 3 36
procesorului, GHz
Capac]tatea memoriei 8 16 64
operative, Gbytes
Volumul discului rigid, 1000 2000 4000
Gbytes
Topul adaptorului Integrat AMD NVIDIA GeForce NVIDIA GeForce
video Radeon R5 Series GTX 1050 RTX 2080 Ti
Capacitatea memoriei .
video, Gbytes Lipseste 2 1
Tipul adaptorului audio Integrat Integrat Integrat
. Samsung Curved
Monitorul LG 19M45A ASUS VA24EHE C49HGI0DMI
_Dlagonala monitorului, 215 238 49
inch
Rezolutia 1920 x 1080 1920 x 1080 3840 x 1080
Timpul de raspuns, ms 5 5 1
_ EE
‘@ Lucrdm la calculator ) &

Executati insarcinarile de antrenament conform referintei https://cutt.ly/Mhde2rC
sau codului QR.

@ Cel mai important in acest punct )

Printre calculatoare in dependenta de destinatie si viteza de prelucrare se eviden-
tiaza supercalculatoare, servere si calculatoare personale Ultimele, la randul sau
se impart in stationare si mobile. Modelele stationare se divid in pentru officii, cas-
nice, pentru jocuri etc. lar cele mobile — in notebook-uri, netbook-uri, PC planseta,
smartfoane etc.

Un rol tot mai mare Tn computerizarea tuturor sferelor vietii omului joaca smart-
foane-le. Cu ajutorul lor se executa majoritatea cumparaturilor in Internet, dirijarea cu
dispozitivele casei "inteligente”, schimbul de date in retele etc. Folosind anumite softuri
pentru smartfoane, se pot efectua diferite cercetari fizice si matematice, obtine accesul
la diferite resurse didactice in Internet.

in dependenta de faptul, pentru care scopuri va fi folosit calculatorul, se aleg com-
ponentele lui (configuratia). Totodata o atentie deosebitd se atrage la valorile a astfel
de proprietati: puterea procesorului, volumul memoriei operative, capacitatea stocato-
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Asigurarea cu aparate a (Hardul) calculatorului

rului cu discuri magnetice rigide, (pentru smartphone — volumul memoriei exterioare),
prezenta unui adaptor separat (pentru smartphone nu este necesar), calitatea repre-
zentarii datelor de catre monitor.

1°.
2°,

3*.
4°,

5°.
6*.
7™
8°.

9°.

10°

7°.

Raspundeti la intrebari

Care calculatoare se numesc personale? Ce tipuri de calculatoare intra in cele
personale?

Cum se divid calculatoarele personale in dependenta de destinatie? Ce clasifi-
care cunoasteti a acestor calculatoare dupa valorile altor proprietati?

Prin ce se deosebesc diferite tipuri de calculatoare mobile (portative)?

Ce sunt supercalculatoarele? Pentru ce scopuri se folosesc astfel de calcula-
toare? Ce valori ale proprietatilor a acestor calculatoare sunt principale?

Ce este smartphone-ul? De ce el are astfel de denumire si pentru ce scopuri se
foloseste?

De ce tot mai multi utilizatori n toata lumea folosesc smartphone-ul pentru co-
nectarea la Internet?

De ce exista o deosebire considerabila in valorile proprietatilor la diferite calcu-
latoare? Prezentati exemple de clasificare a diferite tipuri de calculatoare.

Ce exemple de folosire in invatamant a smartfoane-lor cunoasteti? Ati folosit
oare voi Tn aceste scopuri smartphone-ul?

Ce directii de folosire a calculatoarelor cunoasteti? Prezentati exemple.

. Ce inraureste la alegerea calculatoarelor pentru anumite domenii de aplicare?

Indepliniti insdrcinarile

. Creati schema clasificarii calculatoarelor, folosind orice program aplicativ.

. Alegeti un calculator pentru folosirea ca centru multimedia acasa. Argumentati
alegerea sa.

Pregatiti pentru elevii clasei a 7-a o lucrare practica la fizica cu folosirea instru-
mentelor "inteligente” a smartfon-ului, de exemplu la tema "Masurarea marimi-
lor fizice”.

Pregatiti o comunicare despre posibilitatile folosirii realitatii augmentate la lectii-
le unui obiect de studiu din clasa a 8-a.

Creati o selectie de softuri pentru realitatea augmentata pentru smartfoane,
care pot fi folosite in scopuri de invatamant. Rezultatele definitivati-le in aspect
de prezentare sau pod-cast video.

Gasiti informatii despre cele mai puternice calculatoare la ora actuala. Creati un
tabel cu valorile a celor mai puternice cinci supercalculatoare. Descrieti, unde
se foloseste cel mai puternic supercalculator.

Creati in procesorul de text un tabel, analogic cu tabelul 2.8. Folosind datele
din internet-magazine, completati tabelul cu valori actuale ale proprietatilor cal-
culatoarelor personale de diferita destinatie. Analizati, ce valori ale proprietatilor
sau schimbat semnificativ. De ce s-a petrecut aceasta?
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LUCRAREA PRACTICA NR. 2

»Configurarea calculatorului conform cerintei”

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele
sanitar igienice.

1. Alegeti configurarea calculatoarelor pentru oameni de diferite profesii si diferite
domenii de utilizare:
e scriitorul, care lucreaza in cabinetul sau, foloseste calculatorul pentru creatiile

sale Tn proza, cautarea informatiilor, pentru corespondenta electronica etc.;

e studentul utilizeaza calculatorul pentru pregatirea la orele de studiu, precum si
pentru crearea fonotecii personale, crearea si redactarea filmelor video de studiu;

e corespondentul edifiei Internet foloseste calculatorul pentru scrierea si expedie-
rea la timp catre redactie a mesajelor cu noutati in timpul deplasarilor (delegatii-
lor) in diferite parti ale lumii.

2. Dupa rezultatele executarii insarcinarii in redactorul de text creati un figier cu ta-
belul valorilor proprietatilor calculatoarelor. Completati acest tabel cu valori.

Valoarea proprietatii pentru calculatoarele

Denumirea proprietatii = = = =
scriitorului studentului | reporterului

Tipul calculatorului
Modelul procesorului

Frecventa de tact a procesorului,
GHz

Capacitatea memoriei operative,
GB

Volumul discului rigid, GB
Monitorul

Diagonala monitorului, inch
Rezolutia

Timpul de raspuns, ms

3.10n acelasi fisier argumentati alegerea configuratiei pentru aceste calculatoare.
4. Figierul cu tabelul si argumentarea salvati-I in folderul vostru cu numele lucrarea
practica nr.2.docx si expediati-| pe posta electronica a profesorului/ profesoarei.
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Capitolul 3.
Prelucrarea datelor text

In acest capitol veti afla despre:

a

a8 a
& &

e ¢

=
e

B 6

G 6 6

@

3

3.1.

sistemele de prelucrare ale textelor si posibilitatile lor

formatele documentelor text

inserarea in documentul text a simbolurilor, care lipsesc pe tastatura
cautarea si schimbarea fragmentelor de text

lucru simultan cu cateva documente

crearea in documentul text a listelor cu multe niveluri, capitolelor,
coloanelor, antetelor si1 subsolurilor

stilurile si utilizarea lor

revizuirea structurii documentului si crearea automata a cuprinsului lui
crearea referintelor hipertext in documentul text

folosirea comuna a documentelor

crearea, redactarea, si formatarea obiectelor grafice speciale

Sistemele de prelucrare a textelor.
Cautarea si schimbarea fragmentelor de text

. Ce este procesorul de text? Care este principala destinatie si posibilitatile

lui?

. Din ce obiecte se alcatuieste documentul text? Descrieti proprietatile lor.
. Cum de marcat un fragment de text in documentul text?

Studiind informatica in clasa a 5-a, voi ati facut deja cunostinta cu lucru in proceso-
rul de texte Microsoft Word 2010, si anume ati: introdus text, I-ati redactat si formatat,
inserat in documentul text imagini grafice si tabele, tiparit documentul text.

in afard de procesorul de text Word, existd o multime de diverse programe, care
sunt destinate pentru crearea si prelucrarea textelor, ele sunt numite sisteme de pre-
lucrare a textelor. Ele toate apartin la softul aplicativ de destinatie generala. Alegerea
unuia sau altuia program depinde de necesitatile utilizatorului.

Folosind aceste programe, se pot crea documente text, de le salvat, de introdus ra-
pid modificari In documentele pregatite anticipat. Se pot schimba cu locurile fragmente-
le de text, de le copiat in diferite locuri ale documentului, de inserat in text parti din alte
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documente, iar la necesitate — de anulat modificarile executate. In majoritatea sisteme-
lor de prelucrare a textelor este automatizata cautarea erorilor sintactice si ortografice.
Folosirea acestor programe usureaza considerabil definitivarea textului, addugarea in
text a formulelor, desenelor, tabelelor etc. Totodata, crednd documentul text electronic
o data, se poate in orice moment de obtinut numarul necesar de copii atat electronice,
cat si pe hartie.

Majoritatea din ele sustin tehnologia WYSIWIG (engl. What You See Is What You
Get — ce vezi aceea si obtii), care da posibilitatea reprezentarii documentului pe ecran
in acelasi aspect, in care va fi el tiparit.

Sistemele de prelucrare a textelor se folosesc in toate ramurile activitatii umane
pentru pregatirea diferitor documente, editiilor poligrafice, bucleelor, pancartelor, ma-
chetelor pentru carti etc.

Principalul obiect de prelucrare in aceste programe este documentul text, in
care se pot contine diferite obiecte: simboluri, fraze, paragrafe, pagini, desene, ta-
bele, diagrame si altele. Fiecare din obiectele documentului text are proprietatile
sale (tab. 3.1).

Tabelul 3.1
Obiectele documentului text
Obiectul Proprietétile obiectului
. Font, dimensiune, culoare, aspect, diversitate, indentarea, intervalul intre

Simbolul . o

simboluri si altele.

Indentarea de la cdmpurile stang si drept, indentarea primului rand, alinierea,
Paragraful | . . R A . )

intervalul dintre randuri, distanta dintre paragrafe si altele.
Pagina Dimensiunile colii paginii, orientarea ei, dimensiunile campurilor,

9 numerotarea, antetele, si altele.

Desenul Tipul, dimensiunile, culorile, pozitionarea, infasurarea cu text si altele.
Tabelul Numarul de coloane si rédnduri, inaltimea si latimea lor si altele.

Cu fiecare din ele sistemul poate executa un anumit set de operatii pentru redacta-

rea obiectelor si modificarea proprietatilor lor (formatarea).
Cele mai raspandite formate ale fisierelor tex sunt formatele TXT, RTF, DOCX, PDF,
ODT etc. Caracteristica acestor formate este prezentata in tabelul 3.2.

Tabelul 3.2
Caracteristica celor mai raspandite formate ale documentelor text
Formatul L Caracteristica
standard
e in fisier se pastreaza doar textul cu impartirea in paragrafe,
it fara formatare. Poate sa fie prelucrat de diferite redactoare
TXT = | . « : . .
s | de text, care functioneazad sub gestiunea diferitor sisteme
operationale
in fisier se pastreaza textul, desenele, obiectele inserate,
valorile proprietatilor lor. Asigurd o comprimare considerabila
| in comparatie cu alte formate (panala 70%) si imbunatateste
DOCX =| OSSP N ; 7
restabilirea fisierelor dupa corupere. Formatul standard de
I | salvare a fisierelor text in procesorul de text Word (incepand
cu anul 2007)
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Prelucrarea datelor text

Continuarea tabelului3.2

Formatul

Iconul
standard

Caracteristica

RTF

-

in fisier se pastreazd textul, desenele, obiectele inserate,
valorile proprietatilor lor. Se foloseste de diferite sisteme de
prelucrare a textelor pentru diferite sisteme operationale

PDF

Pentru vizionarea si redactarea fisierului se foloseste programul
Adobe Reader sau browser-ele. In fisier se pastreaza
formatarea, toate obiectele inserate. Procesorul de text Word
ofera posibilitatea doar de a pastra documentele text in acest
format, de deschis astfel de documente in programul Word nu
este posibil

HTML

Pentru pastrarea documentelor text in formatul paginilor web.
Imaginea iconului depinde de programul browser-ului, care
este stabilit ca principal (implicit) in sistemul operational pentru
vizionarea fisierelor HTML

oDT

) ®| >

Format standard al fisierelor text, create de procesorul de text
Open Writer

In clasa a 8-a vom continua familiarizarea cu posibilitatile a astfel de programe apli-
cative Tn baza procesorului de text Microsoft Word. Materialul prezentat in manual,
descrie lucrul cu versiunea Office 365 si poate fi aplicat pentru toate versiunile, ince-
pand cu versiunea Word 2013 si mai curente. In suplimentul electronic la manual sunt

amplasate materiale analogice pentru Microsoft Word 2010.

Formatul standard al fisierelor documentelor text, pregatite cu folosirea procesorului de
text Word, este formatul DOCX, insa programul sustine si alte formate ale documentelor
text. Pentru a salva documentul text in alt format decat cel standard, urmeaza in fereastra

Salvare document de deschis lista Tipul figierului si de selectat formatul necesar.

Voi deja puteti insera in document textul si sal definitivati cu anu-

mite fonturi. Dar fontul are mai multe simboluri, decat sunt amplasa-
te pe tastatura. Astfel de simboluri, care nu au incaput pe tastatura =

Fa
&

Crugans

de asemenea se pot insera in document. 1 - G

n procesorul de text Word se poate de inserat in text literele altor

alfabete, simboluri matematice, semne conventionale si altele. De
exemplu: © < B Y € == @ [ §. Aceasta o sa va fie de folos n timpul
pregatirii materialelor pentru lectiile din matematica, fizica, chimie si
altele. La fel, ca si in Word, aceste simboluri se insereaza si in pre-
zentarile create in PowerPoint.

Pentru a insera n text astfel de simboluri este necesar de execu-
tat algoritmul:

1. De stabilit cursorul in locul necesar in text.

2. De ales pe eticheta Inserare in grupul Simboluri butonul

T i

Frgiaries Cusanon

| i i a1
Simbol () .
. - . Fig. 3.1.
3. De selectat simbolul necesar in lista ce se va deschide Laista
(fig. 3.1). simbolurilor
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Daca simbolul necesar in lista prezentata lipseste, atunci urmeaza:

1. De selectat comanda Mai multe simboluri.

2. De revizuit lista de simboluri in fereastra de dialog Simbol (fig. 3.2) pe etichetele
Simboluri si Simboluri speciale. in caz de necesitate se poate in cAmpul Font
sau lista Culege de ales alta valoare, pentru a afisa in fereastra alt set de simbo-
luri.

3. De ales simbolul necesar.

4. De actionat butonul Inserare.
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Fig. 3.2. Fereastra Simbol

Acelor simboluri, care se intalnesc frecvent in text, in fereastra Simbol, li se pot
atribui anumite Tmbinari de taste (in fereastra Simboluri trebuie de selectat butonul
imbinari de taste si de completat campurile ferestrei Setarea tastaturii), In timpul
apasarii lor simbolul necesar se va insera in locul curent al textului.

Tn procesorul de text Word in document se pot insera si simboluri cu aspect de de-
sene. De exemplu:

Qi 2P NI YL, ® - <Ol X 6.

Pentru aceasta se folosesc de fonturile grafice MS Outlook, Webdings, Wingding
si altele. Tn timpul ap&sarii pe tastele tastaturii in text se insereazé nu litere, dar diverse
desene miniaturi.

De asemenea la simbolurile speciale apartin si simbolurile ascunse, pe care voi
nu le-ati folosit in clasa a 5-a. Va amintim, ca la semnele ce apartin celor ascunse
(alta denumire ce nu se tiparesc), apartin semnele care se introduc de utilizator de la
tastatura n timpul culegerii textului, dar, de regula, nu se reprezinta pe ecran, si nu se
afiseaza pe hartie Tn timpul tip&ririi. Ins& daca se introduce regimul de reprezentare a
simbolurilor ascunse prin selectarea pe eticheta Principale in grupul Paragraf a bu-

tonului Reprezentare toate semnele 1 , atunci in locurile respective ale textului vor
aparea semene speciale ale acestor simboluri (tab. 3.3).

Redactarea textului si formatarea tuturor simbolurilor, care sunt inserate Tn text prin
orice metoda, se efectueaza conform regulilor, pe care le cunoasteti.
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Prelucrarea datelor text

Tabelul 3.3
Exemple de simboluri ascunse (ne tiparite)
Simbolul . LEEln el Semnul Simbolul , LEsln i Semnul
introducere introducere
: Spatiu Spatiu Ctrl+Shift+ °

Spatiu neintrerupt spatiu

Sfarsitul Enter || ' , Ctrl+Shift+ -

paragrafului Defis continuu defis

Tabulare Tab — R'\upere.a Shift+Enter ‘—I
randului

Trecere lina Ctrl+.qecbic - Ruple.r_ea Ctri+Enter ~~Ruperea paginii -
paginii

@ Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Unele succesiuni de simboluri in timpul introducerii Word automat le
schimba in simboluri speciale. Exemple de astfel de succesiuni sunt reprezentate
in tabelul 3.4.

Tabelul 3.4
Introducerea simbolurilor speciale
Succesiunea simbolurilor Simbolul Succesiunea Simbolul
introduse special simbolurilor introduse special
spatiu, cratima, spatiu — (cratima) Punct, punct, punct
(c) © --> >
(n ® <-- <«
(tm) ™ <== «
) © <=> =N
| ® ==> 2>

Regimul schimbarii automate a succesiunilor de simboluri indicate in simbo-
luri speciale in programul Word este stabilit implicit. Utilizatorul poate adauga
la lista schimbarilor automate elementele sale dupa dorinta sa, selectand butonul
Corectare automata in fereastra de dialog Simbol.

Procesorul de text Word poate realiza cautarea B L
automata in document a unui fragment oarecare de ~ 2EIT@LIA < H
text (a simbolului, cuvantului, frazei). De exemplu,
de controlat prezenta in text a unui cuvant sau fraze
concrete.

Pentru aceasta trebuie:

1. De selectat butonul Cautare Crfowyk ~ in

SPATRMENT TERCTY X o= =

Pexynprario: 2

ZaroAoR T i PesyubTama

YEacTel B TeRCTOSE None MNourx s
ACCYUEHTI SPATMEHT TEECTY, R
"Ir"p'.".ulu'l ".I'.;'.}'I " 9 AOKYMICINTL

grupul Redactare a etichetei Principale,
care deschide panelul Navigare in partea
stanga a ecranului (fig. 3.3). n

2. De introdus in campul Cautare in document & 3
fragmentul de text, care este necesar de-l ga-
sit in document.

YBecTi B TERCTOSE None JHAAT
SPArMEsT TEKCTY, S04l NOTEIGs0

Fig. 3.3. Panelul Navigare
cu rezultatul cautarii
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Capitolul 3

In rezultat pe panelul Navigare va fi prezentat numarul de aparitii al fragmentului
dat in text, afisate propozitiile, in care se contine fragmentul cautat, si vor aparea bu-

toanele [~I¥! pentru deplasarea intre fragmentele gasite. In text toate fragmentele

vor fi iluminate cu culoare.
Tn procesorul de text de asemenea se poate executa cdutare extinsa.
Pentru aceasta urmeaza de:
P ey, - i,
1. Ales in lista Cautare = mewy a grupului Redactare a etichetei Princi-

£ Prsumponni neuye

pala comanda Cautarea extinsa, care va deschide fereastra Cautare si schim-
bare cu eticheta curenta Gasire (fig. 3.4).

2. De introdus in campul text Gasire fragmentul de text, care este necesar de-l
gasit In document.

. De executat una din actiuni, in dependenta de necesitate:

e de ales butonul Gasire mai departe, pentru a gasi pe rand fiecare aparitie a
fragmentului text;

e de executat succesiunea de actiuni, Marcare in timpul citirii = Marcare tot,
pentru a marca in text toate aparitiile fragmentului indicat.

Cautare 5 schimbare Chusare g schimbare
Inaitr Jusswsn  [Jepiiti 3padra Jusseiy [epedm
Iafine SPATMENT TERCTY It OB
TR T LT
Bauug > Esitensis 1ha GOC METIsehY ™ g > »

fzinama sce

Fig. 3.4. Fereastra etichetei Cautare Fig. 3.5. Fereastra etichetel Schimbare

Totodata, alegénd butonul Mai multe, se pot indica parametrii de cautare: directia
cautarii (Tnainte de la pozitia cursorului, inapoi de la pozitia cursorului, peste tot locul prin
text), cautarea cuvintelor tinand cont de registru, cuvintele in intregime sau partial etc.

In procesorul de text Word se poate efectua cautare nu numai a textului dupa model,
dar si a diferitor semne speciale(sfarsitul paragrafului, a simbolului tabulare, semnului sfar-
situl capitolului, semnului ruperii paginii etc.), de asemenea a textului cu formatul dat (font,
culoare, limba etc.). Pentru executarea a astfel de cautare in fereastra de dialog trebuie de
selectat butonul Special sau Format si de ales obiectul necesar din lista propusa.

Atragem atentia, ca in timpul inserarii modelului trebuie de urmarit atent dupa corec-
titudinea inserarii, deoarece cautarea fragmentului se executa dupa coinciderea totala
a tuturor simbolurilor. Si, executarea operatiilor de cautare nu se raspandeste asupra
fragmentelor de document ce se contin in obiectele imbricate (desene, diagrame etc.).

Daca in document este necesar de schimbat un fragment oarecare de text cu altul,
atunci este necesar de indeplinit astfel de algoritm:

1. Selectam in grupul Redactare a etichetei Principali butonul Schimbare &<

2. Introducem in campul Gasire (fig. 3.5) fragmentul de text necesar (de exemplu,
.marfa”).

3. Introducem in caAmpul Schimbare cu textul pentru schimbarea acestui text (de
exemplu, ,bani”).
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Prelucrarea datelor text

Ca schimbarea sa se execute automat in tot documentul, trebuie selectat butonul
Schimbare integrala, iar pentru schimbarea selectiva — alegem butonul Cautare mai

departe si apoi, dupa necesitate, butonul Schimbare.

O astfel de posibilitate a procesorului de text este utila in multe cazuri, de exemplu:
pentru schimbarea automata in tot documentul a unui nume sau a denumirii aseza-
mantului cu altul; schimbarea cétorva spatii cu unul Tn timpul redactarii textelor salvate
din Internet; imbinarea catorva paragrafe in unul in timpul schimbarii sfarsitului de pa-

ragraf cu spatiu.

|'r,_|:| Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Pentru gestiunea ferestrelor deschise in programul Word exista mijloace spe-
ciale, care sunt amplasate in eticheta Aspect a grupului Fereastra (fig. 3.6).
Astfel comutarea intre ferestre se poate indeplini, executand astfel de algoritm:

1. Selectam butonul Trecere intre ferestre '~ a grupului Fereastra a

optiunii Aspect.

2. In lista ferestrelor deschise selectam cea necesara (documentul curent este

insemnat V).

i BIHO [ &) | =
1 }'ﬁ | ~
MOEAMCYBaTH BC . (e i
s Mepexng six = Makpoow | C13 MepernasyTy nopyy
A Y R - — O] CrHcpoHe NpoLpyyEIHHRA
_ YnopRyeat Posginkmm =
By NrerusasidT . o)
¥ 1hogwmentl BLi 4y BiAHOBMTH POITAYBAHHA BiKOH
13 1 5 1 ’
2 3wira . 1doo - B

Fig. 3.6. Grupul Fereastra minimizat Fig. 3.7. Comenzile grupului Fereastra

Pentru impartirea ferestrei documentului in doua parti, trebuie de executat
succesiunea operatiilor Aspect = Fereastra = Scindare. Pe ecran va aparea
o linie orizontala de impartire a ferestrei, care trebuie glisata la locul necesar.
In fiecare parte a ferestrei — a celei de sus si de jos de la linia de scindare este
bara proprie de derulare, pe care folosind-o se poate reprezenta pe un ecran doua
parti diferite a documentului.

Pentru a reveni la lucru in una din ferestre trebuie de executat comanda
Anulare scindare in grupul Fereastra a etichetei Aspect sau de efectuat du-
blu clic pe linia de scindare ale ferestrei.

Atunci cand lucrul se petrece cu doua versiuni ale unuia si aceluiasi docu-
ment, ce se contin in doua fisiere diferite si sunt deschise in diferite ferestre ale
procesorulul de text, este comod de le reprezentat pe ecran alaturi. Pentru exe-
cutarea acestei operatii trebuie de executat Aspect = Fereastrd = Vizionare

aldturi D s1 sa selectam in lista documentelor deschise cele necesare. Dupa

aceasta ecranul se va impartit in jumatate cu o linie verticala si in fiecare din
aceste parti va fi afisata una din ferestrele documentelor indicate. Derularea do-
cumentelor in ambele ferestre se petrece sincron.

Pentru anularea derularii sincrone, trebuie sa selectam butonul corespunzator
a grupului Fereastra (fig. 3.7). Pentru anularea afisarii documentelor alaturi tre-
buie de repetat selectarea butonului Vizionare alaturi oo in grupul Fereastra.

@ Lucrédm la calculator ) e

Executati insarcinarile de antrenament conform referintei =
https://cutt.ly/vhde9vY sau codului QR.
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@ Cel mai important in acest punct

Exista o multime de diverse programe, care sunt destinate pentru crearea si prelu-
crarea textelor, ele sunt numite sisteme de prelucrare a textelor.

Folosind aceste programe, se pot crea documente text, de le salvat, de redactat
si formatat obiectele lor, de executat controlul automat al ortografiei, de tiparit docu-
mentele text. Folosirea acestor programe usureaza considerabil definitivarea textului,
adaugarea in text a formulelor, desenelor, tabelelor etc.

Principalul obiect de prelucrare in aceste programe este documentul text, in care
se pot contine diferite obiecte: simboluri, fraze, paragrafe, pagini, desene, tabele, dia-
grame si altele. Fiecare din obiectele documentului text are proprietatile sale.

Formatul standard al fisierelor documentelor text, pregatite cu folosirea procesorului
de text Word, este formatul DOCX. Totodata, programul Word asigura lucrul cu docu-
mentele salvate in alte formate, de exemplu, RTF, TXT, DOC, PDF, HTML, ODT etc.

In procesorul de text Word se poate de inserat in document simboluri speciale care
lipsesc pe tastatura, — literele altor alfabete, simboluri matematice, semne conventio-
nale si altele. De selectat simbolurile necesare se poate in fereastra Simbol, care se
deschide executand Inserare = Simboluri — Simbol = Alte simboluri.

Folosind procesorul de text Word se poate realiza cdutarea si modificarea auto-
mata in document a unui fragment oarecare de text (a simbolului, cuvantului, frazei).
Pentru aceasta trebuie de indeplinit Principala — Redactare — Cautare/Schimbare
si de introdus textul necesar in cdmpurile corespunzétoare. Totodata, alegand butonul
Mai multe, se pot indica parametrii suplimentari de cautare: directia cautarii, cautarea
cuvintelor tindnd cont de registru etc.

@ Procesorul de text Word ofera utilizatorului posibilitatea lucrului simultan cu mai
multe documente deschise. Aceasta permite utilizatorului de a vizualiza documente-
le, de a compara continutul lor, a insera fragmente dintr-un document in altul, de a le
contopi etc. Pentru gestiunea ferestrelor deschise in program exista mijloace speciale,
care sunt amplasate in eticheta Aspect a grupului Fereastra.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce se numesc sisteme de prelucrare a textelor? Care sunt principalele posibili-
tati ale lor?
2°. n ce formate poate fi salvat fisierul documentului text? Care este formatul stan-
dard? Care sunt particularitatile acestor formate?
3®. Ce simboluri speciale pot fi inserate in documentul text? Cum de efectuat
aceasta? Cand ne poate fi aceasta de folos?
4°. In ce cazuri si pentru ce urmeaza de folosit regimul reprezentarii semnelor as-
cunse? Cum de-l introdus?
5®. Cum de efectuat cautarea fragmentului de text in document? Prezentati exem-
ple de utilizare a acestei operatii.
6®. Cum de realizat schimbarea automata a fragmentului de text cu altul in docu-
ment? Prezentati exemple de utilizare a operatiei date.
@ 7°®. Care sunt modalitatile reprezentarii simultane a ferestrelor documentelor des-
— chise pe ecran? Cand este comod de executat aceasta?
(i) 8*. Discutati cu parintii, ce sisteme de prelucrare a textelor folosesc ei in activitatea
- sa. Prezentati aceste exemple Tn discutia colegiala.
9*. Ce, dupa parerea voastra, stimuleaza dezvoltarea tehnologiilor de prelucrare a
textelor si ce intelegeti prin termenul "tehnologii fara hartie”?
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Prelucrarea datelor text

Indepliniti insdrcinarile

Documentul electronic, creat in redactorul text, contine 560 simboluri. Cu ce
este egala lungimea codului binar al lui cu folosirea tabelului de codificare
KOI-8? Calculele scrieti-le in caiet.

Gasiti pe discul rigid in calculatorul vostru un figsier cu formatul TXT si deschideti-|

n procesorul de text Word. Scrieti in caiet succesiunea actiunilor executate.

Creati un document text nou si culegeti textul prezentat. Salvati documentul in
folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.1.3.docx.

Suma a tei unghiuri a triunghiului o + B + y = 180°. Aria cercului este egala cu %ndz.

Eu m-am nascut sub semnul Zodiacului ¥. Mie © s& ascult J, sa citesc [, s&
lucrez la &, sa cresc €. Insa eu tare ma ® sa zbor cu .

4°,

L se-

|l L

E,;js*.

@

8°.

Deschideti fisierul text (de exemplu, Capitolul 3\Punctul 3.1\model.docx). G&-
siti si marcati toate literele a. Schimbati toate literele a cu simbolurile @. Salvati
documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.1.4.docx.
Deschideti fisierul text (de exemplu, Capitolul 3\Punctul 3.1\model.docx). Schim-
bati toate cuvintele calculator, calculatoare, calculatorului, ... cu cuvantul PC. Sal-
vati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.1.5.docx.
Comunicati cu colegii/colegele de clasa, ce algoritm de schimbare au ales ei. Incer-
cati alte modalitati de executare a insarcinarii, pe care le-au folosit prietenii/ priete-
nele voastre. Apreciati, care din modalitatile propuse este mai buna.

Clarificati, folosind Indreptarul, cum de gasit in text toate cuvintele, ce ihcep cu
litera, majusculd M. Executati aceasta in practica in documentul text, pe care
va propune profesorul/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punctul 3.1\mo-
del.docx). Salvati documentul in folder-ul vostru in figierul cu numele insarci-
narea 3.1.6.docx.

Explicati, cum, folosind operatia de schimbare automata, de contopit rapid toate
paragrafele textului in unul singur. Executati aceasta in practica in documentul
text, pe care va propune profesorul/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punc-
tul 3.1\model.docx). Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 3.1.7.docx.

Deschideti in procesorul de text Word trei fisiere text (de exemplu, din folder-ul
Capitolul 3\Punctul 3.1 fisierele model.docx, model1.docx, model2.docx).
Prelucrati trecerea intre ferestre, folosind butoanele acestor ferestre pe Bara
insarcinarilor si cu butonul Trecere intre ferestre. Creati un document nou
si copiati in el titlurile celor trei documente deschise. Salvati documentul in fol-
der-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.1.8.docx.

. Grupati-va cu colegii/colegele de clasa in grupuri a céate trei. Gasiti cate o in-

formatie despre trei instrumente, cu ajutorul cérora oamenii scriau textele in
diferite timpuri. Pregatiti o prezentare din cinci diapozitive pentru prezentarea
raspunsului vostru. Prezentati lucrarea voastra comuna in clasa.

Crearea in documentul text a listelor cu multe niveluri,
capitolelor, coloanelor, antetelor

. Ce tipuri de liste se pot crea in documentul text? Cum de creat liste cu un

nivel?

. Ce regimuri de reprezentare a documentelor text cunoasteti? Care este

destinatia lor?

. Care este destinatia marcajelor paragrafului pe rigla orizontala?
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Deja cunoasteti, ca una din modalitatile specifice de formatare a paragrafelor docu-
mentului text este definitivarea lor in forma de liste, care se folosesc pentru prezenta-
rea listelor de obiecte, descrierii ordinii de actiuni etc. in procesorul de text Word se pot
crea liste de trei feluri: marcate, numerotate, cu multe niveluri.

Listele marcate si numerotate voi deja le-ati creat in clasa a 5-a. De aceea mai de-
taliat vom face cunostinta cu crearea listelor cu multe niveluri, exemple de definitivare
a carora sunt prezentate n figura 3.8.

Anotimpurile anului: Anotimpurile anului: Anotimpurile anului:
1. larna 1. larna 1. larna

e Decembrie a) Decembrie 1.1. Decembrie

e lanuarie b) lanuarie 1.2. lanuarie

e Februarie c) Februarie 1.3. Februarie
2. Primavara 2. Primavara 2. Primavara

e Martie a) Martie 2.1. Martie

e Aprilie b) Aprilie 2.2. Aprilie

e Mai c) Mai 2.3. Mai
3. Vara 3. Vara 3. Vara
4. Toamna 4. Toamna 4. Toamna

Fig. 3.8. Exemple de perfectare a listelor cu multe niveluri

Tn listele cu multe nivele, unele elemente a listei pot fi subordonate altor elemente
ale listei. Numarul maximal de incorporari (imbricari) ale listelor cu multe nivele — 9
niveluri. Si pentru fiecare nivel al listei se poate stabili tipul sdu de marcare sau nu-
meratie.

Pentru crearea listelor cu multe niveluri trebuie:

1. De stabilit cursorul in text in acel loc, unde se va crea lista cu multe niveluri.

2. De deschis pe Ribbon in eticheta Principala in grupul Paragraf lista butonului

Lista cu multe niveluri ‘= - (fig. 3.9).

MoTounuii cnucok

3. De selectat aspectul necesar al listei in Bibliote-
ca listelor. 1
Dupa alegerea aspectului listei va aparea primul —
numar (marcaj) al listei noi.

4. De introdus unele elemente ale listei, modificand BibioTexa cvcxia
nivelurile imbricariiale unorelemente aparte alistei " 114

_—— HeMae a) 11

cu ajutorul butoanelor Micsorare indentare *= | | 44—

(trecerea la un nivel mai sus) sau Marire in-

* Crama L. Zares

dentare 2= (trecerea la un nivel mai jos), care T
sunt plasate pe Ribbon in grupul Paragraf. Tot

aceasta se poate executa, apasand tastele Tab 1w Poaain o
si Shift+Tab. o

De modificat nivelul de imbricare se poate in orice
moment — si in timpul crearii, si ulterior in timpul redac- Fig. 3.9. Lista deschisi a
tarii listei. Redactarea si formatarea listelor cu multe ni- v 00T St cu multe
veluri se efectueaza analogic celor cu un nivel. niveluri
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Prelucrarea datelor text

De regula in documentul text toate paginile documentului sunt formatate la fel (di-
mensiunile paginilor, dimensiunile campurilor, orientarea paginii etc.). Ins& in timpul lu-
crului cu documentele (de reguld cu multe pagini) poate aparea necesitatea, ca unele
pagini ale documentului sa posede alti parametri de formatare. De exemplu, in text
cu orientarea paginilor de tipul carte este necesar de inserat un tabel sau desen pe o
pagina cu orientarea album sau un fragment oarecare de document este necesar de-|
amplasat in coloana. Astfel de formatare a documentului se poate face, impartind do-
cumentul in capitole.

Pentru a imparti documentul text in capitole in acel loc, unde va incepe alt capitol,
este necesar de stabilit Ruperea capitolului. Daca in document trebuie sa fie cateva
capitole, atunci pentru fiecare capitol se stabileste ruperea sa. in cazul lipsei ruperilor
documentul text se cerceteaza ca un capitol.

Exista cateva tipuri de rupere a capitolelor:

o de la pagina urmatoare — capitolul va incepe de la inceputul paginii urmatoare;

e neintrereupta — capitolul Tncepe in locul curent al documentului;

e de la o pagina para — capitolul incepe de la urmatoarea pagina para;

e de la o pagina impara — capitolul incepe de la urmatoarea pagina impara.

Crearea capitolelor este de dorit de-o executat in regimul de previzualizare a
documentului Macheta paginii de tiparit si cu regimul de reprezentare a semnelor
ascunse (netipdrite). In continuare este necesar de executat Machetd = Parame-

trii pagind = Ruperi = si de selectat in lista tipul necesar in enumerarea Ruperi
capitole. In locul ruperii capitolelor va ap&rea simbolul ascuns (netiparit) Ruperea

capitolului’ de exemplu ....... (ruperea capitolului (de la pagina urmatoare)....... R

Pentru eliminarea ruperilor de capitol este necesar de eliminat in document sim-
bolul ascuns ruperea capitolului. Totodata textul deasupra locului ruperii eliminate
devine o parte a capitolului urmator si formatarea lui automat se modifica in modul

respectiv.

Procesorul de text Word 2007 ofera posibilitatea amplasarii textului documentului in
cateva coloane. Asa cum se face, de exemplu, in ziare si reviste (fig. 3.10).

Realitate virtuala

Realitatea virtuala (expresie
provenita din engleza de la
Virtual reality sau VR) se refera
la ambiante artificiale create pe
calculator care ofera o simulare
a realitatii atat de reusita, incat
utilizatorul poate capata impresia
de prezenta fizica aproape reala,
atat in anumite locuri reale, cat
si in locuri imaginare. Cele mai
multe ambiante sau imprejurimi
reprezentate cu metodele VR
oferd de obicei o anumita
experientd vizuald a unei realitati
obisnuite, afisatd ori pe un ecran
de calculator, ori pe afigoare 3D
(stereoscopice) speciale. Unele
simuldri includ insa si informatii

suplimentare destinate celorlalte
simturi (stereoscopice) speciale.
umane, cum ar fi sunete, forte
exercitate asupra corpului
utilizatorului percepute

prin simtul tactil etc. Unele
tehnologii mai avansate

ofera si feedback mecanic la
anumite miscari, in special in
aplicatii medicale precum si la
jocurile computerizate, astfel
incat ,,cufundarea” mentala

in lumea VR devine aproape
atotcuprinzatoare. Alte aplicatii
ofera nu numai imagini ci

si posibilitatea comunicarii
verbale; astfel ele pot crea chiar

si 0 ,teleprezentd” sau si o

59

teleexistenta” (desigur virtuale).

Aparate si aplicatii

Pentru simularea cat mai realistica

a ambiantei necesare au fost

inventate o serie de aparate

speciale multimodale,

« platforme virtuale in care
utilizatorul se poate deplasa
fizic in orice directie

< simulatoare pentru antrenarea
pilotilor de avioane atat de
calatori sau marfa cat si de
véanatoare

« platforme pentru jocuri
electronice; la acestea mediul
virtual poate diferi foarte mult
de orice dispozitive montate pe
cap ...

Fragment din Wikipedia

Fig. 3.10. Exemplu de text, care este amplasat in coloane
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Fig. 3.11. Selecta-
rea numarului de

coloane in lista bu-
tonului Coloane

Pentru ca un fragment oarecare de text de-l amplasat in cate-
va coloane, el trebuie in prealabil marcat si de executat succesi-
unea de actiuni Macheta — Parametri pagina — Coloane. Apoi
in lista e necesar de ales numarul de coloane (fig. 3.11). Textul
automat se va amplasa conform modalitatii alese.

Pentru anularea amplasarii fragmentului de text in coloane,
acest fragment este necesar de-l marcat si de stabilit pentru el
regimul reprezentarii intr-o coloana. Totodata la Tnceputul primu-
lui rand si la sfarsitul ultimului rand al fragmentului de text vor
ramanea simbolurile ascunse Rupere capitol, care este de dorit
de le eliminat.

Atunci cand cursorul se afla in textul, amplasat in coloane, pe
rigla orizontala, afara de marcajele paragrafului, apar marcajele
intre coloane (fig. 3.12), pe care glisandu-le se poate modifica
Iatimea coloanelor si distanta intre ele.

-+ 1+10- 1 -11- 1 +12- 1 13- 1 -14- 1 -15- 1 -16- 1 170 A1

T
4
1. Marcajele paragrafelor

2. Marcajul granitei de dreapta al primei coloane

3. Intervalul intre coloane
4. Marcajul granitei de stanga al coloanei a doua

Fig. 3.12. Marcajele granitelor coloanelor pe rigla orizontala

Formatarea coloanelor se poate efectua si in fereastra de dialog Coloane (fig. 3.13),
care se deschide Macheta — Parametri paginda — Coloane — Alte coloane. Aici
se poate stabili numarul de coloane, latimea fiecareia din ele, distanta intre unele co-
loane, prezenta separatorului (o linie verticala intre coloane). Dupa stabilirea valorilor
proprietatilor coloanelor este necesar de actionat butonul OK.

FRCTSCYRATI A0
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Fig. 3.13. Fereastra Coloane
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Prelucrarea datelor text

In documentele cu multe pagini frecvent se folosesc antete si subsoluri (fran. Co-
lonne — colonita, coloana, lat. titulus — antet, titlu) sunt mesaje de serviciu, care se
amplaseaza pe campurile paginii si se repeta pe alte pagini ale documentului.

Se deosebesc antete, subsoluri si subsol lateral. Ele pot contine numarul paginilor,
denumirea documentului sau capitolului curent, numele autorului, imagini grafice etc.

Subsolurile primei pagini, a paginilor pare siimpare se deosebesc. De asemenea
pot fi diferite subsoluri pentru diferite capitole ale documentului. De exemplu, in acest
manual diferitor capitole le corespund diferite antete si subsoluri.

Pe paginile documentului text Word se pot insera subsoluri, folosind colectia de
sabloane gata pentru subsoluri, sau de creat subsoluri proprii, care se pot salva in co-
lectii. In document se reprezint& subsolurile doar in regimul de Macheté pentru tipar si
Citire. Prelucrarea textului de baza a documentului in timpul lucrului cu subsolurile
este imposibila.

Pentru crearea subsolului pe fiecare pagina a documentului din colectia sabloanelor
gata este necesar:

1. De selectat pe Ribbon eticheta Inserare.

2. De ales in grupul Subsoluri una din comenzile Antet sau ? ikt
Subsol (fig. 3.14). B Subsol -

3. De selectat in lista propusa de sabloane a subsolurilor una 2} Numsr paging
din variante. Subsoluri

4. De inserat textul necesar in cAmpurile sablonului, folosind
elementele de dirijare ale etichetei temporare Antet si
Subsol, care apare pe Ribbon (fig. 3.15).

5. De inchis subsolul, executand Antete si subsoluri = Constructor = Inchi-
de = Inchide subsolul

Fig. 3.14. Grupul
Subsoluri

By | e w—— 2 et gorryps

Fig. 3.15. Sablonul antetului si eticheta temporara Antet si subsol

Continutul subsolului se introduce in campul, care este marginit de o linie hasurata.
Folosind butoanele grupului Subsoluri si Inserare, in subsol se poate introduce nu-

marul paginii — butonul Numarul paginii , data si ora curentad — butonul Data si

ora, o imagine — butonul Imagine si altele. Amplasarea continutului subsolului fata de
marginea de sus sau de jos a paginii se regleaza cu contorul corespunzator in grupul
Amplasare.

Pentru trecerea de la campul antetului la campul subsolului si Thapoi se foloseste

butonul Trecere la Antet(Subsol) |:] al grupului Navigare.

" Pe parcurs vom folosi termenul Subsoluri atat pentru antete cat si pentru subsoluri
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Subsolul creat se poate folosi pentru tot documentul, pentru paginile pare, sau im-
pare, sau pentru prima pagina. De selectat domeniul de utilizare al subsolului se poate
in lista butonului Parametri al etichetei Antet si Subsol. Stabilirea valorilor pentru une-
le proprietati de asemenea se poate efectua pe eticheta Macheta al ferestrei de dialog
Setare pagina a etichetei Macheta.

Daca subsolurile pentru diferite parti ale documentului trebuie sa fie diferite, atunci
inaintea crearii lor documentul trebuie impartit in capitole.

Pentru modificarea subsolului este necesar de executat Inserare = Subsoluri =
= Antet (subsol) = Modificare Antet (subsol) si de efectuat redactarea necesara.
Pentru eliminarea subsolului este necesar de executat Inserare = Subsoluri = An-
tet (subsol) = Eliminare antet (subsol).

@ Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Cunoasteti, ca apasarea pe tasta Tab deplaseaza cursorul de-a lungul randu-
lui la distanta data. Aceasta lungime, implicit, alcatuieste 1,25 cm. Apasarii pe
tasta Tab 11 corespunde simbolul ascuns —.

Folosind tasta Tab, obiectele text se pot amplasa in anumite locuri ale randu-
lui, stabilind pentru aceasta pe rigla cateva semne de tabulare in locurile nece-
sare. Spatiul intre obiecte in rand, care se creeaza dupa apasarea tastei Tab, se
poate completa cu o succesiune oarecare de simboluri (puncte, cratima, sublinie-
re etc.). De exemplu:

1) Iarna Primavara Vara Toamna
Ianuarie Martie Tunie Septembrie
Tanuarie Aprilie Tulie Octombrie
Februarie = Mai August Noiembrie

2) Directorul SRL L.V. Sidor

3) Capitolul 1 ................... 1 pag.

Capitolul 2 ................... 8 pag.
Capitolul 3 ................... 15 pag.

In procesorul de text Word se pot folosi cateva tipuri de tabulare, care se
aleg cu butonul Tipul tabularii, ce este amplasat in stanga de rigla orizontala.
Daca vom apasa consecutiv acest buton, atunci tipul tabularii se va modifica si
se poate stabili:

El — aliniere la stanga; — aliniere in centru;

E — aliniere la dreapta; — aliniere conform delimitatorului.

E] — tabulare cu semn;

Dupa aceasta pe rigla se inseamna pozitiile de tabulare, alegand pozitia nece-

sara cu indicatorul mouse-ului. In rezultatul a astfel de actiuni pe rigla in locuri-
le selectate apar semnele corespunzatoare (fig. 3.16).

(=1, E—

B IR S R T T

g Q4 1 1S 0 o160 0 - 17 - RSN

Tipul tabularii Semnele tabularii

Fig. 3.16. Rigla orizontala cu semnele tabulari
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Prelucrarea datelor text

Pentru modificarea valorilor proprietatilor tabularii este necesar de deschis
fereastra de dialog Tabulare (fig. 3.17), executand dublu clic pe orice pozitie de
tabulare pe rigla. In aceasta fereastra pentru fiecare pozitie a tabularii se pot
stabili valorile a astfel de proprietati ale ei:

o distanta de la granita stanga a cam-

pului (implicit se masoard in centi- @@

metri); Miamauil Tyl 3B NOOHOREIM AN
e modalitatea alinierii textului fata de |3 13504 .

pOZit}ia tabulérll, s Eyae BRpAnEH:

e simbolul pentru completarea spatiu-
lui intre obiectele din rand.

Stabilind valorile proprietatilor pen-

tru pozitia noua de tabulare, trebuie de

Buplmacasen

ales butonul Setare si pozitia noua va fi sl i Hapaes

introdusa la lista Pozitii tabulare. Pen- i pomnossied L3 proion

tru a modifica valorile proprietatilor pozi- | &=

tiei de tabulare deja stabilite, urmeaza < 1 (heroe) *l 3

de ales in lista e1 Pozitii tabulare si de —

stabilit valori noi ale proprietatilor. VETasHoRITH Hunamema EMmaniTI Beg
Butonul Eliminare al acestei ferestre .

elimina din listd pozitia de tabulare selec- S ] LS

tata. Toate pozitiille de tabulare stabilite

se pot elimina cu butonul Eliminare tot. . Sl Weiieaiiies, i

pozitiilor de tabulare

Lucrdam la calculator ) [l

Ol
Executati Tnsarcinarile de antrenament conform referintei https://cutt.ly/uhdes8j2
sau codului QR.

(_u;] Cel mai important in acest punct )

Paragrafele textului se pot definitiva in forma de liste, in particular cu multe niveluri,
care se folosesc pentru prezentarea intuitiva a unei liste ierarhice de obiecte. Pentru
aceasta trebuie de marcat fragmentul de text si de executat Principald — Paragraf —
= Lista cu multe niveluri si de selectat aspectul necesar a listei in Biblioteca listelor.
De modificat nivelurile imbricarii unor elemente aparte a listei se poate cu ajutorul butoa-

nelor Micgorare indentare *= (trecerea la un nivel mai sus) sau Marire indentare 2=

(trecerea la un nivel mai jos), care sunt plasate pe Ribbon in grupul Paragraf.

Pentru a imparti documentul text in capitole in acel loc, unde va incepe alt capi-
tol, este necesar de stabilit Ruperea capitolului. Crearea capitolelor este de dorit de
executat in regimul de previzualizare a documentului Macheta paginii de tiparit si cu
regimul de reprezentare a semnelor ascunse (netiparite). in continuare este necesar

de executat Macheta — Parametri pagind — Ruperi = side selectat in lista tipul

necesar in enumerarea Ruperi capitole. In locul ruperii capitolelor va ap&rea simbolul
ascuns (netiparit) Ruperea capitolului. in documentul, impartit in capitole, se pot exe-
cuta diferite formatari a partilor separate ale documentului.

Pentru ca un fragment oarecare de text de-l amplasat in cateva coloane, el trebu-
ie in prealabil marcat si de executat succesiunea de actiuni Macheta — Parametri
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Capitolul 3

pagina — Coloane — Mai multe coloane, apoi in fereastra Coloane, € necesar
de ales numarul de coloane, latimea fiecarei din ele, distanta dintre coloane, prezenta
delimitatorului.

In documentele cu multe pagini frecvent se folosesc antete si subsoluri (fran. Co-
lonne — colonita, coloana, lat. titulus — antet, titlu) acestea sunt mesaje de serviciu,
care se amplaseaza pe campurile paginii i se repeta pe alte pagini ale documentului.
In Word se deosebesc antete, subsoluri si subsol lateral. Ele pot contine numarul pagi-
nilor, denumirea documentului sau capitolului curent, numele autorului, imagini grafice
etc. Subsolurile primei pagini, a paginilor pare si impare se deosebesc. De asemenea
pot fi diferite subsoluri pentru diferite capitole ale documentului.

In document se reprezinta subsolurile doar in regimul de Macheta pentru tipar si
Citire. Prelucrarea textului de baza a documentului Tn timpul lucrului cu subsolurile
este imposibila. Pentru crearea subsolurilor se folosesc elementele de dirijare ale eti-
chetei Inserare a grupului Subsoluri.

Raspundeti la intrebari

1. Care lista este cu multe niveluri? Cum de-o creat?

2°. Cum de modificat nivelul de imbricare a elementelor listei?

3°®. Cum de amplasat textul in cateva coloane? Valorile caror proprietéti ale coloa-
nelor se pot modifica?

4°. Ce sunt capitolele? Pentru ce se utilizeaz4 ele?

5®. Cum se poate stabili Iatimea coloanelor, distanta dintre ele, numarul lor?

6°®. Ce sunt subsolurile? Ce tipuri de subsoluri pot fi pe pagina?

7. Care este destinatia subsolurilor? Ce obiecte se pot insera in subsoluri?

8*. Cum de stabilit diferite subsoluri pentru diferite pagini ale documentului?

9°. Ce este tabularea? In ce cazuri se foloseste ea?

10°. Care obiecte a documentului text, dupa parerea voastra, prezentate in punctul

3.1, contribuie la vizualizarea si structurarea mai buna a textului? Argumentati
gandul sau.

Indepliniti insdrcindrile

1°. Creati un document nou conform modelului. Stabiliti

astfel de indentari ale elementelor listei: indentarea 1.Mioul dajun
. .. . . . . 1.1.Ceailcafea
primului nivel — 2 cm, indentarea nivelului doi — 3 cm 1.2.Sandwich cu unt
de la marginea stadnga a documentului. Salvati docu- 2 Pranzul
mentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insar- 2.1.Supa
cinarea 3.2.1.docx. Comparati lucrul sdu cu mode- 2.2.Pireu
o lul si apreciati rezultatul sau. 2.3 Salata din varza
L@Z*' Creati un document nou si formatati in el una din lis- 2.4.Compot
tele cu multe niveluri, folosind textul prezentat mai 3.?:6‘Cheﬁr

jos. Definitivati lista dupa placul vostru. Salvati docu-
mentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insar-
cinarea 3.2.2.docx.

3.2.Franzela

Culorile conventional se impart in calde (rosu, portocaliu, galben) si reci
(azuriu, albastru, violet), si totodata in usoare si grele.

Culorile usoare — transparente, reci, luminoase, se asociaza cu cerul si spatiul.

Culorile grele — intunecate, saturate, dense; la ele apartin: negru, albastru-in-
chis, violet, rosu-inchis.

3°. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.2imodelul 3.2.3.docx). Fiecare punct al documentului text definiti-
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vati-| ca un capitol aparte, care incepe de la o pagina noua. Stabiliti astfel de
formatare pentru capitolele documentului:
e capitolele impare: orientarea paginii — carte, campurile — a cate 2 cm, nume-
ratia paginilor — sus in centru;
e capitolele pare: orientarea paginii — album, campurile — a cate1 cm, numera-
tia paginilor — jos in sténga.
Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele inséarcinarea
3.2.3.docx. Care insarcinare a fost mai complicata decat alta pentru voi? In ce
mod ati rezolvat aceste dificultati, pentru Thdeplinirea reusita a insarcinarii?
®. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoard (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.2imodelul 3.2.4.docx). In documentul deschis amplasati textul altui
paragraf in doua coloane de aceiasi latime, textul paragrafului trei — in trei co-
loane cu latimi diferite si cu delimitatori. Salvati documentul in folder-ul vostru in
fisierul cu numele insarcinarea 3.2.4.docx.
®. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.2\modelul 3.2.5.docx). Creati subsolurile: in antet scrieti data si ora
curenta aliniata Tn centru, in subsol — numele vostru cu alinierea la marginea
stanga. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcina-
rea 3.2.5.docx.

fl 6*. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\

Punctul 3.2\modelul 3.2.6.docx). Inserati in document subsolurile: antetele in
paginile impare — denumirea documentului text, subsolul in paginile pare — data
si ora curenta. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insar-
cinarea 3.2.6.docx.

LUCRAREA PRACTICA NR. 3
»Crearea documentului text, ce contine obiecte de diferite tipuri”

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele
sanitar igienice.

1.

~ o w

Deschideti documentul text Instructia pentru securitatea activitétii vitale si a nor-
melor sanitar-igienice din fisierul model reg3.docx, care se contine in folder-ul
Capitolul 3\lucrarea practica nr. 3.

. Definitivati textul in aspect de listd cu multe niveluri: text de culoare albastra —
I nivel, text de culoare violeta — al Il-a nivel. Stabiliti numeratia pentru lista in ast-

fel de aspect 1;”

. Schimbati Tn text toate literele Engleze V cu litera chirilica B.

. Schimbati in text toate virgulele cu imbinarea de litere KOM, iar punctele — cu KPT1K.

. Amplasati textul de culoare verde in doua coloane de aceiasi latime — 7 cm.

. Creati in document antet cu textul titlului documentului si data de azi; subsol cu
numele vostru.

. Salvati documentul Tn folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea practica
nr. 3.docx.

3.3. Folosirea stilurilor in documentele text.

(

Structura documentului text

1. Ce proprietati ale paginilor cunoasteti? Cum de stabilit valorile acestor
proprietati?

2. Ce regimuri de vizualizare a documentului text sunt in Word? Cum de le
stabilit?

3. Cum este structurat materialul manualului vostru de informatica? Ce
obiecte sunt pe paginile lui?
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Capitolul 3

Creand un document text, el trebuie definitivat corespunzator: stabilind diferite va-
lori pentru proprietatile diferitor tipuri de obiecte — text, tabele, desene etc. Daca do-
cumentul este mare si are o cantitatea considerabila de diverse obiecte, atunci pentru
formatarea fiecarui din obiecte aparte va fi necesar destul de mult timp. Cu atat mai
mult, daca se vor intalni frecvent obiecte, care trebuie formatare similar, — a urmari ca
formatarea elementelor de acelasi tip sa fie similara este destul de complicat.

Pentru accelerarea definitivarii documentelor si a obiectelor lor este comod de folo-
sit stilurile. Stilul este un set de valori al proprietatilor unui oarecare tip de obiecte, care
poseda nume propriu. De exemplu, stilul paragrafelor determina valorile proprietatilor
alinierii textului pe pagina, indentarile de la marginile colii, intervalul intre randuri etc.;
stilul tabelului — culoarea si stilul liniilor granitelor tabelului, culoarea umplerii celulelor
tabelului etc.

Procesorul text Word implicit poseda biblioteca proprie de stiluri elaborata profesi-
onist, asa-numitele stiluri-expres, in care valorile proprietatilor obiectelor sunt ajusta-
te agmonic, cu considerarea cerintelor fatd de design. Astfel de stiluri sunt elaborate
pentru diferite tipuri de obiecte ale documentului text — obiectelor text, tabele, obiecte
grafice etc. (tab. 3.5).

Tabelul 3.5
Exemple de stiluri ale diferitor obiecte in Word
Tipul Numele IVI_o:_;h_eI de Unele valori
obiectului stilului defi qltlvare_a ale proprietatilor
obiectului
Fontul — Cambria
Dimensiunea — 12
Pentru definitivarea | Culoarea — negru
) rapidd a textului | Aspectul — cursiv gras
Text Titlu 4 este foarte comod de | Intervalul intre randuri — 1,5 randuri
folosit stilurile Indentarea primului rand — nu este
Alinierea — pe toata latimea
Intervalul inaintea paragrafului — 3 pt
Tabel — Culoarea liniei — verde
Tabel fil3 4 — Culoarea umplerii — primul rénd verde
A Punctirul liniei — continué
Grosimea liniei — 0,5 pt
Culoarea — cafeniu deschis
A Transparenta — 0%
L Portocaliu, ) Punctirul liniei — continua
Figura accent 2 o Grosimea liniei — 1 pt
4 Culoarea conturului — cafeniu inchis
Efectul de umbra — De jos din dreapta

Utilizarea stilurilor ofera posibilitatea cu o singura actiune de modificat simul-
tan valorile catorva proprietati ale obiectului. De exemplu, pentru ca sa formatam
fragmentul de text marcat cu astfel de valori ale proprietatilor, care are stilul Titlu 4
(tab. 3.15), este necesar de executat 8 actiuni separate — de selectat elementele de
dirijare respective pe etichetele mini-panelului pentru stabilirea valorilor fiecarei pro-
prietati, dar Tn timpul utilizarii stilului Titlu 4 — doar o actiune pentru selectarea stilului
din biblioteca stilurilor.
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Prelucrarea datelor text

Colectia de stiluri se poate completa cu stilurile proprii, creandu-le pe baza celor
deja existente sau din nou. Atunci in timpul salvarii documentului cu el automat se sal-
veaza si stilul utilizat, adica la deschiderile urmatoare a documentului aspectul exterior
al documentului nu se va modifica.

Schitele stilurilor expres ale obiecte-
lor text ale documentului (simbolurilor,  AaE6Balr, AsEEBsln AabOBt AsBEGEsl

paragrafelor) se reprezinta pe eticheta  yapuuan. TBesive.. Jaronoso. Jaronosc.. =
Principala in grupul Stiluri (fig. 3.18).

Fiecare schita din aceasta lista pose- crwni I
da definitivarea, care corespunde stilului ] o
selectat, iar alituri de numele stilului se Fig. 3.18. Schitele stilurilor-expres
afla o sigla, care indica tipul obiectului, pentru obiectele text

pentru care acest stil se poate aplica: la paragrafe — ], pentru simboluri — a, pentru
simboluri si paragrafe — {la.

Grupurile corespunzatoare ale elementelor de dirijare pentru selectarea stilurilor ex-
pres ale altor obiecte (tabele, desene, imagini grafice etc.) sunt amplasate in etichetele
temporare Constructor tabele, Format imagine, Format figura, care sunt destinate
pentru prelucrarea obiectelor de anumit tip (fig. 3.19).

Sle=== Aba Al A -

Crini Tabnnus Crichl giryp
Fig. 3.19. Schitele stilurilor expres pentru imagini si tabele

Tn fereastra listei stilurilor expres permanent se reprezinta cateva schite, care s-au
folosit ultimele. Pentru vizualizarea tuturor schitelor este necesar de folosit butoanele

~ |, |~ sau barele de derulare ale acestei liste. Pentru a deschide toata lista este ne-

cesar de selectat Mai multe | ¥ .

Pentru utilizarea stilurilor expres este necesar de marcat obiectul si de ales in lista
schita necesara. Atragem atentia vostra, ca dupa stabilirea indicatorului pe schita se
aplica previzualizarea dinamica a formatului ales si se poate vizualiza aspectul obiec-
tului cu aplicarea stilului selectat.

Stilurile se pot redenumi sau elimina, utilizand comenzile meniului contextual al
schitei stilului.

Pentru a refuza utilizarea stilurilor expres si fixarii valorilor implicite ale proprietatilor
obiectelor este necesar de selectat comanda Curatare formatare in fereastra stilurilor.

Definitivarea cu stil poate fi aplicatd nu numai la unele obiecte aparte, dar si la do-
cumentului text ca la un obiect intreg.

Tema documentului este un stil de definitivare a documentului text, care poseda
nume si determina pentru obiectele lui valorile unor proprietati (culoare, dimensiunea si
fontul simbolurilor, modalitatea de aliniere a paragrafelor, intervalul intre randuri, efec-
telor imaginilor grafice etc.
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Office
ha] Aa.l| |Aa.] ,ﬁ.aﬂ
AaL Aa l Aa 1'I A -|

Fig. 3.20. Biblioteca temelor
imbricate pentru document

In Word este o bibliotecd de teme incorpora-
te, lista carora se deschide prin selectarea pe
eticheta Constructor in grupul Formatare do-

cument a butonului Teme |ﬂ (fig. 3.20).

Tema se poate selecta la inceputul crearii
documentului sau in procesul pregatirii lui. Tn
timpul vizionarii temei se petrece previzualiza-
rea dinamica a stilului selectat. Selectarea te-
mei va cauza modificarea stilurilor definitivarii a
asa obiecte ale documentului, ca textul, tabela,
imaginea grafica etc. Toate obiectele vor fi de-
finitivate intr-un stil elaborat profesionist. Tre-
buie de avut in vedere, ca modificarea temei
documentului influenteaza numai asupra acelor
obiecte, care au fost formatate mai Tnainte cu
utilizarea stilurilor.

Pregatind documente oficiale de diferite tipuri (ordine, adeverinte, rapoarte, scrisori
etc.), trebuie de respectat regulile si cerintele unice pentru definitivarea lor, a structurii
si continutului, care se stabilesc de acte normative — standardele de stat. Utilizarea
acestor standarde asigura:

e executarea documentelor operativ si calitativ;

e 0 percepere comoda a documentului de catre omul, care il va prelucra;

e organizarea cautarii rapide a documentelor;

o efectuarea prelucrarii computationale a documentelor de afaceri.

In Ucraina se folosesc cateva standarde principale de definitivare a documentelor,
care permanent se completeaza. De exemplu, ACTY 4163-2003 «YHicdikoBaHa cucre-
Ma opraHi3auifiHo-po3nopsayol AokyMeHTauil. Bumorn 0o opopMneHHs OKYMEHTIBY
(https /lcut.ly/shevOsc). Corespunzator acestui standard:

documentele de servicii se definitiveaza pe coli de standardul A4 (210 cm x
X 297 cm) si A5 (210 cm x 148 cm);

e unele tipuri aparte de document pot fi definitivate pe coli de formatul A3 (297 cm x
x 420 cm) si A6 (105 cm x 148 cm);

e dimensiunile minimale ale cAmpurilor alcatuiesc: de stdnga — 30 mm, de dreapta
— 10 mm, cel de sus si de jos — a céte 20 mm:

o fontul textului principal — Times New Roman, dimensiunea — 714 pt, intervalul din-
tre randuri — 7 — 1,5 réanduri, indentarea primului rand al paragrafului alcatuieste
1,25 cm;

e imaginea logotipului este amplasata alaturi de cdmpul stdng la un nivel cu denu-

mirea organizatiei.

Totodata in standard este indicata structura si regulile de definitivare ale listelor,
tabelelor, datelor, numeratiei si ale altor obiecte.

In afara de cerintele de stat catre definitivarea documentelor exista standarde de-
partamentale — cerlnt,e pentru definitivarea lucrarilor stiintifice, tezelor pentru prelegeri
la conferintele stiintifice, manualele scolare etc. Aceste reguli se publica in actele de-
partamentale si se aduc la cunostintd din timp autorilor documentelor. Ele se pot deo-
sebi intrucatva de la cele general acceptate si tinea cont de asemenea de particularita-
tile poligrafice ale editarii. De exemplu, regulile de definitivare ale lucrarilor stiintifice si
de cercetari AMS (https://cut.ly/FkLWBG):
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Prelucrarea datelor text

volumul documentului — pana la 30 pagini de tipar, cola de formatul A4, formatul
fisierului redactorului de text Microsoft Word, pe o pagina — 40 + 2 randuri;

fontul — Times New Roman, 14 pt, un interval si jumatate, alinierea pe toatd pa-
gina;

indentarea paragrafului — standardul computational,

campurile: de sus — 20 mm de stanga si jos — nu mai putin de 20 mm, de dreapta
— 10 mm,

titlurile se delimiteaza de text sus si jos cu interval dublu; titlurile partilor de struc-
tura se tiparesc cu litere mari in centrul randului; titlurile subcapitolelor se tiparesc
cu litere mici (in afara primei litere) din aliniat. Punct la sfarsitul titlului nu se pune;
numeratia paginilor: cu cifre arabe in coltul drept de sus fara semnul nr., prima
pagina este cea de titlu, care nu se numeroteaza.

Unele organizatii pentru documen-

tele interioare pot elabora stilul sau
propriu de firma sau corporativ de de-
finitivare a documentelor — intr-un mod
anumit aleasa gama de culori si a fon-
turilor simbolurilor, determinate regulile
de definitivare a paragrafelor documen-
tului,
organizatiei etc. Corespunzator acestor
reguli se elaboreaza blancuri si sabloa-
ne de documente. De exemplu, stilul de
firma al companiei este prezentat in fi-
gura 3.21.

Daca documentul se pregateste Tn
scopuri private, de asemenea este de

aspectul si amplasarea logotipului

dorit, ca el sa fie definitivat Intr-un singur

stil. Pentru aceasta trebuie de respectat Fig. 3.21. VExemplu d? ,Stﬂ
regulile generale de definitivare cu stil a de firma a companiei
textelor:

textul principal al documentului este de dorit de-l definitivat intr-un stil pentru evi-
dentierea titlurilor, partilor separate a fragmentelor de alt sens se pot definitiva cu
alt format;

numarul de culori diferite si fonturi in document nu trebuie sa fie mai mare de trei;
dimensiunile simbolurilor si ale intervalelor dintre randuri trebuie alese astfel, ca
textul sa fie usor de citit, fara incordarea ochilor;

gama de culori trebuie sa corespunda destinatiei documentului — o felicitare poa-
te fi definitivata in culori luminoase, saturate, iar o scrisoare obisnuita prietenului
— Tn tonuri moi, linistite;

o informatie structurata in acelasi tip este de dorit sa fie prezentata in tabele;
imaginile grafice in document (desenele, diagramele, schemele) trebuie sa fie
completate cu continut textual, de explicat unele momente aparte.

Documentele cu multe pagini (referatele, lucrarile de curs, brosurele, carfile etc.)
pentru comoditate se impart in parii structurate — capitole, paragrafe, puncte etc., cre-
and astfel structura documentului. Cu astfel de documente structurate v-ati intalnit, de
exemplu, la lectiile de literatura romana, cand ati alcatuit planul unei compuneri.

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLeHHs NiApyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua

81



o |

82

Capitolul 3

Structura documentului este o schema ierarhica de amplasare a partilor compo-
nente ale documentului.

Daca ca exemplu sa cercetam structura acestui manual (fig. 3.22), atunci pe nivelul
superior (zero) se afla denumirea documentului, pe nivelul unu — denumirile capitole-
lor, al doilea nivel alcatuiesc denumirile punctelor, al treilea — denumirile subpunctelor
s.a.m.d.

Informatica

| Nivelul
clasa 8-a

Zero
1

- b - ) ( 3
Capito- Capito- Capito- || | Caplto- vaeIuI
lul 1 lul 2 lul 3 lul 6
; f

Punctul Punctul Punctul Punctul Punctul M Punctul Nivel doi

11 1.2 341 3.2

Fig. 3.22. Exemplu de structura al documentului

Crearea structurii documentului text in Word se realizeaza cu folosirea stilurilor de
definitivare a obiectelor text Titlu 1, Titlu 2, ... , Titlu 9. Pentru aceasta este necesar
denumirile tuturor partilor de structura ale documentului de le formatat cu folosirea sti-
lului corespunzator. Si anume, la denumirile partilor de structura de nivelul unu (capito-
le) se foloseste stilul Titlu 1, denumirile partilor de nivelul doi (punctelor) de formatat cu
utilizarea stilului Titlu 2 s.a.m.d.

Pentru revizuirea structurii documentului, se foloseste regimul de revizuire Structu-
ra, care se stabileste prin selectarea pe eticheta Aspect in grupul Regimuri a butonu-

lui Structura .
In acest regim aspectul exterior al documentului se deosebeste de aspectul
lui in regimul Setare pagina, in care v-ati obisnuit sa lucrati (fig. 3.23). In regimul
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Fig. 3.23. Aspectul textului documentului in regimul Setare pagina si Structura
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Prelucrarea datelor text

Structura text a partilor de structura ale documentului se reprezinta in asa-numitul
aspect desfasurat si pe ecran se afiseaza numai titlurile partilor de structura. Pentru o
vizualizare mai buna a structurii ierarhice nivelurile documentului poseda o indentare
diferita de la marginea campului stang. Alaturi de fiecare nivel al documentului este un
semn corespunzator:

° — daca in nivel sunt subniveluri sau text subordonat;
. @ — daca in nivel lipseste text subordonat;

e @ — daca acest text poseda cel mai mic nivel (asa-numitul text principal, la care
nu se aplica stilul titlurilor).

Introducerea acestui regim cauzeaza aparitia pe Ribbon a unei etichete suplimen-
tare Structura (fig. 3.24), elementele de dirijare ale careia se folosesc pentru repre-
zentarea textului numai a nivelurilor necesare ale documentului, deplasarea partilor de
structura in document, modificarea nivelurilor, eliminarea capitolelor textului sau adau-
garea unora noi etc.

Q= u .
= = T 10Ea3aTH pigeds: Yol pigsl - - 4
P Piness 3 i b= Hp = o = s
Mokazam $OpPMATYBRHHA TEKCTY 1 = SRR
’ Mowasas JAKDHTH pEEMM
Mokazam nwaue nepwsi PRACK BOKYWAEHT CTPyETY R

IHAPASEE CTPYETYH FofoRHE A0 KyMEHT ZRNEHTTA

Fig. 3.24. Eticheta Structura

Comoditatea vizualizarii documentului Tn regimul Structura consta in aceea, ca este
prezenta posibilitatea setarii reprezentarii a oricarui nivel al documentului, ascunzand
totodata acele niveluri, care ocupa o ierarhie mai joasa. Pentru aceasta este necesar
pe eticheta Structura in grupul Instrumente pentru structura de ales nivelul necesar
din lista Afisare nivel. Daca este necesar de desfasurat continutul unei anumite parti
de structura, uremaza de facut dublu clic pe semnul alaturi de titlul corespunzator.
Repetarea acestor actiuni ascunde textul imbricat.

Daca textul imbricat are dimensiuni mari ale fontului sau este lung, cea ce stin-
ghereste lucrului, se poate decupla reprezentarea formatarii (de ridicat validarea Ara-
ta formatarea textului pe eticheta Structura), si de asemenea reprezentarea tuturor
randurilor textului, afara de primul (de validat Arata doar primul rand).

Tn regimul structuré este comod de redactat structura documentului, modificand ni-
velul fragmentelor de text si consecutivitatea amplasarii lor, folosind elementele de diri-
jare a grupului Instrumente pentru structura (tab. 3.6 ).

Tabelul 3.6
Destinatia elementelor de dirijare ale grupului Instrumente
pentru structura a etichetei Structura

Element de dirijare Destinatie

De ridicat nivelul de ierarhie a fragmentului de text marcat

] = pana la cel mai Tnalt. Se va aplica automat la text stilul
la titlu 1 | <= Titlu 1

De ridicat pana

De micsorat nivelul de ierarhie a fragmentului de text
marcat pana la cel mai jos. Se va aplicat automat la text
stilul Obisnuit

De micsorat pana
la text obisnuit =y
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Continuarea tabelului 3.6

Element de dirijare Destinatie

Pentru mutarea fragmentul de text marcat cu un nivel mai
sus sau mai jos prin modificarea stilului corespunzator

De ridicat nivelul & |

De micsorat nivelul =

Pentru modificarea locului amplasarii fragmentului de text

insus 4 106 o ! asarl ,
marcat fara modificarea nivelului de ierarhie

injos W

Pentru reprezentarea sau ascunderea textului imbricat

De desficut jg] pentru titlul marcat (curent)

De infagurat (rasucit) =

Pentru stabilirea unui anumit nivel al fragmentului curent,
Nivelul 3 = care se alege din lista prin schimbarea corespunzatoare
a stilului

Trebuie de tinut minte, ca marcarea sau deplasarea titlului este urmata de marcarea
si deplasarea textului imbricat (interior).
Ordonarea textului se poate executa si prin glisarea elementelor de structura ale

documentului de semnele @ si @®. Pe ecran se reprezinta linii verticale sau
orizontale, care indica locul nou al fragmentului de text.

Structura documentului se poate printa. Pe hértie ea va arata similar, cu cea de pe
ecran. Formatele paragrafelor se ignora, formatele simboluri se reprezinta in intregime.

_ [=] 55 ]
Lucram la calculator ) #

Executati Tnsarcinarile de antrenament conform referintei https:/cutt.ly/jhde4U7
sau codului QR.

(y_] Cel mai important in acest punct )

Pentru accelerarea definitivarii documentelor si a obiectelor lor este comod de folosit
stilurile. Stilul este un set de valori ale proprietatilor anumitor tipuri de obiecte, care au
numele sau. Procesorul de text Word poseda biblioteca sa de stiluri elaborate profesi-
onist, asa-numitele stiluri expres, in care valorile proprietatilor sunt alese armonios cu
respectarea cerinfelor designul-ui. Astfel de stiluri sunt elaborate pentru diverse tipuri de
obiecte al documentului text — text, tabele, obiecte grafice etc. Fiecare stil expres in bibli-
oteca are numele s&u. Schitele stilurilor expres ale obiectelor text sunt reprezentate pe
eticheta inceput in grupul Stiluri, pentru alte obiecte (tabele imagini grafice) — in grupul
Stiluri pe eticheta Constructor tabele, Format imagine, Format figura.

Tema documentului este un stil de definitivare al documentului text, care poseda
nume si determina pentru obiectele lui valorile unor proprietati (culoare, dimensiunea si
fontul simbolurilor, modalitatea de aliniere a paragrafelor, intervalul intre randuri, efec-
telor imaginilor grafice etc). in Word este o bibliotecd de teme incorporate, lista cérora
se deschide prin selectarea pe eticheta Constructor in grupul Formatare document
a butonului Teme.

Pregatind documente text de diferit tip, trebuie de respectat regulile si cerintele uni-
ce referitor la definitivarea lor, a structurii si continutului, care sunt stabilite de standar-
dele de stat si corporative, regulile de definitivare a documentatiei de afaceri.
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Prelucrarea datelor text

Structura documentului este o schema ierarhica de amplasare a partilor compo-
nente ale documentului. Cel mai frecvent structura documentului se alcatuieste pentru
documentele cu multe pagini, impartindu-le in capitole, paragrafe, puncte.

Crearea structurii documentului text se realizeaza cu folosirea stilurilor Titlu 1,
Titlu 2, ... , Titlu 9 — denumirile tuturor partilor de structura ale documentului trebuie
formatate cu folosirea stilului corespunzator. Pentru revizuirea structurii documen-
tului, se foloseste regimul de revizuire Structura, care se stabileste prin selectarea

butonului Structura pe eticheta Aspect in grupul Regimuri. Comoditatea reve-

zuirii documentului in regimul Structura consta in faptul, ca este posibilitatea setarii
reprezentarii oricarui nivel al documentului, totodata ascunzand acele niveluri, care
ocupa ierarhia mai joasa.

In regimul Structura este comod de redactat structura documentului, modificand
nivelul fragmentelor de text si consecutivitatea amplasarii lor, folosind elementele de
dirijare a grupului Instrumente pentru structura.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce sunt stilurile? Pentru care obiecte, in Word, se poate aplica definitivarea cu stil?

2°. Ce proprietati ale obiectelor documentului determina stilurile? Pentru ce se folo-
sesc ele?

3®. Cum sa folosim stilurile pentru diferite obiecte ale documentului text?

4°, Care sunt regulile generale de definitivare cu stiluri ale documentului?

5¢. Ce sunt temele documentului? Ce proprietati ale documentului reprezinta ele?

6°. Pentru ce este destinat regimul de reprezentare al documentului in aspect de
Structura? Cum se poate stabili el?

7°. Ce este structura documentului? Prezentati exemple de documente structurate.

8¢°. La ce tip de obiecte se poate aplica definitivarea cu stiluri in Word? Ce proprie-
tati ale obiectelor documentului determina ele?

9°®. Care este destinatia stilurilor titlurilor? Cate astfel de stiluri sunt in procesorul
text Word?

10°. Ce modificéri se pot introduce in document in regimul Structura?

Indepliniti insarcindarile

1¢. Deschideti fisierul indicat de profesor/ profesoara (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.3\model 3.3.1.docx). Formatati obiectele documentului text cu folo-
sirea urmatoarelor stiluri:

o titlurile — stilul Denumirea cartii;

« fragmentele de text — stilul Obisnuit;

o tabelele — stilul Tanel-listd 1 (deschis), accent 2,

o desenul — Oval metalic;

o Listele — marcat cu marcatorul #.
- _Salvati documentul in folder-ul vostru n figierul cu numele insarcinarea 3.3.1.docx.
L(l 2°. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.3\model 3.3.2.docx), in care la obiectele 1 si 2 ale documentului
text a fost aplicata definitivare cu stil. Aflati valorile proprietatilor obiectelor care
stabilesc stilurile folosite. Scrieti rezultatele in tabelul din caiet:

Nr. Tipul Stilul

obiectului obiectului obiectului ML St el el S B

1
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3°.

7°.

8*.

3.4.

Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.3\model 3.3.3.docx). Determinati, ce tema de definitivare a fost
aplicata. Modificati tema documentului in Galerie, apoi in — Integrald. Revizuiti
definitivarea obiectelor documentului, in ambele cazuri. Clarificati, ce valori ale
proprietatilor obiectelor documentului se modifica in timpul modificarii temei do-
cumentului. Concluzia scrieti-o in caiet. Ce tema a documentului v-a placut mai
mult? De ce anume ea?

. Gasiti In Internet textul standardului de stat JCTY 4163-2003 si clarificati regu-

lile de definitivare in documentele oficiale ale tabelelor si desenelor. Scrieti-le
in caiete. Intrebati pe cei apropiati, ce cerinte catre definitivarea documentului
exista la ei la serviciu.

. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\

Punctul 3.3\model 3.3.5.docx). Formati-l conform cerintelor documentatiei
pentru afaceri, care este descrisa in paragraf. Salvati documentul in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.3.5.docx.

. Grupati-va céte trei. Elaborati un stil corporativ de definitivare a documentelor

pentru organizatia obsteasca "Lumea minunilor”. Scrieti cerintele principale ale
ei in caiet. Formatati documentul text indicat de profesor/profesoara (de exem-
plu, Capitolul 3\Punctul 3.3\model 3.3.6.docx) cu aplicarea cerintelor elabo-
rate. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
3.3.6.docx. Prezentati lucrarea sa altora. Care lucrare a colegilor de clasa v-a
placut? Argumentati alegerea sa.

Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.3\model 3.3.7.docx). Formatati documentul, folosind astfel de stiluri:
o titlurile de nivelul 1 — stilul Titlu 1,

o titlurile de nivelul 2 — stilul Titlu 2;

o titlurile de nivelul 3 — stilul Titlu3;

¢ alte fragmente de text — stilul Obisnuit.

Revizuiti structura documentului formatat. Salvati documentul in folder-ul vostru
in fisierul cu numele inséarcinarea 3.3.7.docx.

Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.3\model 3.3.8.docx). Revizuiti-I in regimul Structura. Ordonati capi-
tolele documentului conform numerelor lor. in caz de necesitate stabiliti niveluri-
le necesare pentru fragmentele de text. Salvati documentul in folder-ul vostru in
fisierul cu numele insarcinarea 3.3.8.docx.

Cuprinsul documentului. Hiperadresari.
Lucru in echipa cu documentul

. Ce sunt stilurile? Pentru ce se folosesc ele?
. Ce sunt hiperadresdrile? Pentru ce si unde se folosesc ele? Cum de creat

hiperadresari in prezentare?
In ce mod se realizeaza lucrul in echipa cu documentele in mediul cloud
Google? Ce drepturi de acces se pot stabili pentru utilizatori?

in punctele anterioare ati facut cunostintd cu unele posibilitati de prelucrare a do-
cumentelor text — revizuirea structurii documentului, crearea capitolelor, folosirea de-
finitivarii cu stiluri si altele. Totodata, in procesorul de text Word exista si alte mijloace
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Prelucrarea datelor text

pentru simplificarea procesului de creare si definitivare a documentelor mari si comple-
Xe, a revizuirii partilor lor de structura.
Sa cercetam, cum se creeaza in documentul text cuprinsul lui automatizat.
Cuprinsul documentului este o lista de denumiri a partilor de structura ale docu-
mentului cu numerele de pagini corespunzatoare, unde acest fragment de text incepe
(fig. 3.25).
Cuprins
Programul UNESCO "Informatii pentru toti”..cceeeeeereiireiieiiineiieeieneneeneeenseneenenneneenens 1
1. Preambul ...ccevvvvniiniiiiiiiniiininnennnnes
A\ =¥ e = PN
3. Scopurile programului
4. Principalele capitole
Capitolul 1. Dezvoltarea politicii informationale la nivelurile internationale,

regionale S1 NAtIONAlE ...iveiiiiiieiiieiiiiiieiiieteiittereteeenateneeenteneeesseneeansenaeensenacensennns 3

Capitolul 2. Dezvoltarea resurselor umane, deprinderilor

si abilitatilor in secolul INfOrMAatIel ...c.iveeeeieiieereenireereeeeeereeneesereeneeneeseneeneeneneenens 3

Capitolul 3. Sporirea rolului institutiilor in asigurarea accesului

| TR 5V 01’8 00 F-1 1 | A 3

Capitolul 4. Dezvoltarea instrumentarului, modalitatilor

si sistemelor de management Informational ........c.ccceeviiiiiiiiiiiiiiiieiierereieeieenans 4

Capitolul 5. Tehnologiile informationale pentru invatamaéant,

stlinta, cultura, S1 COMUNICALIT teuevveeeereneenereneeneeeneeneeeneennseneeaneeneeensenseensenaeansensens 4
5. Principiile de indeplinire ale programulul ......ccceeieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeieeeneeeanens 4

1. Parteneriat S1 COOPEIATE ...ceiveerireireeeeneneeneeneenesesneeneensnseneensssenseneansassnssnsenennnns 4

DN ) T T3 o RN 5

3. Principiile Indeplinii proieCtulul .i.eeeiieereeeiiiiieiiiiieeieieeeeieeeeeeneeeeneneenenneneenens 5

Fig. 3.25. Exemplu de cuprins al documentului

De regula cuprinsul documentului se creeaza la inceputul sau sféarsitul lui. Fiecare
element al cuprinsului este o hiperadresare la titlul corespunzator al documentului.
Daca pentru fiecare parte de structura a documentului este folosita formatarea cu
aplicarea stilurilor capitolelor, atunci cuprinsul documentului se poate crea automatizat.
Pentru aceasta trebuie de executat astfel de algoritm:
1. De stabilit cursorul in acel loc al documen- Er—
tului, unde trebuie de amplasat cuprinsul Asrsasatuusind suscr |

documentului. i ;
2. De executat Referinta = Cuprins = . :
Cuprins = .
3. De ales in lista modelelor imbricate vari- st
anta necesara de definitivare a cuprinsului Tmir g
(fig. 3.26). i ;

Cuprinsul creat se poate folosi pentru depla-
sarea (navigarea) rapida prin document, cauta-
rea partilor de structura necesare — capitolelor,
punctelor etc. Pentru aceasta este necesar in
cuprinsul documentului de selectat cu cursorul ti-
tlul necesar. Atrageti atentia, ca permanent dupa
trecerea cu cursorul pe hiperadresare aspec- ' & susmcsss sici
tul cursorului text primeste infatisarea degetului = & weecnss we

aratator {b dar in procesorul de text Word, in
comparatie cu prezentarile si paginile web, pen-
tru trecerea conform hiperadresarii trebuie de ti-  Fjg. 3.26. Lista modelelor imbri-
nut apasata tasta Ctrl. cate de definitivare a cuprinsului
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Capitolul 3

Cuprinsul documentului creat se poate redac-

ta si formata cu mijloacele obisnuite ale proceso-
Bubepity oamH i3 pexHMi OHORNEHHA ZMICTY: rului Word.

OHOBREHHA 3MICTY 7 >

(®) [oroswTn nmwe Homepw cropinox] Daca pe parcursul lucrului asupra documen-
() gHosuTH WinKoM tului textul lui sau structura se modifica, atunci
cuprinsul documentului trebuie actualizat. Pentru

III CracyBaTH aceasta este necesar de executat Referinta =

Cuprins = Actualizare tabel M. Dupa aceas-
ta n fereastra de dialog Actualizare cuprins
(fig. 3.27) urmeaza de ales varianta necesara:
actualizare lista intreaga (daca actualizarile au fost introduse in toate titlurile elemen-
telor de structura ale documentului), sau de actualizat numai numerele paginilor (daca
s-au modificat amplasarile elementelor de structura reiesind din redactarea sau for-
matarea documentului).

Pentru a elimina cuprinsul documentului, trebuie de-l marcat si de apasat tasta Delete.

Fig. 3.27. Fereastra
Actualizare cuprins

Cuprinsul documentului este un instrument comod al documentului text, dar el
asigura trecerea in interiorul documentului numai la elementele lui de structura. Tre-
cerea la alte obiecte Tn documentul text se poate efectua cu folosirea hiperadresa-
rilor, cu care ati facut cunostintd n timpul lucrului cu paginile web si le-ati creat in
prezentari.

Hiperadresarile pot fi create pentru trecerea in limitele unui document (la un frag-
ment de text, imagine, tabel, schema, sursa bibliografica sau la alte obiecte) — aces-
tea sunt asa-numitele hiperadresari interioare. Totodata cu ajutorul hiperadresarilor se
poate face trecere din documentul text la resurse exterioare (site-uri web, materiale
pe Google Disk, o pagina a retelelor sociale, folder al retelei locale, la expedierea unei
scrisori prin posta electronica), crednd o hiperadresare exterioara.

De exemplu, in documentul text cu raportul despre executarea de catre voi a pro-
iectului colectiv la fizica se poate sa nu amplasati in text toate cele efectuate de voi,
dar sa inserati in documentul raport hiperadresarea la materialele proiectului, care sunt
amplasate pe Google Disk-ul participantilor/participantelor grupului vostru sau pe alte
resurse: la tabelul electronic cu calcule si diagrame, la o prezentare al desfasurarii
proiectului, la un album fotografic etc. Aceasta va face raportul vostru mai structurat si
compact, si da posibilitate de economisit timp la pregatirea lui.

Hiperadresarea in text trebuie legata cu un obiect oarecare al documentului — cu-
vant, fragment de text, desen, etc. Pentru trecerea conform hiperadresarii este necesar
de selectat acest obiect cu indicatorul mouse-ului cu tasta Ctrl apasata. Textul hipera-
dresarii in documentul text, ca si in paginile web, si in prezentari, se evidentiaza cu alta
culoare a simbolurilor si se subliniaza.

Tnainte de a crea hiperadresari interioare toate obiectele documentului, la care se
va executa trecerea, trebuie de le formatat cu folosirea Titlurilor de diferite niveluri sau
de creat semne corespunzatoare.

@ Pentru cei ce vor sa cunoascda mai multe

Semnul semnifica locul de trecere in documentul text si are un nume unicat.
Numele semnelor trebuie sa inceapa cu o litera si pot continea litere, cifre si
diferite simboluri fara spatii. Semnul se poate crea pentru orice obiect al docu-
mentului text — fragment de text, imagine grafica, tabel, cuprins etc. Se folosesc
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Prelucrarea datelor text

semnele pentru trecerea rapida la obiectele necesare ale documentului si pentru
crearea hiperadresarilor la aceste obiecte. |

Aaknanus

Pentru crearea semnelor urmeaza:
1. De marcat obiectul documentului | "=

text, pentru care se creeazi sem- | o]
nul. {2

| iTewcT]

2. De deschis eticheta Inserare siin | e
grupul Referinta de selectat bu-

tonul Semn | ;.

3. De introdus numele semnului in |
campul respectiv al ferestrei
Semn (ﬁg 328) ) pooTHEIy R

4. De actionat butonul Adaugare. e e p——

Pentru a elimina semnul, trebuie de |

deschis fereastra Semn, de selectat in
lista semnul necesar si de apasat buto-
nul Eliminare.

| Noprgoe: (&) lw's

JaupeTH

Fig. 3.28. Fereastra Semn

Pentru a crea in documentul text o hiperadresare interioara, trebuie:

1. De formatat obiectul documentului, la care se va efectua trecerea dupa hipera-
dresare, cu folosirea oricarui stil Titlu sau creati pentru el semn.

2. De marcat In document obiectul, cu care va fi legata hiperadresarea (fragment
de text, desen etc.).

3. Executati Inserare = Referinta — Referinta.

4. De ales in fereastra Adaugare hiperadresare in domeniul Legare cu: butonul
loc in document (fig. 3.29).

fﬂﬁ.-ldtaﬂml FIRAEROOARHHA ? X

Ig'saath 3 Tesxt: | daro QuinpolECa TRAKAINE. ..

i)

| | bafinon, ses- Bishipite mcus B GoscyeenT:

CTOMN 00 Mersamos soany-eHTa "-
| . = Baronomsu
[ ; Cesioasd aasil

MCLEM il Evrbip pavec...

|| gowsert Icropla icra
| Fearpadin micra

il ExosomMiia Sanoplyxoss
WO D H

IRyMETT KynsTypa periony
1 T LT
ol reph_micta
PeeuTEs

IAXABAN_KYNBTYEH

WACTA_wbeTn

| | erexrponsomg P
|
|
[

Fig. 3.29. Fereastra Adaugare hiperadresare
pentru inserarea hiperadresarii interioare

5. De selectat in domeniul Selectare loc in document in lista Titluri sau Semne
obiectul documentului, la care se va executa trecerea.
6. De actionat butonul OK.
Pentru crearea unei hiperadresari exterioare la fisierul retelei locale sau la purtato-
rul de date al calculatorului local urmeaza:
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§ Capitolul 3
o 1. De marcat in document obiectul, cu care va fi legata hiperadresarea (fragment
de text, desen etc.).
2. De ales in fereastra Adaugare hiperadresare in domeniul Legare cu: butonul
fisier, pagina web.
3. De selectat in lista Folder folder-ul necesar si de ales fisierul necesar (fig. 3.30).
4. De actionat butonul OK.

AGzaampan Srepaoca s ? o
T ) Tiwti; FgstieTagn Mipgama...
Gofinosy, pefl- | Dama 18T Sporet wl Ky a3

TN I Fomal Marapiam SmEEAE.,
%] POTOSEE | | gurroansBon
BRI 579 amiv no npotETy.docx Befip puem..,
b
= nepenmnyTi | £ posnaymosxin
e Creginm
ST 0N
n poal i
o o CheCp
TS | | SCeysTE
L el

Aspaca LTl IET Npor \npeEsTaEs poboneppb v
ok | | cacmm

Fig. 3.30. Fereastra Adaugare hiperadresare
pentru inserarea hiperadresarii la un fisier exterior

Dupa selectarea unei astfel de hiperadresari se va deschide fereastra programului,
care este destinatd pentru lucru cu fisiere de acest tip, si in ea se va deschide fisierul
selectat. De exemplu, daca in timpul credrii hiperadresarii a fost selectat fisierul unei
prezentari, atunci dupa alegerea hiperadresarii se va deschide fereastra programului
Microsoft PowerPoint si in ea se va incarca documentul ales.

Pentru a insera in documentul text o hiperadresare la o pagina web, trebuie:

1. De marcat in document obiectul, cu care va fi legata hiperadresarea (fragment

de text, desen etc.).

2. De ales in fereastra Adaugare hiperadresare in domeniul Legare cu: butonul

fisier, pagina web.

3. De introdus sau de copiat adresa paginii web in cdmpul Adresa (fig. 3.31).

4. De actionat butonul OK.

D aennred ringpeicHiamsn T x
Ie'iaaty 3 Temcy: Ow-mafs Tect 8 weac Banaposysses | manims Pl
dafinos, sl | s TeCTH | a o

CTOfMIG
Zasanea
ﬂ NI
s e [ rp—
pospamT
| meperEmyTl
Rt CTop
BRI TN
som i
o L]
T COHHON Aoy TE

Ll
AApecE Lo S A Vel |

(s 3 Cracysami

Fig. 3.31. Fereastra Adaugare hiperadresare
pentru inserarea hiperadresarii la o pagina web

™
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Prelucrarea datelor text

Dupa selectarea in documentul text a astfel de hiperadre- B Buinem reprots s
sare se va deschide fereastra browser-ului, in care se va re- & saeen
prezenta pagina web, adresa careia a fost introdusa in cam- Konposam rinepnoctass
pul Adresa. B ErbhTA DN HHA

Hiperadresarile inserate se pot schimba, copia sau elimi-

na, folosind comenzile meniului contextual al acestei referinte ~ Fig. 3.32. Comenzile
(fig. 3.32). meniului contextual

al hiperadresarii

Procesoarele de text contemporane poseda mijloace pentru organizarea lucrului in
echipa cu documentele de catre cativa utilizatori. Astfel de mijloace sunt necesare pen-
tru a asigura posibilitatea diferitor utilizatori, participanti la lucru in comun sa colabore-
ze la pregatirea diferitor documente, dar in acelasi timp sa urmareasca modificarile, ce
sunt introduse in document de coautori.

Deja cunoasteti posibilitatile lucrului in echipa cu documentele cu folosirea serviciu-
lui cloud Google in regim online, unde diferiti utilizatori, posedand accesul corespunza-
tor, pot crea colectiv documente, a le revizui si redacta, comenta si propune modificari,
a discuta Tn ceat diferite intrebari controversate. Totodata coautorii pot fi amplasati teri-
torial in diferite locuri si efectua acest lucru simultan sau intr-un timp comod pentru ei.

Aceleasi mijloace pentru lucru Tn echipa cu documentele poseda si ultima versiune
a procesorului de text Word, care intra in pachetul Microsoft Office 365, care este
analogul serviciului cloud Google.

n procesorul de text Microsoft Word, care este instalat pe calculatorul local, de
asemenea exista mijloace pentru lucru in echipa. ins& lucrul cu documentul se executa
nu simultan, ci diferiti utilizatori introduc corectarile lor in document pe rand, executand
aceasta offline pe calculatorul sau local si expediind documentul modificat altor coau-
tori pentru cunostinta si prelucrarea de mai departe.

Astfel de prelucrare a documentelor text in Word se petrece n regimul de recen-
zare. Pentru a conecta acest regim, este necesar de executat succesiunea de actiuni

Recenzare = Urmarire (fig. 3.33) si de ales butonul Expediere

Howan & Crlasimil gocryn

Fig. 3.33. Grupurile comenzilor etichete1 Recenzare

Daca dupa conectarea acestui regim se efectueaza redactarea si formatarea docu-
mentului, atunci toate modificarile introduse, se vor reprezenta in document. Actiunile
de redactare a documentului se reprezinta in insusi textul documentului, iar pe campul
de dreapta — operatiile de formatare executate.

Lucrul-cotectiv-in echipa cu documentele e e e e T

R nr e P e

Procesoarele de text contemporane poseda mijloace pentru organiza-
rea lucrului in eomun echipa cu documentele de catre cativa utilizatori.
Astfel de mijloace sunt necesare pentru a asigura posibilitatea pentru di-
feriti utilizatori, participanti la lucru in comun, sa colaboreze la pregatirea
diferitelor documente, dar in acelasi timp sa urmareasca -modificarile, ce
sunt introduse in document de coautori.

Fig. 3.34. Aspectul fragmentului de text in regim de recenzare
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De exemplu, daca in regimul de recenzare de eliminat un cuvant si de-I schimbat cu
alt fragment, atunci el din text nu se elimina, dar se taie, iar acel text, ce se insereaza
se evidentiaza cu alta culoare. Astfel, in figura 3.34 se vede, ca cuvintele colectiv si co-
mun au fost schimbate cu cuvantul in echipa, s-au adaugat cuvintele cétiva si diferitor,
s-a eliminat spatiul suplimentar inaintea cuvantului modificarile, au modificat formata-
rea titlului textului.

Modificérile, introduse in document de diferiti utilizatori, se vor reprezenta in docu-
ment cu diferite culori. In timpul salvarii documentului recenzat toate modificarile se vor
pastra odata cu el.

Dupa deschiderea unui astfel de document autorul documentului (sau alt utilizator)
va vedea modificarile introduse, poate face cunostinta cu ele si sa decida — sa accepte
sau sa refuze aceste corectari. La refuzare — corectarile introduse dispar, iar la accep-
tare — se introduc in document definitiv.

Pentru prelucrarea unei corectéri separate este necesar de evidentiat corectura si

de selectat pe eticheta Recenzare in grupul Modificare butonul Acceptare _'\‘ sau

butonul Refuzare [ . Pentru trecerea la corectura precedentd sau urmatoare trebuie

de selectat butonul respectiv Inapoi sau inainte.

Daca autorul documentului a facut cunostinta cu corecturile si este de acord cu ele,
atunci el poate alege in lista butonului Acceptare comanda Acceptare toate modifi-
carile in document sau in lista butonului Refuzare comanda Refuzare toate modifi-
carile in document, daca nu este de acord cu toate corectarile.

Dupa ce toate corectarile vor fi prelucrate, pe ecran va aparea mesajul "Documentul
nu contine notificari si corecturi”. Dupa aceasta regimul de recenzare poate fi decuplat
prin repetarea alegerii butonului Corectari si corecturile noi deja nu vor fi urmarite.

@ Pentru cei ce vor sa cunoascda mai multe

In documentul, care se prevede pentru recenzare, autorul documentului
poate limita drepturile utilizatorilor in timpul prelucrarii in echipa a documen-
tului, s1 anume: sa nu permita formatarea documentului cu folosirea stilurilor,
sa stabileasca doar posibilitatea citirii sau sa permita raspunsurile la intrebarile
formei in document, s determine utilizatorii concreti, care pot redacta docu-
mentul, sa stabileasca parola contra introducerii modificarilor. Toate acestea se-
tari se pot selecta pe panelul Limitari redactare, care se deschide cu butonul
Limitare redactare in grupul Protejare a etichetei Recenzare.

ey
@ Lucram la calculator ) iﬁ%

Executati insarcinarile de antrenament conform referintei https://cutt.ly/Uhde5qg
sau codului QR.

(U_QJ Cel mai important in acest punct )

Cuprinsul documentului este o lista de denumiri a partilor de structura a docu-
mentului cu numerele de pagini corespunzatoare, unde acest fragment de text incepe.
De regula cuprinsul documentului se creeaza la inceputul sau sfarsitul lui. Fiecare ele-
ment al cuprinsului este o hiperadresare la titlul corespunzator al documentului.

Daca pentru fiecare parte de structura a documentului este folosita formatarea cu
aplicarea stilurilor capitolelor, atunci cuprinsul documentului se poate crea automati-
zat, executand Referinta — Cuprins = Cuprins. Daca pe parcursul lucrului asupra
documentului textul lui si structura se modifica, atunci cuprinsul docuimentului trebuie
actualizat, executand Referinta = Cuprins = Actualizare tabel.
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Trecerile la alte obiecte In documentul text se poate efectua cu folosirea hiperadre-
sarilor. Hiperadresarile pot fi create pentru trecerea in limitele unui document (hipera-
dresare interioard) sau la resurse exterioare (hiperadresare exterioara). Hiperadresarile
in text se leaga cu un obiecte oarecare a documentului — cuvant, fragment de text, desen
etc. Textul hiperadresarii se evidentiaza cu alta culoare a simbolurilor si se subliniaza.

Inainte de a crea hiperadresari interioare toate obiectele documentului, la care se va
executa trecerea, trebuie de le formatat cu folosirea stilurilor Titlu sau de creat semne
corespunzatoare. Crearea hiperadresarilor se efectueaza in fereastra Adaugare hipe-
radresare, pentru deschiderea céreia trebuie de executat Inserare = Referinta =
Referinta.

n procesorul de text Microsoft Word pentru organizarea lucrului in echipa cu do-
cumentul se foloseste regimul recenzare, care se stabileste cu succesiunea de actiuni
Recenzare = Urmdrire = Corectare. in astfel de regim toate modificarile introduse
se reprezintd in document. In timpul salvarii documentului recenzat toate modificarile
se pastreaza o data cu documentul.

Dupa deschiderea unui astfel de document autorul documentului va vedea modifi-
carile introduse, si va decide — sa accepte sau sa refuze aceste corectari. Prelucrarea
corecturilor se efectueaza cu elementele de dirijare de pe eticheta Recenzare. Dupa
prelucrarea corecturilor introduse trebuie de decuplat regimul de recenzare si modifica-
rile noi in document deja nu vor mai fi urmarite.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce este cuprinsul documentului? Pentru ce este destinat el?
2°. Tn ce mod se prezinta cuprinsul documentului? Cum de se folosit de el?
3®. Cum de creat cuprinsul in procesorul de text Word?
4°. Ce sunt hiperadresarile in documentul text? Pentru ce se folosesc ele?
5°. Ce tipuri de hiperadresari se pot crea in documentul text?
6*. Ce este comun si ce deosebit in crearea hiperadresarilor interioare si exterioare
in document?
7°. Ce este semnul? Pentru ce se foloseste el?
8°. Ce este regimul de recenzare al documentului? Pentru ce se foloseste el?
9°. Tn ce mod poate utilizatorul s& vizualizeze corecturile in document? in ce mod
se reprezinta ele Tn document?
10°®. Ce actiuni in regimul de recenzare se pot executa?
11*. Tn ce mod se poate organiza lucrul in echipd cu documentul, folosind proceso-
rul de text Word, care este instalat pe calculatorul personal?

Indepliniti insadrcindarile

1°. Deschideti documentul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul
3\Punctul 3.4\modelul 3.4.1.docx). Formatati denumirile elementelor de struc-
tura ale documentului cu folosirea stilurilor titlurilor de nivelurile corespunzatoa-
re. Creati la inceputul documentului cuprinsul lui. Salvati documentul in folder-ul

e vostru in figierul cu numele insarcinarea 3.4.1.docx.

@2' Deschideti documentul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul
3\Punctul 3.4\modelul 3.4.2.docx). Creati la sfarsitul documentului cuprinsul
lui. Salvati documentul in folder-ul vostru in figierul cu numele insarcinarea
3.4.2.docx.

3°. Deschideti documentul indicat de profesor/profesoard (de exemplu, Capito-
lul 3\Punctul 3.4\modelul 3.4.3.docx). Adaugati la denumirile invingatorilor
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proiectului ”7 minuni ale Ucrainei” hiperadresarile la articolele corespunzatoare
a Wikipedia despre aceste obiecte. Salvati documentul in folder-ul vostru in
fisierul cu numele insarcinarea 3.4.3.docx.
Creati un document text cu lista prietenilor, mentionand numele, prenumele si
data nasterii. Adaugati la numele fiecaruia din ei o hiperadresare la pagina lui
din retelele de socializare. Salvati documentul in folder-ul vostru in figierul cu
numele insarcinarea 3.4.4.docx.
. Grupati-va in perechi. Deschideti documentul indicat de profesor/profesoara (de
exemplu, Capitolul 3\Punctul 3.4\modelul 3.4.5.docx). Pentru denumirea fie-
carui dispozitiv adaugati hiperadresarea la desenul corespunzator din folder-ul
Capitolul 3\Punctul 3.4\foto 3.4.5.docx. Salvati documentul in folder-ul vostru
in figierul cu numele insarcinarea 3.4.5.docx. Explicati, a fost oare un avantaj ca
ati realizat insarcinarea n doi. Au fost neintelegeri in timpul lucrului in comun?
Creati in documentul text un tabel cu descrierea a cinci monumente istorice
din regiunea voastra, mentionand denumirea si locul amplasarii. Adaugati la
denumirile acestor obiecte hiperadresari la imaginile lor, pe care le veti gasi
in Internet si salvati-le pe Google Disk-ul vostru. Adaugati la locul amplasarii
hiperadresarea la acest obiect in Google Harta. Salvati documentul in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.4.6.docx.
Deschideti documentul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.4\modelul 3.4.7.docx). Dati raspunsuri la intrebarile din text referitor
la pericolele si riscurile din Internet. Formatati fisierul dupa placul vostru. Revizuiti
fisierul in regimul de recenzare. Acceptati toate corectarile introduse. Salvati do-
cumentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.4.7.docx.

. Creati un document text si formulati in el cinci reguli personale de comportare

securizata in Internet. Expediati documentul prin posta electronica prietenului/
prietenei la recenzare. Documentul primit de la prieten/prietena revizuiti-l in re-
gimul recenzare. Salvati documentul in folder-ul vostru in figierul cu numele in-
sarcinarea 3.4.8.docx.

LUCRAREA PRACTICA NR. 4

,»Stiluri. Structura documentului. Crearea automatizata a cuprinsului.
Hiperadresari”

entie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele

sanitar igienice.

1.

2.

Deschideti documentul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.4\modelul Ip4.docx).

Stabiliti pentru toate punctele numerotate nivelul 1, pentru cele marcate —
nivelul 2.

. In regimul Structura ordonati elementele de structura a documentului in ordinea

numerelor punctelor.

. Formati tabelul si desenele cu folosirea stilurilor.
. Formati denumirile partilor de structura ale documentului text cu folosirea stiluri-

lor titlurilor de nivelul respectiv.

. Creati la inceputul documentului cuprinsul lui.
. La toate desenele adaugati hiperadresare la resursele internet corespunzatoare,

pe care le gasiti de sine statator.

. Documentul primit de la prieten/prietena revizuiti-l in regimul recenzare. Salvatj docu-

mentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea practica 4_Numele.docx.
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Prelucrarea datelor text

9. Amplasati documentul in folder-ul comun al clasei, indicat de profesor.

10. Deschideti din acest folder fisierul lucrarii practice nr. 4 a vecinului/vecinei din
dreapta, introduceti in el astfel de corectari: eliminati cuprinsul documentului si
modificati stilurile definitivarii tabelului si a unui desen.

11. Salvati fisierul cu corectarile voastre in folder-ul comun cu numele lucrarea prac-
tica 4_Numele_red.docx.

12. Deschideti fisierul lucrarii voastre practice nr. 4 dupa redactarea de catre vecin/
vecina.

13. Revizuiti corectarile, refuzati eliminarea cuprinsului si acceptati modificarea for-
matarii obiectelor.

14. Salvati documentul n folder-ul vostru in figierul cu numele lucrarea practica
4 Numele_final.docx.

15. Inchideti fereastra programului Word..

] 3.5. Crearea obiectelor grafice speciale
in documentul text

€J1. Cum se pot insera in text simboluri matematice, de exemplu x,, x3, —

b

o+ f? 8

2. Ce imagini grafice se pot insera in documentul text? Cum se poate face
aceasta?

3. Ce operatii de redactare si formatare se pot efectua asupra obiectelor gra-
fice in procesorul de text Word? Cu folosirea caror mijloace se executa
aceste operatii?

In tipul pregaétirii in redactorul de text a unui referat pentru lectie sau a unui articol
stiintific pentru conferinta scolara in document uneori trebuie de inserat formule, ecu-
atii, demonstrari de teoreme, care utilizeaza o simbolica deosebita: de matematica, de
fizica, de chimie si altele.

Formulele si expresiile simple au un aspect secvential, adica toate elementele sunt
scrise Tntr-un rand, ele nu au fractii ordinare, semnele radicalilor si a altor structuri ne-
liniare. De exemplu:

a) c,m,(t, — ©) = c,;m (0 — t,); b) ax? + bx + ¢ > 0;

c) S=vt+ af/2; d) Na,CO, + 2HCI < 2NaCl + CO, + H,0.

Pentru crearea a astfel de expresii se folosesc diferite simboluri speciale, inserarea
carora se efectueaza din fereastra Simbol (Inserare = Simboluri = Simbol () =
Mai multe simboluri). Inserarea simbolurilor indicilor de jos si de sus se efectueaza

cu ajutorul butoanelor Semn de subscriptie x, si Semn de suprascriere x* , care
sunt amplasate in eticheta Principala a grupului Fonturi.

Frecvent se intalnesc formule si expresii neliniare cu multe niveluri. De exemplu:
mv?.

A 3x+7 x-3 5x+2
—_—— bE = — :—1100(y' d — = N
n, "o, VEe="p o=y o )72 2 g
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-3x3 -2, AKwo x <0, 5a% —20b2 30(a - 4b)?
e)y=47x ) . '

T—Z,HKLLI,OX>O; 2a2 +b2 = 9a* — b4

De inserat in documentul text a astfel de formule se poate, folosind un mijloc speci-
al Constructorul de formule. Formulele in el se construiesc din simboluri si structuri
separate, folosind sabloanele corespunzatoare.

Pentru a deschide Constructorul de formule este necesar de executat Inserare

= Simbol = Ecuatii TT. Dupa aceasta pe Ribbon in compartimentul Lucru cu for-

mule va aparea eticheta temporara Constructor (fig. 3.35, 7), iar in document — un
domeniu special pentru introducerea formulelor (fig. 3.35, 2).

Fiprrsa Crbmmesd gpcrym Mgmssin

e ) {-" X L I f;l' It

2 Introtucet] aid ecuatia .

1. Eticheta Constructor
2. Loc pentru introducerea formulelor
3. Butoane pentru inserarea simbolurilor

Fig. 3.35. Eticheta Constructor

In timpul introducerii formulei unele litere, semnele operatiilor aritmetice si alte sim-
boluri se pot introduce de pe tastatura, iar cele speciale — de le selectat in listele re-
spective ale grupului Simboluri (fig. 3.35, 3).

Toate simbolurile, care se pot insera in formul&, sunt impartite in 8 seturi principale
(fig. 3.36), care, la randul sau, pot fi impartite in blocuri separate (fig. 3.37).

: S Pe Ribbon in grupul Simboluri se reprezinta

OctosH] MaTEMATAL 3HaPAMAT numai simbolurile acelui set, care s-a folosit ulti-

mul. Pentru revizuirea altor simboluri a acestui set
urmeaza de se folosit de butoanele pe bara de de-

¥ | [peuek aitepw
NireponoaiGri cvmeonn

Oneparopw

Crpiaka rulare sau butonul Suplimentar |~ | al grupului Sim-
BigHOWeHHA I3 3anepeuenHan boluri. Pentru a deschide lista denumirilor tuturor
fponac tuturora 8 seturi de simboluri, este necesar in lista
Feomerpia curenta de selectata titlul ei.
Fig. 3.36. Lista seturilor R(_avizuind Iistgle, Si gési_nd simpolul necesar, el
de baz ale simbolurilor trebuie selectat si el se va insera in locul curent al

expresiei.
Afara de simboluri, Tn expresie pot fi diverse
structuri — fractii ordinare, functii, paranteze, sem-
ARG R STals nele radicalilor etc. Ele se insereaza cu ajutorul ele-
Amlnle ' ' mentelor de dirijare ale grupului Structura a etiche-
tei Constructor.

Toate structurile sunt Tmpartite dupa tipuri, lista sa-
bloanelor carora se deschide in timpul selectarii butoa-
nelor respective Tn grupul Structuri (fig. 3.38). Pentru a
Fig. 3.37. O lista de simboluri insera un sablon in formula, urmeaza de deschis lista

deschisi sabloanelor cu butonul respectiv si de ales cel necesar.

Hiokwli perictp
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Prelucrarea datelor text

Fe'lE I g v hw
Aol Imgene I.:n:vn. --1_'."|' £ L 5 e 3 e
Eofenl
Tnosd mpenl — : : -
— ¥ Campurile
pentru
qasns introducerea
datelor
Fig. 3.38. Grupul Structura Fig. 3.39. Sablonul fractiei

s1 lista sabloanelor butonului Radicale

Apoi trebuie de introdus datele in sablon. Locurile pen-
tru introducerea numerelor si simbolurilor in gablon sunt 0
fnsemnate cu cdmpuri speciale, care sunt conturate cu un e

chenar punctat (fig. 3.39). in cAmpuri se pot introduce nu B Mopasserpo neramns

numai simboluri aparte, dar si de inserat alte sabloane. in
Deplasarea in limitele formulei se efectueaza cu tastele 2" Nostedinn

de dirijare a cursorului sau cu indicatorul mouse-ului. Pen- o

tru iesirea din regimul de creare a formulei este necesar de

. A . . o e . 5 i T T
selectat un domeniu n afara granitelor inserérii formulei. oo riainishiosumi

Redactarea si formatarea formulei create sau a frag- SR AN RO
mentelor ei (eliminarea, inserarea sau modificarea, mu- EpiamAri 38 v cHMBOACK
tarea sau copierea) se efectueaza cu mijloacele stan- A Wpwge.

de dirijare ale mini-panelului, etichetei Principala si a
comenzii meniului contextual al formulei (fig. 3.40).
Formula creata poate fi adaugata de catre utilizator la

biblioteca formulelor imbricate si folosi ulterior in caz de Fig. 3.40. Meniul
necesitate. contextul al formulei

dard din Word. Pentru aceasta se folosesc elementele  [Eh, | 5 sgu
I
I

Pentru infrumusetarea textului, crearea desenelor, inscrierilor si explicatiilor pe de-
sene si diferite scheme n documentul text se folosesc astfel de obiecte, ca inscriptiile

(fig. 3.41).
H, He /_/@
A ) = 3 CH
. | ﬂ\/b& 4

\ CcO Ar ' \/J
AN Z SO,

L) \4 "y o

Fig. 341. Inscriptii pe desen

Pentru amplasarea inscriptiilor in documentul text exista cateva modalitati: textul se
poate amplasa in mijlocul figurii, care este creata in documentul text cu mijlocele pro-
cesorul de text Word, sau de creat un obiect special WordArt.

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLEeHHs MigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua



98

Capitolul 3

Daca in documentul text este necesar de creat o inscriptie text, atunci pentru aceas-
ta trebuie de se folosit de instrumentul special Camp text [xTI care este plasat pe

eticheta Inserare in grupul llustratii in lista butonului Figuri, sau de folosit alte figuri
(dreptunghi, sageata, romb etc.).

in interiorul majoritatii figurilor se poate amplasa text, care va explica continutul figu-
rii date pe desen sau schema. Pentru adaugarea unui text la o figura trebuie sa selec-
tam Tn meniul rapid al figurii comanda Adaugare
: text si sa-l introducem. Implicit, daca figura este
i rotita sau reflectata, directia amplasarii textului in

interiorul figurii tot se schimba (fig. 3.42).

Textul, amplasat in figura, se poate redacta si
formata cu mijloacele standard Word. Direciia
amplasarii textului (orizontald sau verticald) se

Fig. 8.42. Amplasarea textului poate schimba prin selectarea variantei necesa-

in timpul modificarii figurii re din lista butonului Directia textului |{ care
- — — se afla pe eticheta Format figura a grupului
@ @ @ Text, in timpul selectarii figurii. Variantele posibi-
~ ~ ~ le de amplasare a textului sunt prezentate in fi-

Fig. 3.43 Directiile de amplasare 9ura 3.43. _ S
a textului in figuri Redactarea si formatarea textului in inscriptie

se indeplineste prin metodele cunoscute. Ulterior

W?ﬁ d@nﬂ)ﬁm toate operatiile cu obiectul Camp text (schimba-

SQE@@@SQ rea dimensiunilor chenarului, amplasarea si defi-

) ] nitivarea lui, modificarea infasurarii cu text) sau

Fig. 3.44. Exemplu de obiect cu alta figura se executa in acelasi mod, ca si cu
WordArt alte obiecte grafice.

Tn procesorul de text Word se pot insera in documente asa-numitele — obiecte Wor-
dArt (fig. 3.44), care se folosesc pentru prezentarea artistica si definitivarea expresiva
a textului documentului. Aceste obiecte se pot folosi pentru titlurile textelor, pentru defi-
nitivarea ilustratiilor, pancartelor, desenelor si schemelor.

Obiectele WordArt au doua tipuri de proprietati: fext (fontul, dimensiunea simboluri-
lor, culoarea, forma) si grafice (dimensiunile imaginii, amplasarea, umplerea, culoarea
liniilor, prezenta umbrii, efectele spatjale etc.).

Obiectelor WordArt se creeaza prin efectuarea algoritmului urmator:

1. Selectdm in optiunea inserare in grupul Text butonul Adiugare obiect

WordArt - ~ .

2. Selectam in lista prezentata stilul necesar de inscriere.

3. Introducem textul necesar al inscriptiei obiectului WordArt in campul text.

4. BSelectam un punct in afara campului.

Obiectul WordArt creat se va plasa in locul curent al documentului. Redactarea si
formatarea textului si a obiectului grafic se va efectua cu ajutorul elementelor de dirija-
re a etichetei temporare Format figura.

Obiectele SmartArt (engl. smart — cuminte, art — artd) — un tip de obiecte grafice
Microsoft Office, care sunt destinate pentru prezentarea datelor structurate in aspect
de diverse scheme. Utilizarea lor face documentul mai expresiv si intuitiv.
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|

In procesorul de text Word este o colectie gata de obiecte SmartArt, care sunt gru-
pate in cateva categorii (tab. 3.7).

Tabelul 3.7
Exemple de obiecte SmartArt de diferite categorii

S
.9
=

Reprezinta
date ne
consecutive

Lista

Ciclu Legatura Piramida
Reprezinta Reprezinta relatia Reprezinta relatia
etapele unui ciclu dintre obiecte de proportionalitate,
neintrerupt legatura reciproca sau

subordonarea intre obiecte

Creafaa

}muh'lﬂl'lhll'.ll

Proces Structura Matrice
Reprezinta etapele unui anumit Reprezinta legaturile Reprezinta obiectele
proces, consecutivitati de actiuni ierarhice intre obiecte ca o parte a unui intreg

Pentru crearea opbiectului SmartArt trebuie:
De ales locul in document, unde se va insera obiectul.

1.
2.
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De executat Inserare = llustratii = Adaugare element SmartArt &, ce des-

chide fereastra colectiei de machete Selectare desen SmartArt (fig. 3.45).

De ales in lista din partea stdnga a ferestrei Selectare desen SmartArt tipul
machetei necesare.

De ales in lista centrala a ferestrei Selectare desen SmartArt macheta cores-
punzatoare

De actionat butonul Ok.

Bl ostyvnes Snarii

-~

.
L=}

-

O i : y )

S '

i 1 B jcsrmm

or | e

Fig. 3.45. Fereastra Selectare desen SmartArt
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Capitolul 3

Selectand macheta, urmeaza de gandit modul prezentarii datelor tinAnd cont de
destinatia machetei, care este descrisa in partea dreapta a ferestrei. De asemenea
este necesar de tinut cont de dimensiunea textului si numarul de elemente pe schema
— numarul lor mare va influenta negativ la reprezentarea vizuala si la perceptie.

Dupa inserare, in locul curent al documentului apare macheta obiectului SmartArt,
fncercuita cu un chenar cu marcaje de modificare a dimensiunilor (fig. 3.46).

1 2 3

= e 1
P ; W e / 1. Domeniul textului pentru

introducerea datelor
2. Obiectul SmartArt
3. Datele in mijlocul figurii
[Text] 4. Marcajele de modificare a
| dimensiunilor

® [Ta]

Fig. 3.46. Obiectul SmartArt in document

De adaugat date necesare la figura obiectului se poate nemijlocit in insasi figura,
marcand-o cu indicatorul si introducand textul necesar. De asemenea aceasta se poa-
te face si in domeniul text, care este amplasat in partea stanga (sau dreapta) de la
obiectul inserat, — datele introduse automat se reprezinta in figura respectiva. Dome-
niul textului se poate ascunde (cu ajutorul butonului de inchidere a ferestrei acestui do-

meniu) sau sa-l afisdm (prin selectarea din partea stdnga pe margine a butonului = < ).

In dependentd de macheta fiecare element al listei in domeniul textului este re-
prezentat pe obiectul SmartArt sau ca o figura separata, sau ca element al listei in
mijlocul figurii (fig. 3.45). Adaugarea sau eliminarea elementelor in lista duce la actiuni
similare asupra figurii si invers.

Redactarea si formatarea obiectelor SmartArt se efectueaza cu utilizarea elemen-
telor de dirijare a doua file temporare Constructor si Format care apar pe Ribbon in
grupul Instrumente pentru desene SmartArt, dupa selectarea obiectului SmartArt
(tab. 3.8).

Tabelul 3.8

Destinatia unor Elemente de dirijare a etichetelor temporare
Constructor SmartArt si Format

Element de dirijare Destinatie

Grupul Creare grafica al filei Constructor SmartArt

Pentru adaugare la figura marcata inca a unei figuri
De adiugat o figura | de acelasi nivel. In lista butonului se poate alege alte
} variante de adaugare a figurii

. . i De adaugat la figura marcata inca o figura de nivel mai
De adaugat marcaj :— jos

De la dreapta la stanga ;) Pentru modh:icarea ordinii ar'rjplasérii figurilor — de la
dreapta la stdnga sau de la stanga la dreapta
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Prelucrarea datelor text

Continuarea tabelului 3.8

Element de dirijare Destinatie
Structuri Pentrg modlificarea amplasarii  figurilor pe ramurile
organigramei
Ridicarea nivelului <— Pentru marirea nivelului figurii marcate
Micsorarea nivelului —» Pentru micsorarea nivelului figurii marcate
Domeniul textului ] Pentru afisarea sau ascunderea domeniului text
Grupul Macheta al filei Constructor
' Pentru selectarea altei machete a obiectului
&t |
BE | B
Grupul Stiluri SmartArt al filei Constructor
Modificare culoare ('/. Pentru modificarea gamei de culori a machetei
o L —= 5;
“_ - i ‘fii ﬁ_.._:ﬂ_: Pentru alegerea stilului de definitivare a obiectului
Grupul Anulare al filei Constructor SmartArt
Anulare parametri Pentru anularea tuturor modificarilor in formatul
R machetei, care au fost efectuate dupa inserarea ei in
grafici .=
document
Grupul Figuri al etichetei Format
Modificare figura If Pentru deschiderea listei primitivelor grafice cu scopul
schimbarii figurii din obiect cu alta
Marire E Pentru marirea dimensiunilor figurii selectate
Micsorare L&) Pentru micsorarea dimensiunilor figurii selectate
_ Of~H0]
‘@ Lucrdam la calculator ) &

Executati insarcinarile de antrenament conform referintei https:/cutt.ly/phde6TZ
sau codului QR.

(E_] Cel mai important in acest punct )

Pentru crearea in documentul text a formulelor simple cu aspect liniar se folosesc
diferite simboluri speciale, inserarea carora se efectueaza din fereastra Simbol. Inse-
rarea simbolurilor indicilor de jos si de sus se efectueaza cu ajutorul butoanelor Semn

de subscriptie x. si Semn de suprascriere x° , care sunt plasate in eticheta Prin-

cipala in grupul Fonturi.
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Inserarea in documentul text a formulelor complexe cu multe niveluri se realizeaza
cu aplicarea unui mijloc special Constructorul de formule. Formulele in el se con-
struiesc din simboluri si structuri separate, folosind sabloane corespunzatoare, care
trebuie completate cu date.

Literele, semnele operatjilor aritmetice si alte simboluri se pot introduce de pe tastatu-
ra, iar cele speciale — de le selectat in listele respective ale grupului Simboluri. Fractiile,
functiile, parantezele, semnele radicalelor se insereaza cu ajutorul elementelor de dirijare
ale grupului Structura al etichetei Ecuatii. Toate structurile sunt impartite dupa tipuri, lis-
ta sabloanelor carora se deschide Tn timpul selectarii butoanelor respective pe eticheta.

Pentru infrumusetarea textului, crearea desenelor, inscrierilor si explicatiilor pe de-
sene si diferite scheme Tn documentul text se folosesc astfel de obiecte, ca inscripti-
ile. Exista cateva modalitati de amplasare a inscriptiilor in documentul text: textul se
poate amplasa in mijlocul figurii, sau de creat un obiect special, sau de creat obiecte

speciale Camp text sau WordArt - ~ .

Pentru adaugarea textului la o figura trebuie in meniul contextual al figurii de selec-
tat comanda Adaugare text si de-l introdus. Daca, in documentul text, este necesar de
creat o inscriptie text ca obiect text separat, atunci pentru aceasta trebuie de se folosit

de instrumentul special Camp text | A |, care este plasat pe eticheta Inserare in gru-
pul llustratii in lista butonului Figuri.

Totodata procesorul de text Word ofera posibilitatea Tnserarii in documente a asa
numitelor — obiecte WordArt, care se folosesc pentru prezentarea artistica a textului
documentului.Obiectele WordArt au doua tipuri de proprietati: de text (fontul, dimensi-
unea simbolurilor, culoarea, forma) si grafice (dimensiunile imaginii, amplasarea, um-
plerea, culoarea liniilor, prezenta umbrii, efectele spatiale etc.).Crearea obiectelor Wor-
dArt se efectueaza in optiunea Inserare in grupul Text cu butonul Adaugare obiect

WordArt - ~ .
Obiectele SmartArt sunt un tip de obiecte grafice Microsoft Office, destinate pen-
tru prezentarea datelor structurate in aspect de diverse scheme. In procesorul de text

Word este o colectie gata de sabloane a obiectelor SmartArt de céateva tipuri. Pen-
tru crearea obiectelor SmartArt este necesar de folosit butonul Adaugare element

SmartArt ‘=, care este amplasata pe fila Inserare in grupul llustratii.

Rdaspundeti la intrebari

1®. Ce seturi de simboluri matematice se folosesc in formule? Cum de inserat sim-
bolul necesar?

2°. Ce structuri se pot insera in formule? Numiti cateva din ele.

3°. Ce operati de redactare si formatare se pot folosi asupra obiectului formula?
Cum se efectueaza ele?

4°®. Cum de addugat un text in interiorul figurii inserate? Ce operatii de redactare si
formatare se pot realiza cu acest text?

5°. Pentru ce se folosesc obiectele WordArt? Cum de le creat?

6°. La ce tip de obiecte apartin obiectele WordArt? Care sunt proprietatile lor?

7°. Ce obiecte SmartArt cunoasteti si care este destinatia lor?

8°. Ce proprietati poseda obiectele SmartArt? Cum se pot modifica ele?

9°. Ce operatii de redactare si formatare se pot executa cu obiectele SmartArt in
procesorul de texte Word?

10*. Ce obiecte grafice se pot crea in documentul text? Prin ce se deosebesc ele?

Ce este comun in ele?
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Prelucrarea datelor text
Indepliniti insadrcindarile

1®. Creati un document text nou. Introduceti schemele prezentate a reactiilor chi-
mice. Salvati documentul in folder-ul vostru in figierul cu numele insarcinarea

3.5.1.docx.
a) O, + 2H, — 2H,0; b) AgCl — Ag + Cl,;
c) K+ H,0 — KOH + Hy; d) KMnO, - K;MnO, + MnO, + O,.

2°. Creati un document text nou. Introduceti in el formulele fizice propuse. Salvati
documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.5.2.docx.

. . t . . h
a) perioada de rotire T = ﬁ; b) relatia pentru vasele comunicante h_1 = p—2;

Py

2
mv<. d) randamentul n = i-’IOO %.

i cinetics £, = M2
c) energia cinetica E, 5 A,

[N . o . .
[®3'. Creati un document text nou. Introduceti in el expresiile matematice propu-
se. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea

3.5.3.docx.
3 3 7 1
a) 2(12—X)—§, b) 5(2—X)—§,
2 1 3 1
Z(x-4)+—=5: —(1-2x)+=-=-2.
0) gx=A+r3=5 d) 7(-20+7

4*. Creati un document text nou. Introduceti in el expresiile matematice prezen-
tate. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea

3.5.4.docx.
x2+3,daca x <0, -3x3 -2, daca x< 0,
a) y= g+3, daca x >0; Py = 74—X—2, daca x > 0;
3x-y =1, x-y=1,
C) y=yx+y=3, d) y={x+y=3,
4y =8, 2x =6.

f@S*. Creati un document text nou. Introduceti in el expresiile matematice prezen-
tate. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea

3.5.5.docx.
a) 5a* —20b? 30(a—4b)? b) x  6a3c? _y.
2a2+b2  9a% -b4 ’ 7a2b3 " b 4¢’
25
a+ 10 y
a+10. S
) —55 : d) 1 —
- _a 1-
a 1_L

a+1

{H\ H) 6*. Creati o ilustrata pentru felicitarea catre ziua de nastere a prietenului/prietenei
- voastre, folosind obiecte WordArt, inscriptii si desene. Salvati documentul Tn
folder-ul vostru in figierul cu numele insarcinarea 3.5.6.docx. Faceti schimb de
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Capitolul 3

ilustrate cu prietenul/prietena voastra. Ce element al ilustratei prietenului/priete-
nei v-a placut mai mult? Explicati, cum I-a realizat el/ea.

7°. Creati in document text desenul prezentat, folosind crearea figurilor si inscrip-
tiilor. Salvati documentul in folder-ul vostru in figierul cu numele insarcinarea
3.5.7.docx.

t,’CA

Incalzirea
apei

Incal
zirea  Topirea
0 ghetii ghetii

-
>
/ T,¢C

8°. Creati in document text obiectele SmartArt conform modelelor prezenta-
te. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
3.5.8.docx. Intrebati rudele, cum ele ar executa astfel de diagrame in lucrul

f’fﬁ_fé}f B 4

x’f@

—asezamifit
de Invatamant
superior

o)/

9*. Creati in document text un obiect SmartArt pentru reprezentarea algoritmului
crearii formulei cu folosirea Constructorului de formule. Salvati documentul in
folder-ul vostru in figierul cu numele insarcinarea 3.5.9.docx.

10*. Alcatuiti in documentul text schema clasificarii patrulaterelor, folosind obiecte
SmartArt in aspect de organigrama. Salva{i documentul in folder-ul vostru in

P fisierul cu numele insarcinarea 3.5.10.docx.
Kﬁ 11*. Grupati-va a cate trei. Alcatuiti in documentul text o diagrama radiala a diferitor
— locuri de amplasare a secilor cazéacesti in Ucraina, folosind obiecte SmartArt.
{H\"} Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.5.11.
= docx. Cum ati repartizat lucrul intre voi? De ce anume astfel? Cu ce v-ati ajutat

— unul pe altul?
{HVH)12*. Uniti-va in perechi. Aflati in Internet, ce este infografica si despre destinatia ei.
- Este necesar sa alcatuiti instructiunea pentru jocul vostru preferat, inviind-o
cu oricare mijloace ale procesorului de text, pe care le cunoasteti. Alegeti-l pe
acela, care v-a placut mai mult la améandoi. Executati insarcinarea, crednd un
document text nou. Salvati documentul in folder-ul vostru in figierul cu numele
insarcinarea 3.5.12.docx. De ce ati ales anume acest joc? Anume aceasta
modalitate de executare? Cu ce dificultati v-ati ciocnit? Cum ati reusit sa le nla-
turati?
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cé} tolul 4.

Crearea si publie @;Qa
resurselor web

In acest capitol veti afla despre:

s
@ limbajul de marcare hipertext HTML

. @ utilizarea elementelor hipertext, grafice

s1 multimedia pe paginile web .‘I"h..

@ regulile amplasarii ergonomice a obiectelor
pe paginile web

@ etapele crearii site-ului web cu mijloacele
sistemelor online de construire ale site-urilor

@ modalitatile crearii paginilor web si a inserarii
pe ele a obiectelor de diferite tipuri

@ publicarea site-ului

4.1. Structura paginilor web. Notiuni despre limbajul HTML

1. Ce este pagina web? Ce este site-u web?
2. Ce obiecte pot fi amplasate pe pagina web?
3. Ce este design-ul? Ce principii ale design-ului prezentarii cunoasteti?

(

Paginile-web sunt resurse informationale ale serviciului World Wide Web, si voi
ati facut cunostinta cu aceea cum de efectuat cautarea si vizionarea acestor resurse.
Acum vom cerceta modalitatile crearii lor.

In structura paginilor web se pot evidentia astfel de componente (fig. 4.1):

e content (engl. content — cuprins) — umplerea cu continut a paginii-web, accesibi-

Ia beneficiarului: texte, imagini, video, date sonore si altele;

+ elemente de navigare — mijloace de trecere la alte pagini-web sau la alte obiec-

te pe aceiasi pagina;

¢ elemente de design — particularitatile amplasarii contentului si elementelor de

navigare, a formatarii lor, definitivarea paginii.

Contentul, ce se plaseaza pe pagina web, trebuie sa fie interesant, util si, de dorit,
unicat, de autor. In primul rand de calitatea materialelor depinde reusita site-ului.

Design-ul paginii web, ca si design-ul prezentarii pe calculator, trebuie elaborat, ba-
zandu-se pe legile compozitiei, coloristicii si ergonomicii. S& cercetdm mai detailat re-
gulile ergonomicii pentru asigurarea comoditatii vizionarii materialelor site-ului.
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G, e P e e

1.Elemente de navigare 2. Elemente de design 3. Content

Fig. 4.1. Componentele paginii web

Regulile amplasarii ergonomice a obiectelor
pe paginile Web

Va amintim, ca ergonomica (grec. 'Epyog — lucru, vwpog — lege) este stiinta, care
studiaza particularitatile activitatii de productie a omului cu scopul asigurarii eficacitatii,
securitatii si comoditatii acestei activitati.

Site-u ergonomic este site-ul, care asigura vizitatorilor comoditati necesare, nu
provoaca oboseala fizica si psihologica, nu influenteaza asupra sanétatii si capacitatii
de munca.

O parte componenta a site-ului ergonomic este comoditatea si simplitatea n folo-
sire pentru utilizator, fara necesitatea trecerii unei instruiri speciale. Orice om trebuie
sa aiba posibilitatea s& lege intuitiv actiunile sale, pe care el trebuie sa le execute pe
site-u, cu obiectele, pe care le vede el (fig. 4.2).

H HO O epoas LME
* B Bifpn Homses Howssas Oraers Megresge Pags

Fig. 4.2. Exemplu de site-u ergonomic

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLEeHHs MigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITH i Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocsiTu https://imzo.gov.ua



In timpul creérii structurii paginii web trebuie de respectat astfel de recomandari:

e de amplasat denumirea site-ului in titlul tuturor paginilor;

o de reprezentat pe fiecare pagina, la ce capitol tematic apartine ea;

» de propus céateva referinte pentru trecerea la una si aceiasi pagina, pentru a asi-
gura fiecarui utilizator posibilitatea alegerii a celei mai comode sau evidente;

e de creat posibilitatea trecerii de pe orice pagina la vizualizarea paginii initiale
(principale) a site-ului;

e de inlaturat orice dualitate referitoare la consecintele actiunilor in timpul alegerii
elementelor de dirijare pe pagina web;

¢ in subsol de mentionat drepturile de autor (copiryt) si datele de contact ale de-
sign-erului si proprietarului resursei.

Trebuie de avut grija de amplasarea ergonomica a obiectelor pe pagina web, iar

pentru aceasta trebuie de respectat astfel de reguli:

o de amplasat cele mai importante date la inceputul paginii;

o titlurile articolelor de le evidentiat cu fonturi de dimensiuni marite;

o de amplasat pe pagina nu mai mult de trei coloane cu content;

e de nu admis aparitia barelor de derulare orizontale pe paginile web;

¢ de marcat vizual fragmentele de text si imaginile grafice, care se folosesc ca hi-
peradresari;

¢ de creat hiperadresari pe paginile cu volum mare de text pentru trecerile in mijlo-
cul paginii web.

Tn timpul elaborérii site-ului web este necesar de oferit comoditati pentru utilizatorii

cu dizabilitati. Pentru aceasta merita de atras atentia la urmatoarele:

e dimensiunea fontului trebuie sa fie suficienta, ca fara scalarizarea paginilor s-o
poata citi fara incordarea vederii majoritatea utilizatorilor; pentru oamenii cu diza-
bilitati de vederi este de dorit de oferit posibilitatea modificarii fontului.

o este de dorit, ca imaginile sa posede inscrieri si pe imagini sa nu fie detalii ma-
runte; de oferit posibilitatea maririi imaginii pentru vizualizare;

¢ in limitele posibilitatilor de adaugat pe paginile web elemente, ce supravegheaza
vocal informatiile importante de pe site-u.

Paginile web se creeaza ca documente text si se salveaza de regula in fisiere cu
extensiunea numelui html. Pentru elaborarea paginilor web se foloseste limbajul de
marcare a hipertextului HTML (engl. Hiper Text Marckup Language — limbaj de mar-
care hipertext). Comenzile, ce sunt scrise in acest limbaj, se executa de catre browser,
care amplaseaza obiectele pe pagina web corespunzator celor gandite de elaborator.
Codul HTML al paginii este alcatuit din date de doua tipuri:

o textul, care va fi afisat pe paging;

o tag-uri (engl. tag — pictograma, semn), comenzil ce determina trasarea textu-
lui: structura lui, formatul si amplasarea fragmentelor de text, asigura inserarea
obiectelor netextuale pe pagina si altele.

Tag-urile se scriu in interiorul parantezelor unghiulare < ta > . De exemplu, < hr >

acesta este tag-ul, destinate pentru trasare pe pagina a unei linii orizontale.

Unele tag-uri necesitéa precizarea actiunii comenzii, atunci pentru ele se aplica atri-
butele (proprietati) si se indica valorile acestor atribute. De exemplu, daca pe pagina
este necesar de inserat o imagine, atunci valorile atributelor vor determina, din care fi-
sier anume va fi luata imaginea si cu ce dimensiuni trebuie de o reprezentat pe pagina.
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Atributele se scriu in paranteze unghiulare dupa tag, delimitandu-le cu spatii. Valori-
le atributelor se scriu In ghilimele dupa semnul =.

De exemplu, pe pagina este necesar de inserat imaginea din fisierul 1.jpg, care este
amplasat in acelasi folder cu fisierul paginii web, si de stabilit pentru aceasta imagine
latimea si inaltimea a cate 200 pixeli. Penrtru inserarea imaginii trebuie de folosit tag-ul
img (engl. image — imagine) cu astfel de atribute:

¢ src (engl. source — sursa) — pentru indicarea numelui fisierului cu imaginea;

¢ width (engl. width — latimea), height (engl. height — inaltime) — pentru stabilirea

[atimii si Tnaltimii imaginii.
Tag-ul cu atributele va avea aspectul:
<img src = "1.jpg" width = "200" height = "200">

lar pentru inserare pe pagina web a imaginii din fisierul ce se pastreaza in Internet
cu adresa URL http://vsviti.com.ua/wp-content/uploads/2017/02/arheol_01.jpg, cu lati-
mea de 200 pixel-e si indltimea 100 pixel-e, poate fi folosit tag-ul cu atributele:

<img src = "http://vsviti.com.ua/wp-content/uploads/2017/02/arheol_01.jpg"
width = "200" height = "100">

Unele comenzi determina destinatia sau formatul doar a unei parti al contentului.
De exemplu, intr-o expresie este necesar de marcat cu cursiv doar un cuvant. in acest
caz se folosesc tag-uri pereche: de deschidere si inchidere. Actiunea comenzii se
va referi doar pentru o parte a contentului dintre aceste tag-uri. Tag-ul de deschidere
poate contine atribute si valorile lor. in tag-ul de inchidere nu sunt atribute, dar Tnaintea
lui se va pune simbolul /.

De exemplu, daca in fraza HTML — aceasta-i limbajul de marcare hipertext este nece-
sar de marcat cu cursiv doar cuvantul HTML, atunci aceasta comanda va fi scrisa astfel:

<i>HTML</i> — acesta-i limbajul hipertext

Aici <i> — este tag-ul de deschidere, ce determina fontul aldin, iar </i> — tag-ul de
inchidere corespunzator lui.

Dar daca cuvintele Traditiile ucrainene trebuie scrise cu simboluri de culoare rosie
cu dimensiuni marite, atunci se pot folosi tag-urile pereche < font> (engl. font — font,
garniturd) cu atributele color si size (amer. color — culoare, size — dimensiune):

<font color ="red" size ="5"> Traditii ucrainene </font>

Pentru vizualizarea codului HTML a paginii web ce este deschisa in fereastra brow-
ser-ului, se poate, alegadnd comanda din meniul contextual al ferestrei Revizuire sursa
Pagina, Codul de program al paginii sau una asemanatoare ori apasand imbinarea
de taste Ctrl + U. in figura 4.3 este prezentata imaginea unei parti de pagina web si re-
spectiv codul HTML al fragmentului. in codul paginii tag-urile, atributele lor si valorile
atributelor de regula se evidentiaza cu culoare.

In fragmentul codului, prezentat in figura 4.3, sunt prezente tag-uri, ce determin&
structura paginii:

« <h1> ... </h1> — Ttag-urile titlului pe pagina web. in titlul creat se introduce textul:

6 ianuarie — Cina de crdciun (seara inaintea Nasterii Mantuitorului);

e <img> — tag-ul inserarii pe pagina web a imaginii si stabilirii proprietatilor ei. in
fragmentul prezentat pe pagina este inserata imaginea din fisierul /images/4_
Svatkovyi_kalendar/aa52251fab14.jpg;

o <p> ... </p> — tag-ul crearii paragrafului pe pagina web. In paragraful creat este
amplasat textul: 3a dasHboio mpaduuicto, HanexHe pi3desiHe C8AMKYy8aHHS
rnoyuHaembcs we esedvepi HarepedodHi Pisdea 3 OyxoeHUX i MamepiarbHUX
npueomysaHb. Beuyip ueli 3sembcs Cesamum Yu Cessimeeqopom, abo x Haseuip’sam
Pizdea Xpucmoeoeo, wo npunadae Ha 6 CiuHs.
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Fig. 4.3. Fragmentul paginii web si fragmentul codului HTML corespunzator lui

e <strong> ... <Istrong> — tag-ul marcarii fragmentului de text cu aspect semi-
gras. Pe pagina este marcat textul: OdHak He MeHw eaxnusoro byna 3ag4yacHa U
cepliosHa nideomoeka 00 pi3d8sIHO-HOBOPIYHUX 06psidie;

o <a>...</a>—tag-ul crearii hiperadresarii. in fragmentul prezentat hiperadresarea
este legata de cuvéantul Didyxa si asigura trecerea la pagina web al aceluiasi si-
te-u dupa adresa /zvychai-ta-obriady/obriadova-symvolika/279-didukh.

[EpE
[t

Executati Tnsarcinarile de antrenament conform referintei hitps:/cutt.ly/chdrgBa
sau codului QR.

1@ Lucrdm la calculator )

@ Cel mai important in acest punct

in structura paginii web se evidentiaza contentul, elementele de navigare si de-
sign-ul.

Site-u ergonomic este site-ul, care asigura vizitatorilor comoditati necesare, nu pro-
voaca oboseald fizica si psihologica, nu influenteaza asupra sanatatii si capacitatii de
munca. Trebuie de avut grija de amplasarea ergonomica a obiectelor pe pagina web.

Paginile web se creeaza ca documente text si se salveaza de regulé in fisiere cu ex-
tensiunea numelui html. Pentru elaborarea paginilor web se foloseste limbajul de mar-
care a hipertextului HTML. Codul HTML al paginii, este alcatuit din date de doua tipuri:
textul, care va fi afisat pe pagind, si tag-uri — comenzi ce determina trasarea textului.

Pentru vizualizarea codului HTML a paginii web ce este deschisa in fereastra brow-
ser-ului se poate, alegand comanda din meniul contextual al ferestrei Revizuire sursa
Pagina, Codul de program al paginii sau una asemanatoare ori apasand imbinarea
de taste Ctrl+U.

Rdaspundeti la intrebari

1°. Ce componente se pot evidentia pe pagina web? Caracterizati fiecare grup.

2°, Care site-u se considera ergonomic?

3°. Ce reguli trebuie de luat in considerare pentru asigurarea ergonomiei site-ului?

4°. In ce mod in timpul credrii site-ului se pot crea comoditati pentru utilizatori cu
dizabilitati?

£
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5®. Ce este codul HTML al paginii? Ce fel de tipuri de date contine el?

6®. Cum se scriu tag-urile; tag-urile cu atribute; tag-urile pereche?

7°. Care tag este destinat pentru inserarea imaginilor din fisierul de pe pagina web?
Pentru crearea hiperadresarii?

8®. Cum se poate vizualiza codul HTML al paginii web?

Indepliniti insdrcindrile

1°. Revizuiti pagina site-ului Bibliotecii Nationale a Ucrainei pentru copii
(chl.kiev.ua). Determinati si scrieti in caiet, cate blocuri de navigare sunt ampla-
sate pe pagina, ce tip este contentul, ce elemente de design sunt folosite.

2°. Revizuiti site-ul Unda verde (ecoc/lubua.com). Scrieti in caiet, ce elemente ale

o site-ului corespund cerintelor ergonomiei, si care — nu.
L@?. Revizuiti site-ul 7 minuni ale Ucrainei (7chudes.in.ua). Scrieti in caiet, ce ele-
mente ale site-ului corespund cerintelor ergonomiei, sSi care — nu.

4*. Revizuiti codul HTML al paginii web conform adresei kievoi.ippo.kubg.edu.ua.
Gasiti In cod tag-urile pentru inserarea imaginilor, hiperadresarilor si liniilor ori-
zontale. Faceti concluzie despre folosirea caracterelor majuscule si minuscule
in codul HTML. Faceti presupuneri despre:

a) destinatia atributului color a tag-ului <hr>;
b) valorile posibile a atributului href alea tag-ului <a>.
5°. Deschideti fisierul Capitolul 4\Punctul 4.1\insarcinarea 4.1.5.txt. Salvati
fisierul in folder-ul vostru cu extensiunea numelui html si codificarea UTF-8.
Introduceti in codul HTML text si tag-uri pentru crearea pe pagina a titlului
de marimea nivelului unu cu denumirea localitatii voastre, unei linii orizonta-
le si referinta la site-ul localitatii voastre in Internet. Salvati fisierul modificat
si vizualizati continutul lui Tn fereastra browser-ului. Controlati corectitudinea
hiperadresarii.
6*. Deschideti fisierul Capitolul 4\Punctul 4.1\insarcinarea 4.1.6.txt. Salvati fisie-
rul in folder-ul vostru cu extensiunea numelui html si codificarea UTF-8. Vizua-
lizati fisierului salvat in fereastra browser-ului. Modificati codul HTML astfel, ca:
a) in titlul browser-ului si pe butonul corespunzator al Panelului insarcinarilor
sa se reproduca numele vostru;

b) in titlul primului nivel sa se reprezinte numele si prenumele vostru;

c) in titlul de nivelul doi sa se reprezinte denumirea asezamantului vostru de
invatamant;

d) linia orizontala sa devina de culoare rosie;

e) dimensiunea imaginii sa devina 200x200 puncte;

f)hiperadresarea sa indice pagina principala in Wikipedia..

Salvati fisierul modificat si vizualizati continutul lui in fereastra browser-ului. Contro-

lati corectitudinea hiperadresarii.

4.2. Mijloacele de creare si publicare automatizata
a resurselor web

1. Ce obiecte de pe pagina web se pot marca?
2. Care site-u se considera ergonomic?
3. Ce este codul HTML al paginii? Ce tipuri de date contine el?

(
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Folosind limbajul HTML, se pot crea site-uri cu un design unicat, diverse servicii si
posibilitati, de realizat toate ideile creative ale elaboratorului.

Pentru crearea unui site-u mai simplu se pot folosi mijloacele crearii si publicarii
automatizate a resurselor web.

Exista redactoare web specializate — programe, care sunt destinate pentru
crearea paginilor web a site-urilor, de exemplu, Adobe Dreamweaver, Microsoft
FrontPage, WYSIWYG Web Builder si altele. Aceste programe poseda mijloace
pentru construirea vizuala a paginilor-web. Elaboratorul amplaseaza pe paginile web
obiectele — imagini, tabele, liste si altele, selectand sabloanele din biblioteca obiectelor.
Codul HTMI al fiecarei pagini web se genereaza in baza setului de obiecte obtinut. Ast-
fel de programe se numesc redactoare WYSIWYG (engl. What You See Is Wha You
Get — ce vezi aceea vei obtine).

Alt mijloc de elaborare a site-urilor este sistemele de gestiune a contentului web
WCMS (engl. Web Content Management System — sisteme de gestiune a contentului
web), programe, care sunt destinate pentru crearea, redactarea si gestiunea cu conti-
nutul site-ului web. WCMS populare sunt sistemele Joomla, Wordpress, MediaWiki
si altele. Ele poseda seturi de sabloane deja gata pentru definitivarea paginilor web si
a modulelor, ce fac site-ul sa fie dinamic: forumuri, chat-uri, panglici de noutatj, registre
de fisiere etc. Contentul paginilor, create in aceste sisteme, se pastreaza in baza de
date, iar codul HTML se genereazéa automat in baza sablonului.

Softul numit se poate instala pe calculatorul local. Site-urile web create in mediul lor
este necesar de le amplasat de sine statator in Internet.

Existd de asemenea sisteme online de construire a site-urilor, care sunt destina-
te pentru elaborarea site-urilor nemijlocit pe server la distanta in Internet. Astfel sunt
servicile Google Sites, Weebly, uCoz si altele. Site-urile create in aceste servicii se
amplaseaza automat pe serverele serviciilor corespunzatoare, si elaboratorul nu poate
redacta nemijlocit codul HTML a paginii web.

Crearea site-urilor web cu mijloacele sistemelor online de construire a site-urilor se
petrece in cativa pasi:

1. Inregistrarea inscrierii de evidenta pe serverul sistemului online de construire a
site-urilor.
Selectarea numelui site-lui si a sablonului pentru definitivarea lui.
Crearea paginilor site-ului si a sistemului de navigare.
Popularea paginilor cu content.
. Publicarea site-ului.

Sa cercetdam, cum se petrece procesul de elaborare a site-ului web cu mijloacele,
ce sunt oferite gratis utilizatorilor de serviciul Google Sites.

Pentru utilizarea acestui serviciu este necesar de avut cont in Google, pe care voi
deja I-ati creat, lucrénd cu posta electronica, si documentele comune Google.

De creat un site-u se poate prin diferite metode:

1. De deschis fereastra Google Drive folosind contul vostru din Google, si execu-
tdnd Creare = Mai multe — Google Sites.

2. De executat intrarea in serviciile Google, folosindu-va de contul vostru, de tre-

SENEIN

cut la adresa sites.google.com si de selectat butonul Crearea site-u nou + in coltul

drept de jos a ferestrei Site-uri.
Dupa executarea acestor actiuni in fereastra browser-ului va fi deschisa pagina
principala a site-ului vostru (fig. 4.4).
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Fig. 4.4. Pagina principala (initiala) a site-ului nou in regim de redactare
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Totodata pe Google Drive si in fereastra Site-uri va aparea
schita site-ului cu inscriptia Site-u fard denumire, si semnul E

(fig. 4.5). Dublu click pe aceasta schita va deschide site-ul in re-
gim de redactare pentru lucrul ulterior cu el.

In partea dreapta a ferestrei alaturi de pagina principala a si-
te-ului este amplasat panelul lateral cu etichetele Inserare, Pa-
gini, Teme. Instrumentele acestui panel se folosesc pentru ada-
ugarea, eliminarea, redactarea paginilor, inserarea obiectelor pe
pagini, alegerea si modificarea definitivarii etc.

Fiecare site-u are denumire, care reprezintd continutul lui sau
destinatia. Pentru a da nume site-ului, este necesar de-l introdus
in cdmpul Introduceti nume site-u in partea de sus in stanga a
titlului paginii. Totodata se va modifica denumirea schitei site-ului
pe Google Drive.

Ca si pentru documentele Google, toate modificarile, execu-
tate pe site-u se vor salva automat.

Pentru alegerea sablonului definitivarii este necesar:

1. De selectat eticheta Teme in partea dreapta a ferestrei.

2. De ales una din temele propuse pentru definitivare

(fig. 4.6).

3. De ales gama de culori si stilul fontului dintre cele, propuse

pentru tema aleasa.

Se poate de-asemenea de modificat aspectul titlului pe pagi-
nile site-ului. Dupa stabilirea indicatorului pe titlu apare panelul
de setare cu comenzile Modificare imagine si Tipul Antetului.
Selectarea primei comenzi duce la deschiderea listei imaginilor,
care pot fi folosite in titlul paginii. La selectarea celei de-a doua
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comenzi devine posibila modificarea tipului de titlu — Coperta, Banner mare, Banner
sau Doar titlu.

Pe paginile site-ului se poate insera subsol. Pentru aceasta este necesar de stabilit
indicatorul pe granita de jos a paginii si de selectat butonul Adaugare subsol. in cam-
pul, ce va aparea, se pot introduce datele elaboratorului site-ului, anul crearii lui s-au
actualizarii etc.

Antetul si subsolul se vor repeta automat pe toate paginile site-ului, doar titlul in an-
tet va fi asa, cum este numele paginii.

Imediat dupa crearea sa site-ul contine doar o pagina, care este pagina principala
a site-ului. Fiecare pagina a site-ului are denumire. Denumirea paginii principale tre-
buie introdusa in campul Titlu pagina. Frecvent denumirea paginii principale coincide
cu denumirea site-ului.

De regula site-ul se alcatuieste din cate-
va pagini, din denumirile carora se creeaza
asa numita harta a iste-ului — schema, ce
reprezinta ierarhia paginilor si a legaturilor
intre ele. In harta site-ului la nivelul superior
sunt amplasate paginile, care sunt principa-
le Tn capitolele tematice, iar mai jos — pagi-
nile, ce intra in aceste capitole tematice. De exemplu, in figura 4.7 este prezintata harta

site-ului Clasa noastra.
Clasa noastra '

lerarhie (grec. iepag — sfant, apxn — pu-
tere) — amplasarea partilor sau elemen-
telor unui intreg intr-o anumita ordine de
la cel de sus la cel de jos.

|
Clasa noastra Tnvatdmant J Odihna J
(Pagina principala) S S
Istoria clasei J —{ Discipline ] —t Creatie poetica J
Galerie foto ] —t Materiale de studiu ] —t Sarbatorile noastre ]
—{ Orarul lectiilor J —t Calatorii si excursii J

—t Realizari sportive

Fig. 4.7. Harta site-ului Clasa noastrd

Pe harta prezentata sunt trei capitole tematice — Clasa noastrd, Invatamant, Odih-
né&. La capitolul tematic Clasa noastra se contin paginile Clasa noastrd — pagina princi-
pala a capitolului tematic, precum si Istoria clasei si Galerie foto.

Pentru crearea unei pagini noi pe site-u este necesar:

1. De ales eticheta Pagini pe panelul lateral in partea dreapta a ferestrei.

. De stabilit indicatorul pe butonul + si de selectat butonul Creare pagina = .

2
3. De introdus denumirea paginii in campul Nume al ferestrei Pagina noua.
4. De selectat referinta Gata.
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Capitolul 4

In timpul crearii paginilor noi se formeaza automat panelul na-
vigarii, care implicit se reprezinta in partea de sus a titlului fieca-
rei pagini la dreapta.

e —— Ordinea paginilor se poate modifica, glisand blocul cu denumi-
rea paginii pe eticheta Pagini a panelului lateral in locul necesar.

Pentru crearea paginii principale a capitolului tematic este
. i necesar de glisat blocurile cu denumirile altor pagini ale acestui

capitol in denumirea paginii principale a capitolului. In figura 4.8
este prezentat aspectul etichetei Pagini in timpul mutarii paginii
Galerie foto in capitolul tematic Clasa noastra.
Intr-un asa mod se formeaz& structura site-ului si panelul de
+ navigare de catre elaborator.

Fig. 4.8. Eticheta Pe pagina web se pot insera diferite obiecte: campuri text,

Pagini imagini, hiperadresari, documente, care sunt amplasate in Goo-
gle Drive, si altele. Pentru aceasta este destinata eticheta Adaugare pe panelul late-
ral.

Toate aceste obiectele, care se adauga pe pagina web, se pozitioneaza in blocuri
separate. Fiecare bloc se poate deplasa, modifica dimensiunile lui folosind marcajele
de pe granite, sau elimina. Pentru fiecare bloc, daca este selectat, se deschide un pa-
nel de setari separat.

Destinatia unor elemente aparte de dirijare a etichetei Adaugare sunt prezentate in
tabelul 4.1.

Tabelul 4.1
Destinatia unor elemente de dirijare a etichetei Adaugare
Elementul P
de dirijare Destinatia
T Crearea blocului de inserare a textului. Textul poate fi definitivat ca
Clmp text Denumire, Titlu, Subtitlu, Text obignuit si Mic
il Inserarea imaginii din Google Drive, conform adresei URL din
Imagine Internet, din calculator etc.
Inserarea obiectelor de diferit tip din resursele Internetului, conform
Inserare adresei URL, sau inserarea fragmentelor de cod HTML
o "'d Inserarea documentelor de diferit tip din Google Drive
pe disc
[ Machete Selectarea machetelor de amplasare a obiectelor pe pagina
= Conti Crearea continutului paginii. Continutul de formeaza automat din
i= Continut . . ’ a A . H o . .
titlurile, amplasate Tn cAmpurile text pe pagind, si este destinat pentru
trecerea rapida la titlul ales pe pagina principala
W Kpycen Crearea de slide-show-uri din imaginile alese
—  delimitator Stabilirea unei linii orizontale de delimitare
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Continuarea tabelului 4.1

Elementul

L Destinati;
de dirijare PRI i
D vouTube Pentru cdutarea si inserarea video din serviciul YouTube
Pentru inserarea calendarului creat de voi
m Calendar

in serviciul Google Calendar

Q Harts Pentru inserarea hartii create de voi in serviciul Google Maps

Pentru eliminarea obiectului inserat este necesar de selectat butonul Eliminare [
pe panelul de setari al blocului obiectului curent.
Pentru pervizualizarea paginilor site-ului creat se poate alege butonul Previzualiza-

re [_[ in partea de sus a ferestrei browser-ului. In acest

regim se poate vedea, cum va arata site-ul in reteaua
Internet in timpul vizualizarii lui pe ecranul smartfon-ului,
pe plansetd sau pe un ecran mare al notebook-ului sau
calculatorului stationar. Pentru aceasta sunt destina- o
te butoanele de pe panelul de dirijare cu previzualizarea Fig. 4.9. Panelul de diri-
(fig. 4.9). De iesit din regimul de previzualizare se poate Jare¢cu previzualizarea

site-ului
actionand butonul .

Site-ul creat de voi va ramanea inaccesibil pentru utilizatorii Internetului, pana cand
nu-| veti publica. Pentru publicare este necesar:

1. De selectat butonul Publicare in partea de sus a ferestrei browser-ului.

2. De introdus folosind litere minuscule latine, cifre si cratima, ultima parte a adre-
sei URL al site-ului. Prima parte a adresei (numele de domeniu al serverului si
calea la fisier) pentru toate site-urile va fi aceeasi: site.google.com/view/. Ultima
parte trebuie sa fie unica pentru fiecare site-u. Daca adresa aleasa de voi nu
este unica, atunci despre aceasta va fi anuntat, ea va trebui modificata.

3. De actionat butonul Publicare.

Site-ul publicat se poate vizualiza, selectand comanda Vizualizare Site-u publicat
in lista butonului Publicare. Adresa, care trebuie anuntata utilizatorilor Internetului pen-
tru vizualizarea site-ului vostru, se va afla Tn randul adreselor in fereastra de vizualiza-
re a site-ului publicat.

Dupa introducerea modificarilor Tn site-ul vostru este necesar de executat repetarea
publicarii. Introducerea adresei URL a site-ului se va cere doar la prima publicare a
site-ului.

In caz de necesitate se poate anula publicarea. Alegand in lista butonului Publicare
comanda Revocare publicare. Sit-eul va ramé&nea inaccesibil utilizatorilor Internetului
pana la repetarea publicarii.

— Er.' E
Lucram la calculator ) =

Executati Tnsarcinarile de antrenament conform referintei https://cutt.ly/yhdrw8m
sau codului QR.
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Cel mai important in acest punct

Crearea site-ului se poate executa cu folosirea mijloacelor automatizate: redactoa-
relor web speciale, sistemelor de gestiune cu contentul web WCMS, sistemelor online
de construire a site-urilor.

Crearea site-urilor web cu mijloacele sistemelor online de construire a site-urilor
se realizeaza in céativa pasi: inregistrarea, inscrierii de evidenta pe serverul sistemei

online

de construire a site-urilor, alegerea denumirii site-ului si a sablonului definitivarii,

crearea paginilor site-ului si a sistemului de navigare, popularea paginilor cu content,
publicarea site-ului.

1°.
A~
L(l: 2°.

3°.

4°.

AL P
L5
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Raspundeti la intrebari

. Ce mijloace de construire automatizata a site-urilor exista? Caracterizati-le.
2°,

Care sunt etapele de creare a site-urilor web cu mijloacele serviciului Google
Sites? Explicati-le.

. Cum sa credm un site-u si sa-i ddm nume cu mijloacele Google Sites?
. Cum de modificat antetul si subsolul pe pagina?
. Cum de selectat tema pentru definitivare a site-ului? Valorile caror proprietati

pot fi alese o data cu tema definitivarii?

. Cum de creat o pagina noua pe site-u? Cum de mutat pagina in capitolul tematic?
. Ce obiecte pot fi inserate pe paginile site-ului, creat cu mijloacele serviciului

Google Sites?

. Pentru ce se efectueaza publicarea site-ului? Cum sa publicam site-ul?
. Care este structura adresei site-urilor create cu mijloacele serviciului Google

Sites?

Care, dupa parerea voastra, sunt avantajele si neajunsurile crearii site-urilor pe
calea scrierii codului HTML a paginilor lui, si pe calea folosirii sistemelor online
de construire a site-urilor?

vy

Indepliniti insdrcindrile

Alegeti denumirile paginilor si creati in procesorul de text harta site-ului pe tema
Animale periculoase. Salvati-o in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarci-
narea 4.2.1.docx.

Alegeti denumirile paginilor si creati in procesorul de text harta site-ului pe tema
Colectia recordurilor. Salvati-o in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarci-
narea 4.2.2.docx.

Creati un site-u cu folosirea Google Sites corespunzator cu harta site-ului, pre-
zentata in figura 4.7. Atribuiti site-ului numele Clasa noastra. Alegeti tema defi-
nitivarii Diplomat. Publicati site-ul fara populare cu content. Anuntati profesoru-
lui/ profesoarei adresa URL a site-ului, creat de voi.

Creati site-ul Vecinii nostri cosmici cu folosirea serviciului Google Sites. Harta
site-ului, textul si imaginile pentru amplasare pe site-u se afla in folder-ul Capi-
tolul 4\Punctul 4.2\insarcinarea 4.2.4. Alegeti pentru site-u tema definitivarii
Impresionanta. Publicati site-ul. Anuntati profesorului/ profesoarei adresa URL
a site-ului, creat de voi.

Creati un site-u despre sportul vostru preferat cu folosirea serviciului Google Sites.
Elaborati harta site-ului si alegeti materialele pentru popularea site-ului. Publicati
site-ul. Anuntati profesorului/ profesoarei adresa URL a site-ului, creat de voi.
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() 6*. Uniti-va in grupuri a cate 2—4 persoane. Discutati continutul, elaborati harta,
- alegeti materialele si elaborati site-ul pe una din temele:

a) folosul si dauna calculatorului;

b) cercetatorii ucraineni ai cosmosului;

) noi suntem cetateni;

d) sa pastram planeta impreuna;

e) scolarul si business-ul.

Anuntati profesorului/ profesoarei adresa URL a site-ului, creat de voi.

LUCRAREA PRACTICA NR. 5

,Crearea site-ului cu folosirea sistemelor online de construire a site-urilor”

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele
sanitar igienice.
1. Creati site-ul Cercetéatorii ucraineni ai cosmosului cu folosirea serviciului Google
Sites.
2. Alegeti tema definitivarii Vision.
3. Creati si amplasati paginile web dupa o astfel de mapa a site-ului:

L Cercetatorii ucraineni ai cosmosului J

Cercetatorii ucrai- Istoria Noutati
neni ai cosmosului ~ cercetarilor de pe orbita
(pagina principala)

Cronologia

zborurilor

Primul ucrainean
in cosmos

4. Completati Pagina principala cu descrierea materialelor, care vor fi amplasate pe
paginile site-ului.

5. Inserati in subsol datele voastre ca elaborator al site-ului.

6. Completati pagina Istoria cercetérilor cu material text, de exemplu copiat din fisi-
erul Capitolul 4\Lucrarea practica nr_5\Cercetari cosmice.docx.

7. Amplasati pe pagina Primul ucrainean in cosmos textul din fisierul Pavel Popo-
vici.docx si fotografia, ce se contine in folder-ul Capitolul 4\Lucrarea practica
nr_5\Popovici.

8. Incarcati pe discul vostru Google Drive fisierul Capitolul 4\Lucrarea practica
nr_5\zboruri.docx. Inserati fisierul de pe disc pe pagina Cronologia zborurilor.

9. Amplasati pe pagina Noutati de pe orbita video din serviciul YouTube, care il ga-
siti la cererea de cautare Martie.

10. Publicati site-ul conform adresei cosmos—nume, unde nume este numele vostru,
scris cu litere latine.

11. Revizuiti site-ul publicat.

12. Expediati profesorului/profesoarei de informatica prin posta electronica o scrisoa-
re cu mesajul adresei URL a site-ului creat de voi.
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Capitolul 5.
Prelucrarea obiectelor
multimedia

In acest capitol veti afla despre:

@ notiuni de multimedia

@ principiile de codificare ale datelor audio si video

@ formatele fisierelor audio si video

@ softul pentru prelucrarea obiectelor multimedia

@ mijloacele de transformare ale formatelor audio si video

@ mijloacele de scriere/captare audio si video

@ crearea fragmentelor audio si video

@ servicii de amplasare (postare) a fisierelor audio si video in Internet

@ utilizarea contentului din sursele Internet
cu respectarea drepturilor de autor

5.1. Prelucrarea obiectelor multimedia

1. Ce modalitate de reprezentare a mesajelor se numeste combinata?
©J) 2. Ce dispozitive pentru lucru cu datele cunoasteti?
3. Care dispozitive pot pastra si reproduce pentru utilizatori imagini, muzi-
ca, AudioBook-uri, filme video?

Din cele studiate anterior, cunoasteti, cad mesajele se pot transmite prin diferite mo-
dalitati: texte, numere, grafica, sunete, video, semnale conventionale, simboluri specia-
le si prin modalitate combinata — pe calea imbinarii a catorva modalitati diferite.

Mesajele care sunt date prin mod combinat, sunt:

e un articol intr-o revista cu imagini, ce ilustreaza arhitectura orasului;

e clipul video pentru un cantec popular;

¢ un film video despre evenimentele din istoria Ucrainei;

e 0 prezentare despre excursia elevilor clasei la Kanev cu pozele si descrierile lo-

curilor istorice;

e Tnscrierea video a plimbarii voastre prin parc

etc.

Mesajele, prezentate prin modalitatea combinata, se mai numesc multimedia. Mul-
timedia (lat. multum — mult, medium — mijloace, modalitati, atot-accesibil) este imbi-
narea diferitor modalitati de prezentare a mesajelor. In perceperea a astfel de mesaje

o)
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Prelucrarea obiectelor multimedia

sunt implicate diferite organe de simt, iar textul, imaginile grafice, audio si video sunt
obiecte ale mesajelor multimedia, sau obiecte multimedia.

Trebuie de tinut cont de faptul, ca destul de des, cand se spune despre multimedia,
au n vedere obiecte audio si video.

Multimedia se folosesc in diferite domenii de activitate cotidiana. Deosebit de activ
ele se folosesc in programele pentru calculatoare, in particular in acelea, care sunt
destinate pentru invatamant. Aceste programe se mai numesc manuale electronice
sau indreptare (fig. 5.1). Ele contin, in afara datelor text, materiale audio si video, fo-
tografii, scheme, grafice, animatie, reproductia tablourilor, modele spatiale sau obiecte
imaginare etc. si ofera utilizatorului posibilitatea de-a invata de sine statator.

:r 2 q

| o
.|
b &

| Boyru Ta HoRpOps |

| npwpouy (| Cxpmnbmeh ey iy ey
! et Y
Fig. 5.1. Fragmentul ferestrei manualului Fig. 5.2. Fereastra jocului
electronic "Arta, clasa a 1-a” computational ”Anul nou”

Multimedia pe larg se foloseste in timpul creérii filmelor, filmelor video si multipli-
carii. Fara obiectele multimedia nu se poate de a-si inchipui jocurile computationale
contemporane (fig. 5.2).

Dupa cum cunoasteti din capitolul unu al acestui manual, toate datele, cu care func-
tioneaza dispozitivele calculatorului, trebuie sa fie codificate intr-un anumit mod. Codi-
ficarea se efectueaza nu numai pentru diverse simboluri si imagini grafice, dar si pen-
tru datele sonore si video.

Sunetul acestea-s unde, ce se raspan- . ]
desc in diferite medii (gaze, lichide, cor- Analogic (grec. (_J(va)\oyog—comensu-
puri solide) (fig. 5.3). Organele de simt ale  rabil, cqrespunzator) semnal — sem-
omului, dupa cum se cunoaste din cursul  hal, neintrerupt pe tot intervalul de
de biologie, sunt antrenate la perceperea timp al reproducerii lui.
sunetului din aer, cu toate ca conform unor ~ Discret (lat. diskretus — intrerupt, cel,
conditii speciale pot percepe sunetul si in Ce se alcatuieste din parti separate)
apa sau in timpul contactului cu corpurile ~ Semnal — semnal, ce se modifica cu
solide. Transformarea semnalului sonor in  timpul cu valori multiple de o anumita
date, ce pot fi prelucrate de dispozitivele = Mmarime.
calculatorului, se petrec Tn doua etape:

e transformarea sunetului in semnal electric neintrerupt — se efectueaza cu folosi-

rea microfoanelor, senzorilor sonori ale instrumentelor electronice etc;

e transformarea (digitalizarea) semnalului electronic analogic in discret — se efec-

tueaza pe calea masurarii peste anumite intervale de timp a valorilor principale-
lor proprietati ale semnalului analogic si scrierea acestor valori in aspectul unei
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Capitolul 5
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Fig. 5.3. Graficul dependentei Fig. 5.4. Graficul dependentei
amplitudinii semnalului analogic amplitudinii semnalului sonor
versus timp digitalizat versus timp (linia portocalie)

succesiuni de numere. Principalul dispozitiv pentru asemenea transformari este
placa de sunet a calculatorului. Un grafic simplificat al unui asemenea semnal
discret este prezentat in figura 5.4.

Se observa, ca graficul este o linie franta. Punctele de frantura sunt puncte, in care
se petrece masurarea valorii proprietatii semnalului, si aceste valori pe grafic raman
neschimbate pana la urmatoarea masuratoare. La modificarile neinsemnate a valorilor
proprietatilor graficul semnalului discret este apropiat dupa forma cu cel analogic (por-
tiunile graficului ce corespund timpului de la t, pana la ¢, side la t,, panala t,). Se spu-
ne, ca digitalizarea a fost efectuata pe aceste portiuni fara denaturari semnificative. Pe
altele portiuni (de exemplu, de la t; pana la ty) forma liniei graficului semnalului discret
se deosebeste semnificativ de al semnalului analogic. Se petrece denaturarea semna-
lului initial.

Pentru a evita denaturéarile si a asigu-

AL ra o calitate Tnaltd a digitalizarii sunetu-

lui, se mareste numarul de masuratori,

7 adica se micsoreaza intervalele de timp

. intre masuratori. in figura 5.5 este pre-

zentat graficul semnalului discret pe por-

tiunea de la t; pana la t, pentru marirea

. de trei ori a numarului de masuratori.

Dupa cum vedem, graficul semnalului

discret a devenit mai apropiat de graficul

ol— _ _ _ L > ¢ semnglului analogic. U'rr_narfaa nega}iy?

a unei astfel de abordari a imbunatatirii

Fig. 5.5. Graficul dependentei de timp calitatii digitalizarii este cresterea volu-

al semnalului sonor digitalizat pentru melor fisierelor sonore.

marirea numarului de méasuratori Printre principalele proprietati ale

datelor sonore digitalizate se evidenti-

aza discretizarea frecventei — numarul

de masuratori al proprietatii semnalului sonor intr-o secunda. Se masoara ea in hertz

(Hz). Valoarea frecventei se schimba in dependenta de particularitatile sunetului, ce se

digitalizeaza. Astfel, pentru convorbirile la telefon este suficienta frecventa de 8 KHz,
iar pentru scrierea creatiilor muzicale calitative — nu mai putin de 44 KHz.

Codificarea datelor video este imbinarea codificarii datelor grafice si sonore. Deoa-
rece fiecare cadru al filmului video este desen sau fotografie, se foloseste codificarea
graficii, iar separat se codifica pista sonora conform regulilor de codificare a datelor
sonore, care au fost descrise mai sus.

I N S}
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Prelucrarea obiectelor multimedia \

Mai Tnainte voi ati facut cunostinta cu tipurile (formatele) fisierelor. Tipul (formatul)
fisierului determina structura de date in figier. Ati facut cunostinta cu diferite formate ale
fisierelor text si grafice, fisierelor de prezentari si tabelele electronice. Datele audio si
video de asemenea se pastreaza in fisiere de anumite formate. Aceste tipuri de fisiere,
dupa cum va este cunoscut, se mai numesc multimedia. Exemple de formate audio si
video ale fisierelor cu descrierea particularitatilor lor sunt prezentate in tabelul 5.1.

Tabelul 5.1
Tipurile (formatele) figsierelor multimedia
Tipul (formatul) Descrierea Extens:un.e a
numelui
Formatele figierelor, in care nu se foloseste comprimarea sau
se foloseste comprimarea fara pierderea datelor
Formatele fisierelor audio
WAV (sau WAVE) Format pentru fisiere audio, ce se folo-
(engl. waveform audio format — | seste ca principal pentru datele audio
: ; N . A ! wav
format audio de tipul unda) necomprimate in sistemele operationa-
le ale familiei Windows
MIDI (engl. Musical Instrument | Formatul fisierelor, ce contin comenzi
Digital Interface — interfata pentru redarea sunetului de un dispo- mid,
muzicala a instrumentelor zitiv special sau programul-sintetizator midi
muzicale)
FLAC (engl. Free Lossless Format pentru comprimarea datelor
Audio Codec — codec audio audio fara pierderi, ce se raspandeste flac
liber fara pierderi) conform licentei de soft liber
Formatele figierelor, in care se foloseste comprimarea
cu pierderea partiala a datelor
Formatele fisierelor audio
MP3, mai exact MPEG-1/2/2.5 | Unul din cele mai raspandite forma-
Layer 3 (engl. Motion Picture te pentru fisierele audio. Se foloseste
Experts Group — grupul de pentru transmiterea datelor audio in re- mp3
experti privind imaginile mobile, | telele globale, in sistemele de schimb
nivelul trei) de fisiere
Formatele fisierelor video
MP4 sau MPEG-4 Part 14 Fisierele cu acest format de regula se
folosesc pentru televiziunea digitala, mp4
pastrarea filmelor video etc.
WMA/WMV (engl. Wiindows Format pentru fisiere destinat pastrarii
Media Audio/Video) si redarii datelor audio/video, elaborat
o : wma,
de corporatia Microsoft si se foloseste WMV
ca standard Th SO Windows (aici si
mai departe SO — sistem operational)
QuickTime (engl Quick Time | Formatul figierelor video, ce se bazeaza mov

— timp scurt (rapid))

pe tehnologia corporatiei Apple
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Tn legatura cu faptul c& majoritatea datelor audio si video se comprimé cu folosirea
diverselor algoritme (se executa codificarea datelor), pentru reproducerea lor este ne-
cesar de executat decodificarea. Pentru ca pe diferite calculatoare sa se poata reda
fisierele audio si video de orice formate, urmeaza de avut programe speciale. Progra-
mele, care contin algoritmii de codificare si decodificare a datelor multimedia, se nu-
mesc codec-uri. Codec-urile intra in componenta programelor, ce prelucreaza fisierele
audio si video, si totodata pot sa fie produse ca un set de programe suplimentare, de
exemplu K-Lite Codec.

Voua de acum, probabil, vi s-au nimerit anumite programe pentru prelucrarea da-
telor multimedia — picup-uri audio si video, deoarece voi reproduceti pe calculatoarele
voastre compozitii muzicale sau filme video. Cu folosirea smartfoanelor sau a calcula-
toarelor planseta, posibil, ati efectuat inscrieri video sau a sunetului. Pentru aceasta
tot ati folosit un soft anumit. O clasificare mai generala a astfel de programe conform
destinarii este prezentata in figura 5.6.

Sa cercetam mai detaliat destinatia acestor programe si algoritmul lucrului cu ele.

t Programe pentru prelucrarea datelor audio si videoJ

l [ [ I

Programe Programe pen- Programe Redactoare Studii
pentru vizua- tru inscrierea pentru muzicale muzicale
lizare (captarea) su- convertirea si video si video
sau ascultare netului si video datelor
(player-e) (grabber-e) (convertoare)

| ) - N \\

Fig. 5.6. Schema clasificarii programelor pentru prelucrarea datelor audio si video

@ Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Exista multe si diverse picup-uri multimedia. Majoritatea din ele pot repro-
duce si date audio si date video, unele aparte se specializeaza numai pe unul din
tipurile de date, s1 atunci ele sunt numite picupuri audio, sau video. Sunt ras-
pandite picup-urile multimedia Winamp, Media Player Classic, QuickTime
Player, FLV Player si altele

De regula in componenta sistemului operational este unul sau cateva player-
re multimedia. Astfel, in Windows 10 aceasta-i picup-ul Windows Media
Player. Cu folosirea lor se pot reda fisierele audio si video, crea bibliotecile sale
pentru ordonarea media-fisierelor.

Pentru pastrarea datelor audio si video ce se introduc cu folosirea dispozitivelor de
intrare/iesire a datelor multimedia sunt destinate programe pentru scriere (captare) a
sunetului si video, care se numesc grabber-e (engl. grabber — cel, ce apuca, talhar),
sau inregistratoare (engl. recod — scriere). Dupa prelucrare cu aceste programe date-
le multimedia se vor salva in fisiere corespunzatoare.
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Prelucrarea obiectelor multimedia

Utilizand grabber-e, se poate scrie un comentariu sonor la o prezentare, conferinia
video Tn Skype sau ZOOM, translatie web a competitiilor sportive etc.

Crearea inregistrarii audio. Exemple de programe pentru captarea sunetului este
programul standard al SO Windows 10 Dictafon, precum si Audacity, Audiograbber,
Streamripper, AML Easy Audio Recorder, Free Sound Recorder si altele. Se pot
folosi de asemenea resursele serviciilor Internet pentru inregistrarea si pastrarea sune-
tului, de exemplu, http://vocaroo.com; http://online-voice-recorder.com (fig. 5.7).

& [ online-voice-recorder.com

|||%|]| Januc 3BYKY

. HarHtHITL oY

Fig. 5.7. Serviciul Internet 123APPS pentru inscrierea sunetului

Pentru a Tnregistra un mesaj sonor cu folosirea microfonului si a programului Dicta-
fon, este necesar:
De conectat microfonul sau de se folosit de cel incorporat (in calculatoarele mo-

1.

ok wDN

bile).

De lansat programul de scriere a sunetului, de exemplu, Start = Dictafon.
De inceput scrierea sunetului selectand butonul Inscriere o (fig. 5.8).

De comunicat textul necesar in microfon.
De oprit scrierea prin selectarea butonului de exem-

plu, Oprire inregistrare .

Programul automat va salva inscrierea creata in fisierul
audio cu numele Inscriere (n) (unde n — numarul de ordine
al inscrierii) in folder-ul Inregistrari sonore (Calculatorul

meu

= Documente = Inregistrari sonore). Pentru as-

cultarea inscrierii audio create si redactarea ei trebuie de
selectat numele ei in fereastra programului. Cu Tnscrierea
creata se poate efectua astfel de operatii, selectand butoa-
nele corespunzatoare (fig. 5.9).

de ascultat — butonul Reproducere P ;

de adaugat semn pentru trecerea rapida la un anumit
fragment al Tnregistrarii sau pentru retezarea ei — bu-

tonul Adaugare marcaj FU ;

de se impartasit cu inregistrarea audio cu alt utilizator
— butonul Expediere |£?;

de retezat inregistrarea audio — butonul Retezare =i ;

de modificat denumirea — butonul Redenumire =] .
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de ascultare
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Retezarea inscrierii este posibil de executat numai la inceputul sau sfarsitul inscrie-
rii. Pentru aceasta trebuie dupa selectarea butonului Retezare n=in (fig. 5.10) de am-

plasat marcajul stang sau drept de jos (sau ambele impreuna) in pozitia, pana la care
sau de la care va fi retezata inregistrarea.

Pentru salvarea inregistrarii redactate

L r. 008 trebuie de ales butonul Salvare si de
‘ ales una din variantele salvarii — de mo-
dificat inscrierea existentad sau de-o salvat
8 X " intr-un fisier nou.
Fig. 5.10. Fragmentul ferestrei progra- In viitor inregistrarile pe care le-ati sal-

mului Dictafon in regim de retezare  Vat, se pot deschide, asculta si redacta in

mediului aceluiasi program, altui picup
sau redactor de fisiere audio.

Crearea inregistrdrilor video. In tim-
pul inregistrarii video se poate efectua in-
registrarea video si a sunetului sau numai
video. Corespunzator, la calculator trebuie
de conectat dispozitive de intrare a datelor
audio si video sau numai a datelor video
sau de folosit cele incapsulate.

inregistrarea (captarea) de video se
poate executa cu camera web, din fe-
reastra player-ului de fisiere video sau
altui program, de pe pagina web. In toa-
te cazurile trebuie de folosit un program
corespunzator, de exemplu OBS Stu-

Fig. 5.11. Fereastra programului dio, FlashBack Express, ApowerREC,

Bandicam XSplit Broadcaster, VLC Media Player,
Bandicam si altele. Pentru inscrierea vi-

deo cu folosirea programului Bandicam (fig. 5.11), care este gratis in Internet (https://
www.bandicam.com/ua/), trebuie:

1.

2.
3.

o

De deschis fereastra programului, de pe care este necesar de inregistrat video, sau
site-ul corespunzator, de exemplu site-ul, ce contine inscrierea lectiei video din fizica.
De lansat programul Bandicam.

De selectat butonul, ce corespunde regimului necesar de inregistrare, de exem-
plu, butonul regimului de Tnregistrare a portiunii dreptunghiulare a ecranului.

De indicat, folosind indicatorul special, domeniul dreptunghiular, in care se va
executa captarea video.

De conectat inregistrarea selectand butonul .
De inceput redarea video in program sau pe site-ul sursa (fig. 5.12).

Pentru terminarea inregistrarii video de selectat butonul Stop . Video automat
se va salva corespunzator parametrilor, ce sunt stabiliti implicit sau pe care le-a
stabilit utilizatorul.

De vizionat inregistrarea video se poate in acelasi program. Pentru aceasta este necesar:

1.
2.
3.

De selectat eticheta Video.
De ales in listd numele fisierului, ce a fost salvat.
De selectat butonul Vizualizare.

Algoritmul mentionat poate fi folosit cu mici modificari in timpul inregistrarii video cu
folosirea altor programe.
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Prelucrarea obiectelor multimedia

YPOK @I3MKK
TERAC

Fig. 5.12. Fereastra programului Bandicam in regimul inregistrarii domeniului
dreptunghiular

Executand inregistrari de materiale audio si video, urmeazéa de respectat cerintele
legislatiei referitor la drepturile de autor. O parte considerabild de materiale, amplasate
pe serviciile Internet, astfel ca You Tube, deja prevede, ca autoul/autoarea ofera acces
la vizionarea lor. Ins& aceste materiale de regula nu prevad raspandirea in scopuri co-
merciale sau raspandirea fara referinta la canalul autorului/autoarei.

Mijloacele de transformare a formatelor audio si video

in dependenta de necesitétile utilizatorului referitor la folosirea datelor audio si vi-
deo, foarte des apare necesitatea de a modifica formatul fisierului multimedia. De
exemplu, daca player-ul multimedia nu poate reproduce fisierul in cauza, sau in pre-
zentare nu se poate insera fisierul video B
prezent. Pentru asemenea cazuri se folo- % = - ”
sesc programe speciale — convertoare. |......  sdees A,d',':;m ot MER R
Pentru convertirea fisierelor audio se folo- [
sesc astfel de programe, ca HAMSTER
Free Audio Converter, SoundConverter
XRECORDE II, TAudioConverter, Audio-
Converter Studio si altele.

Pentru convertirea fisierelor audio, de Fig. 5.13. Fereastra programului

exemplu in programul SoundConverter goundConverter cu fisierul pregatit
(https://soundconverter.org)  (fig. 5.13), pentru convertire

dupa lansarea programului este necesar:

|

1. De selectat butonul Add File nu?_r.m (engl. Add File — a adauga fisier) si in fe-

reastra, ce s-a deschis, de ales fisierul care trebuie convertit.
2. De selectat butonul Parametri si de indicat in lista Format formatul fisierului, n
care trebuie convertit fisierul.
3. De inceput procesul de convertire selectand butonul Convertire.
Implicit fisierul convertit se va scrie in acelasi folder, unde se afla fisierul initial. De
stabilit alt folder pentru scriere se poate in fereastra, ce se deschide dupa selectarea
butonului Parametri.

rerged
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Pentru convertirea video existd o multitudine de diver-
se programe, ce se raspandesc conform diferitelor tipuri
de licente. De exemplu, HAMSTER Free Video Conver-
ter, AVS Video Converter, Any Vodeo Converter Free,
SUPER si altele.

Sa examinam succesiunea convertirii fisierelor video Tn
programul HAMSTER Free Video Converter. Dupa lan-
sarea programului este necesar:

1. De adaugat figierul pentru convertire, selectand butonul
Adaugare figier si alegand in fereastra ce s-a deschis,
fisierul necesar.

2. De selectat butonul Mai departe.

3. De indicat formatul fisierului, in care veti converti, si in
caz de necesitate — valorile proprietatilor acestui format
(fig. 5.14).

Fig. 5.14. Fereastra pro- 4. De selectat butonul Convertire.
gramului HAMSTER 5. De indicat folder-ul pentru scrierea fisierului convertit.
Free Video Converter De asemenea exista versiuni web de convertoare atat
In etapa stabilirii audio cat si video, de exemplu, pe site-urile http://audio.on-

proprietatilor formatului line-convert.com, https://convert-video-online.com/ si altele.

@ Pentrucei, ce lucreaza cu Linux
7

Pentru instalarea programelor de prelucrare a datelor audio si video, daca ele nu au
fost instalate n timpul instalarii SO, se poate de utilizat Centrul de soft-uri Ubuntu.
Pentru aceasta in lista Toate programele urmeaza de stabilit reprezentarea progra-
melor pentru lucru cu sunetului si video, de ales programul necesar si de apasat buto-
nul Instalare (fig. 5.15).

3pyk Ta sigeo 33 peiiTHmrOM ¥
B ARRNITED MO0 MR Y GOSMITN P, L T WY

Afig ™ . LY
Ngorpusiy and - g mgsd

&
3 MNOPA i W 1R
s X Comrinit File dadin. Progeamme pood dormnlin bei fatkie i sedia,
Ry
Bianeagos oot
Crangin Aan pofiarTi 3 Jnmommas fadmnan Ardoar [Brdourieses) FakES (1)
wﬁ mnﬁuﬁﬂuﬁﬁuﬁnﬂ%mmﬂ

MediathekVicw = % & &
ﬂuﬂmmmmmwmwﬂ-w

Fig. 5.15. Fereastra Centrului de soft-uri Ubuntu

= ~ =i
1@ Lucram la calculator ) %‘*

[

Executati insarcinarile de antrenament conform referintei https://cutt.ly/XhdreNg
sau codului QR.
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Prelucrarea obiectelor multimedia

@ Cel mai important in acest punct

Mesajele, prezentate prin modalitatea combinata, se mai numesc multimedia. Mul-
timedia este imbinarea diferitelor modalitati de prezentare a mesajelor. in perceperea
a astfel de mesaje sunt implicate diferite organe de simt, iar textul, imaginile grafice,
audio si video sunt obiecte ale mesajelor multimedia, sau obiecte multimedia.

Trebuie de tinut cont de faptul, ca destul de des, cand se spune despre multimedia,
au in vedere doar obiecte audio si video.

Transformarea semnalului sonor in date, ce pot fi prelucrate de dispozitivele calcu-
latorului, se petrece in doua etape:

o transformarea sunetului in semnal electric neintrerupt — se efectueaza cu folosi-

rea microfoanelor, senzorilor sonori ai instrumentelor electronice etc;

e transformarea (digitalizarea) semnalului electronic analogic in discret — se efec-
tueaza pe calea masurarii peste anumite intervale de timp a valorilor principalelor
proprietati ale semnalului analogic si scrierea acestor valori in aspectul unei suc-
cesiuni de numere.

Printre principalele proprietati ale datelor sonore digitalizate se evidentiaza frec-
venta de discretizare — numarul de masuratori al proprietatii semnalului sonor intr-o
secunda. Se masoara ea in hertz (Hz).

Codificarea datelor video este imbinarea codificarii datelor grafice si sonore. Deoa-
rece fiecare cadru al filmului video este desen sau fotografie, se foloseste codificarea
graficii, iar separat se codifica pista sonora conform regulilor de codificare a datelor
sonore, care au fost descrise mai sus.

Datele audio si video se pastreaza in fisiere de diferite formate. Fisierele audio po-
seda astfel de extensiuni ale numelui: wav, mid, flac, mp3 si altele. Fisierele video
poseda astfel de extensiuni ale numelui: mp4, wmyv, mov, flv, si altele.

Programele, ce contin algoritmii de codificare si decodificare a datelor multimedia,
se numesc codec-uri.

Programele, ce prelucreaza video si audio, in dependenta de destinatie se divid
in programe pentru vizualizare sau ascultare (player-e), programe pentru inscrierea
(captarea) sunetului si video (grabber-e, inregistratoare), programe pentru conver-
tirea datelor (convertoare), redactoare muzicale si video, studiouri muzicale si video.

Executand inregistrari audio si video, urmeaza de respectat cerintele legislatiei re-
feritor la drepturile de autor.

Rdaspundeti la intrebari

1°. Ce este multimedia? Tn ce ramuri sunt folosite ele? Prezentati exemple.

2°. Care este succesiunea digitalizarii sunetului? Ce dispozitive se folosesc pentru
aceasta?

3°. Ce este frecventa de discretizare? In ce unitati se masoara ea?

4°. Care sunt particularitatile codificarii datelor video?

5°. Ce tipuri (formate) de fisiere audio cunoasteti?

6°. Ce tipuri (formate) de fisiere video cunoasteti?

7°. Ce feluri de programe pentru prelucrarea datelor multimedia cunoasteti?

8°. Pentru ce sunt destinate grabber-ele? Dati exemple de astfel de programe.

9°. Din ce surse se poate executa captarea video? Cum totodatad sa nu incélcam
drepturile de autor in acest proces?

10°. Care este succesiunea actiunilor in timpul convertirii fisierelor audio si video?
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indepliniti insdrcindrile

L@V. Gasiti in Internet informatii despre savantii, care au formulat legea despre va-

loarea minimala a frecventei de discretizare pentru digitalizarea calitativa a dife-
ritelor feluri de mesaje sonore. Pregétiti pe aceasta tema o prezentare.

2°. Tnregistrati in propria interpretare declamarea versului lui Taras Sevcenko
"Gandurile mele, ganduri...” (Capitolul 5\Punctul 5.1\gandurile mele.docx) cu
folosirea programului Dictafon. Salvati inregistrarea in folder-ul Documente in
fisierul cu numele insarcinarea 5.1.2.wav.

Ejr Folosind resursa Internet 123APPS pentru inregistrarea sunetului http://

™
128

online-voice-recorder.com, scrieti in interpretare proprie declamarea versului lui
Vasile Alecsandri "Bucovina” (Capitolul 5\Punctul 5.1\Bucovina.docx). Sal-
vati inregistrarea in folder-ul Documente in fisierul cu numele insarcinarea
5.1.3.mp3.

£®4'. anegistra’gi o adresare video pentru prietenul/ prietena voastra cu camera video a
= calculatorului vostru cu folosirea programului Bandicam cu durata de 30 s. Salvati

) inregistrarea in folder-ul Documente in fisierul cu numele insarcinarea 5.1.4.mp3.

 5e, Tnscrie’;i un video din fereastra player-ului video in timpul redarii fisierului

video2.avi (Capitolul 5\Punctul 5.1\video2.avi) cu folosirea unui program de
captare video. Salvati inregistrarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele in-
sarcinarea 5.1.5.wmv.

6*. Executati convertirea primelor doua fisiere cu formatul MP3 din folder-ul, indi-
cat de profesor/ profesoara (de exemplu, Capitolul 5\Punctul 5.1\Audio), in
formatul WMA, folosind unul din convertoarele fisierelor audio. Salvati aceste
fisiere in folder-ul insarcinarea 5.1.6, pe care o creati in folder-ul vostru. Com-
parati dimensiunile fisierelor initiale si celor obtinute. Explicati, din ce conside-
rente s-a ajuns la diferenta de dimensiuni.

7*. Executati convertirea primelor doud fisiere cu formatul MOV din folder-ul, Ca-
pitolul 5\Punctul 5.1\Video), in formatul WMV, folosind unul din convertoarele
fisierelor video. Salvati aceste fisiere in folder-ul Insarcinarea 5.1.7, pe care o
creati in folder-ul vostru. Comparati dimensiunile fisierelor initiale si a celor obti-
nute. Explicati, din ce considerente s-a ajuns la diferenta de dimensiuni.

5.2. Redactarea datelor audio si video

. Ce formate de fisiere audio si video cunoasteti?

. Ce tipuri de programe pentru lucru cu datele multimedia cunoasteti?

. Ce actiuni se pot executa cu datele multimedia folosind player-ele, grab-
ber-ele, si convertoarele?

[SUR G

Tn punctul precedent noi nu am cercetat detaliat doua tipuri de programe pentru lu-
cru cu datele multimedia — redactoarele muzicale si video, si de asemenea studiourile
muzicale si video. Aceste programe sunt destinate pentru redactarea datelor audio si
video. Folosindu-le, se poate insera, elimina, copia, modifica durata fragmentelor audio
sau video, a unui fragmente, a insera in video obiecte text si obiecte grafice etc.

Deosebirea intre programele numite este in aceea, ca studiourile multimedia sunt
programe multifunctionale. Ele poseda seturi extinse de funciii si se folosesc in activi-
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tatea profesionala la studiourile de inregistrari sonore, studiourile de cinema si multipli-
catii pentru crearea inregistrarilor sonore, compozitiilor audio si video, filmelor de cine-
ma si video, spot-urilor publicitare, clipurilor video etc. Exemple de programe studiouri
muzicale sunt Linux MultiMedia Studio, Psycledelics Psycle, Steinberg Cubase,
Cakewalk Sonar, Adobe Audition si altele; de programe de studiouri video sunt: Pin-
acle STUDIO, Kino, Adobe Premier Pro, Avid Media Composer si altele. De regula
programele studiou sunt programe comerciale.

Pentru editarea si crearea fisierelor audio si video simple se folosesc diverse re-
dactoare multimedia. De exemplu, pentru redactarea datelor audio se pot folosi Auda-
city, Free Audio Editor, Wave Editor, iar pentru datele video — Studioul de cinema
Windows, Bigeopeaakrop, Shotcut, OpenShot, Virtual Dub, ZS4 Video Editor etc.

Studioul de cinema Windows este o versiune noua a redactorului de date video
Windows Movie Maker. Versiunea gratis a programului utilizatorii Windows 7 si Win-
dows 10 o pot descarca de pe site-ul Microsoft. Pentru versiunile anterioare ale SO
Windows se poate folosi Windows Movie Maker, care implicit este inclusa in compo-
nenta programelor standard in timpul instalarii.

Studioul de cinema Windows este destinat pentru crearea filmelor video, ce pot
contine fragmente video, fotografii, (textul crainicului), diverse inscrieri (titre). Video
creat se poate publica in Internet sau salva intr-un figier cu unul din formatele posibile.

Aspectul general al ferestrei programului Studioul de cinema Windows este pre-
zentat in figura 5.16.

. Panelul lansarii rapide

. Panglica (ribbon-ul)

. Fereastra vizionarii

. Domeniul de montare

. Culisorul modificarii
scarii domeniului de
montare

6. Randul video (pista
video)

7. Randul audio (pista
audio)

8. Butoanele de dirijare cu

9

OU QO DN =

vizionarea
. Culisorul vizionarii

Fig. 5.16. Fereastra programului Studioul de cinema Windows

.. Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

In ultimele versiuni ale SO Wnidows 10 in componenta programelor, ce se insta-
leaza implicit odata cu sistemul operational, intra programul Video-redactor, care este
integrat cu alt program standard pentru vizionarea imaginilor grafice si video — Foto-
grafii. De deschis fereastra programului se poate, executand Start — Video-redactor.
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Aspectul general al ferestrei programului Video-redactor in regim de redactare a fil-
mului video este reprezentat in figura 5.17.

1 203
I

e ——

Fle ey
RS

ermm wamd — e F

o

1. Denumirea proiectului

2. Butonul redactarii denumi-
rii proiectului

3. Biblioteca foto si video

4. Fereastra previzualizarii

5. Comanda redactarii filmu-
lui video

6. Cadru gol pentru amplasa-
rea foto sau video

7. Comenzile redactarii filmu-
lui video

: 8. Indicatorul timpului de-

= monstrarii fragmentului

‘ 9. Fragment de film video in-

6 serat

Fig. 5.17. Fereastra programului Video-redactor

# Modificare 5l creare ~ Partajare 1=

Retezare

Adaugare redare incetinita

Captare videa super incetinitd in timp real

Salvare fotografii
Sahare cadre din wideo

Creare video cu text

Addugane mueicl, efecte trulimensionale & silels

»  AdBugare efecte tridimensionale

Creali ploaie, ad3ugasll confeli ebe,

=
&
£ %ﬁ; eloment artistic
i3]
&

AT Adaugare text animat

Titlusi aparenle

Fig. 5.18. Butonul cu lista
Modificare si creare

Alegeti cole mal reusite momente

Pentru a introduce unele modificari in fisie-
rele video prezente, se poate in regimul vizio-
narii video al programului Fotografii de selec-
tat in lista butonului Modificare si creare o
comanda de redactare, de exemplu comanda
Adaugare text animat (fig. 5.18).

Sub termenul film video, ca si film de ci-
nema (engl cine-film pelicula de cinema, film
de cinema), noi cel mai adesea intelegem cre-
atie de art& cinematografica. In ziua de azi di-
vergente esentiale Tntre ele nu sunt. Termenul
"Film video” a aparut ca rezultat a raspandirii
largi a magnetofoanelor si camerelor video, ce
foloseau ca putator de date banda magnetica,
in comparatie cu filmele de cinema, pentru
care se folosea pelicula cinematografica din-
tr-un material transparent pe care era depus
un strat fotosensibil.

La ora actuala in timpul crearii filmelor profesionale, si a celor video private se fo-
loseste aceiasi tehnologie — inregistrarea datelor video pe purtatorii de date a calcula-
torului— discuri magnetice rigide sau micro-scheme electronice. De aceea si termenii
“film de cinema” si "film video”, au devenit practic sinonime. Cu toate ca cel mai frec-
vent se considera ca filmul video, este creat de neprofesionali, sau video ce nu este
destinat pentru vizionare in cinematografe.

Pentru filmele de cinema si video cu dimensiuni mici se foloseste termenul “clip”
(engl clip — a comprima, a reteza), sau "video-clip”.

o
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Prelucrarea obiectelor multimedia

Filmul video se alcatuieste din cadre — fragmente separate de imagini mobile (vi-
deo) sau imobile (fotografii). Filmul video, de regula, contine de asemenea astfel de
obiecte:

o titlul — unul sau cateva obiecte text, ce apar la inceputul filmului video in cadre

separate;

o titrele — obiect text, ce apare sau deasupra video si se folosesc pentru explicarea

imaginilor, sau la sfarsitul video si contin informatji despre autorii filmului video;

¢ insotirea sonora — poate fi de cateva tipuri:

e inregistrata sincron cu video;

e de crainic — comentariu sau explicatii la video;

¢ finsotire muzicala — creatie muzicala, ce se foloseste ca fon in timpul vizionarii
video;

o efecte vizuale — se folosesc pentru modificarea expunerii exterioare a imaginii,

de exemplu, trecerii la imagine alb-negru sau obtinerea efectului de film vechi;

o efecte de trecere — efecte, ce se folosesc pentru trecerea de la un cadru la altul.

in timpul crerii filmului video n redactorul video cadrele creeaza randul video si se
amplaseaza pe o pista speciala pista video. Efectele vizuale si efectele de trecere se
reprezinta de regula pe pista video. Insotirea sonora se poate amplasa pe cateva piste
sonore separate. In studioul de cinema Windows sunetul, scris odata cu video, se
reprezinta pe pista sonora.

Tn timpul crearii filmului video, este rational de respectat o anumita consecutivitate:

¢ in prima etapa, se elaboreaza scenariul — este un plan detaliat a succesiunilor

cadrelor filmului aparte si a amplasarii unor obiecte. Cu cat scenariul este mai
detaliat cu atat mai simplu va fi de creat filmul video;

¢ in etapa a doua se executa pregatirea materialelor necesare — se petrece filma-

rea tuturor episoadelor conform scenariului, se pregatesc fotografiile, desenele,
se selecteaza muzica, se inregistreaza insotirea sonora;

¢ in etapa a treia se efectueaza montarea — prelucrarea si structurarea cadrelor

aparte pentru obtinerea unei creatji integre — a filmului video. In procesul montarii
materialul filmat se redacteaza, se precizeaza scenariul, se suprapune sunetul si
titrele — comentarii sonore si text la cadre etc.

Sa cercetam procesul de crearea al scenariului filmului video in baza exemplului
crearii filmului video ,Informatica fara hartie” despre realizarea ideii lui V. M. Gluskov
cea ce tine de folosirea mijloacelor computerizate la ora actuala. El spunea, ca la in-
ceputul sec. al XXl-a principala masa de informatie se va pastra in forma unde va lipsi
hartia — in memoria MEC.

Pentru realizarea acestor idei sub conducerea lui V. M. Glugkov a fost elaborata se-
ria de MEC MWUP (rus. MawuHa 0ns UHxeHepHbix Pacyémos — masina pentru calcule
ingineresti) — modelele timpurii ale calculatoarelor personale. Principala idee a astfel
de calculatoare — utilizarea larga de catre toate paturile populatiei, independent de ni-
velul de studii si varsta.

Tinand cont de scopul filmului nostru video — demonstrarea la lectia de informati-
ca pe parcursul povestirii despre academicianul V. M. Gluscov, vom alcatui scenariul.
Scenariul se alcatuieste din cadre de scenariu — descrierea continutului fragmentelor
filmului video si a evenimentelor, ce se petrec in ele.

1. Cadru 1. Pagina de titlu:

o titlul — Informatica fara hértie;
e culoarea fundalului — verde deschis, culoarea literelor — verde inchis;
e durata demonstrarii— 7 s.
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sunetul — un sunet de fon din fisierul Physical.wma;
efectul vizual — Stingere cinematografica, de la stanga;
efectul treceri la urmatorul cadru — dizolvare, mozaic.

2. Cadru 2. Fotografia lui V.M. Gluskov:

fotografie din fisierul Glushkov.jpg.;

durata demonstrarii —6 s;

sunetul — textul crainicului ce incepe in acest cadru si se termina in cel urma-
tor; durata sunetului — se determina de viteza reproducerii textulu,
comentariul crainicului — Directorul Institutului de Cibernetica al Academiei de
Stiinte al Ucrainei academicianul V. M. Gluskov considera ca una din sarci-
nile utilizarii tehnicii de calcul este trecerea la informatica fara hartie. El spu-
nea, cd la inceputul secolului doudzeci si unu principala maséa de informatie
se va padstra in forma fara héartie — se va pdastra in memoria MEC. Omul care
nu va putea lucra cu calculatorul si folosi aceasta informatie, va fi asemenea
celui, care la inceputul sec. al XX-a nu putea scrie $i citi.

efecte vizuale — lipsesc;

efectul trecerii la urmatorul cadru — dizolvare, mozaic.

3. Cadrul 3. Video cu participarea lui V. M. Gluskov:

video din fisierul Glushkov video 0.wmv.

durata demonstrarii — se termind o data cu textul crainicului;

sunetul — textul crainicului, care incepe din cadrul precedent si se termin& in
acesta; durata sunetului — se determina de viteza reproducerii textului,
efectul vizual — lipseste.

4. Cadrul 4. Titlu:

textul — S&-/ ascultdm pe insusi Victor Mihailovici Gluskov;

culoarea fundalului — verde deschis, culoarea literelor — verde inchis;
durata demonstrarii — 7 s;

sunetul — un sunet de fon din fisierul Phisical.wma;

efectul vizual — Stingere cinematografica, de la stanga;

efectul de tranzitie la cadrul urmator — dizolvare, mozaic.

5. Cadrul 5. Povestiri cu video a lui V. M. Glugcov despre informatica fara hartie:

video din fisierul Glushkov video 1.wmv;

durata demonstrarii — 48 s;

sunetul — sunet din fisierul cu video;

efectul vizual — lipseste;

efectul de tranzitie la cadrul urmator — dizolvare, mozaic.

6. Cadrul 6. Fotografia lui V. M. Gluskov cu elaboratorii calculatorului MUP-1:

fotografie din fisierul Glushkov_MIR-1.jpg;

durata prezentarii— 6 s;

sunetul — un sunet de fon din fisierul Phisical.wma;

inscriere — Pentru ca fiecare om sa poata lucra cu MEC, trebuie de trecut la
folosirea calculatoarelor mici — V. M. Gluscov sustinea ideea credrii calcula-
toarelor MUP;

culoarea literelor — portocalie, culoarea fundalului — verde inchis;

efectul vizual - lipseste;

efectul tranzitiei la cadrul urmator — dizolvare, mozaic.

7. Cadrul 7. Fotografia calculatorului MUP-1:
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fotografie din fisierul MUP-1.jpg;
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e inscriere — calculatorul MUP avea dimensiuni mici $i un mecanism comod de
introducere a datelor — magina electrica de dactilografiat;
o toate celelalte valori ale proprietatilor sunt analogice la cele din cadrul 6.
8. Cadrul 8. Fotografia calculatorului MUP-2:
o fotografie din fisierul MUP-2.jpg;
e Tinscriere — Calculatorul MUP-2 avea u sistem suplimentar de introducerea a
datelor — stylus-ul,
o toate celelalte valori ale proprietatilor sunt analogice cu cele din cadrul 6.
9. Cadrul 9. Fotografia calculatorului MUP-3:
o fotografie din figsierul MUP-3.jpg;
e Tinscriere — Calculatorul MUP-3 — viteza de operare comparativ cu MUP-2
este mérita de 20 de ori,
o toate celelalte valori ale proprietatilor sunt analogice cu cele din cadrul 6.
10. Cadrul 10. Titre finale:
o titre — studioul scolar ,Viitorul”,
e operator — Morar Stefan;
e autorul textului —Fieraru Oxana;
e montarea — lonescu Elena;
e sunetul — lonescu Nicolai;
culoarea fundalului — verde-galbui, culoarea literelor — alba;
e durata demonstrarii— 70 s.

Folosind materialele Internet-ului, materialele periodice, vom alege fisiere pentru
folosire in film. Lista lor este prezentata in tabelul 5.2.

Tabelul 5.2
Fisierele pentru includerea in filmul video
. . . , Numarul
Numele figierului Amplasarea dosarului Durata, s cadrului
Physical.wma Capitolul 5\punctul 5.2\Audio 220 in a;a;a“géie 5
Gluskov video 0.wmv | Capitolul 5\punctul 5.2\Video 53 3
Gluskov video 1.wmv | Capitolul 5\punctul 5.2\Video 48 5
Gluskov.jpg Capitolul 5\punctul 5.2\Foto 2
Glugkov_MIR-1.jpg Capitolul S\punctul 5.2\Foto 6
MIR-1.jpg Capitolul 5\punctul 5.2\Foto 7
MIR-2.jpg Capitolul 5\punctul 5.2\Foto 8
MIR-3.jpg Capitolul 5\punctul 5.2\Foto 9

Pentru a crea un film cu utilizarea Studioul de cinema Windows, este necesar:

1. De lansat programul.

2. De salvat numele proiectului filmului video — Fisier = Salvare proiect. Implicit
programul salveaza fisierul proiectului cu extensiunea numelui wimp.

3. De inserat imaginile, materialele video si audio din fisiere in consecutivitatea,
determinata in scenariu, folosind pentru aceasta elementele de dirijare ale gru-
pului Adaugare al etichetei inceput (fig. 5.19).

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLEeHHs MigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua

133



’ Capitolul 5

m fonoexa AximaLgi Bizyanesi edexti MpoekT Eurasg Fegaryea
B b 4 F % Bigeo 3 sebramepn |&3] 3aronosox
(0 -—=—| f3an|r1r:a'r|r1 AMETOPCBEMA TekeT * E.._-| Mignue
BeTaguTH Aoaaty sigeozanucn JdoaatH ) ==
1a dhororpadii MYSHKY ™ E SHIMOK *_I] Tutpw -
Bydep obmin AoassarHa

Fig. 5.19. Elementele de dirijare ale grupului Adaugare

4. De adaugat titlul filmului, titrele, nscrierile conform scenariului, utilizdnd pentru
aceasta elementele de dirijare ale grupului Adaugare ale etichetei Inceput.

5. De redactat obiectele filmului, folosind elementele de dirijare ale etichetelor tem-
porare Mijloace pentru video, Mijloace pentru muzica, Mijloace pentru texte
crainic, Mijloace pentru texte. Totodata trebuie de {inut cont, cd domeniile de
montare ale materialelor video si foto se insereaza pe pista video (fig. 5.20, 2),
sunetul din figier — pe pista audio (fig. 5.20, 4), sunetul comentariilor crainicului —
inca pe o pista sonora (fig. 5.20, 5), iar titrele, titlurile si inscrierile — intr-un rand
separat cu text (fig. 5.20, 6). Daca video este cu sunet, atunci pista sonora se
reprezinta in partea de jos a pistei video (fig. 5.20, 3).

6. De sincronizat randul video cu alte randuri dupa timpul de vizualizare, dupa vo-
lumul reproducerii sunetului etc., folosind deplasarea obiectelor pe pista, prin
glisarea locului de inceput si sfarsit al obiectului etc.

7. In caz de necesitatea introducerii efectelor, ce se vor suprapune pe unele cadre
(elemente de dirijare ale etichetei Efecte vizuale).

8. De inserat efectele de tranzitie intre unele cadre ale filmului video (elementele
de dirijare ale etichetei Animatie).

9. De salvat fisierul filmului video — Fisier = Salvare film.

. Semnul granitei cadrelor

. Randul video

. Pista sonora a video cu
sunet

. Randul sonor al fisierului
cu sunet

5. Randul sonor al comenta-

ahichmmin . s dmba. a Bk a7 D riului crainicului

[[A Sesnaneposa — (8 6. Réandul textului

Fig. 5.20. Obiectele Domeniului de montare

Pe parcursul montarii proiectului filmului video trebuie periodic de salvat materialul.
Daca redactarea filmului video nu este finalizata, atunci pentru continuarea ei trebuie
de deschis figierul salvat al proiectului. Aveti in vedere, ca toate fisierele cu date multi-
media trebuie sa fie amplasate in acele folder-e, de unde ale au fost inserate in proiect,
de dorit in folder-e separate pentru fiecare proiect. Prezenta fisierului salvat al proiec-
tului de asemenea ofera posibilitate utilizatorului de a crea cateva variante ale filmului
video cu diferite efecte si setari.
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Pentrucei ce lucreaza cu programul Video-redactor

Principalele deosebiri dintre programele Video-redactor si Studioul de cinema
Windows 10 sunt:
e lipsa suprapunerilor efectelor de tranzitie de la un fragment al filmului la altul;
e lipsa posibilitatii de alegere a valorilor proprietatilor fonturilor in inscriptii. Definiti-
varea textului inscrierilor se alege din setul de stiluri;
e pentru adaugarea comentariului sonor de autor (textul crainicului) este necesar de-l
inregistrat in prealabil (de exemplu, in programul Dictafon) si de-| salvat in fisier.
Dupa lansarea programului pentru crearea filmului video nou trebuie in fereastra
initiala de selectat butonul Proiect video nou si in fereastra de dialog (fig. 5.21) de
introdus denumirea filmului vostru video. Pentru continuarea redactarii proiectului deja
existent este necesar de-l ales din lista Proiectele mele video.
Sa prezentam algoritmul operatiilor principale pentru crearea filmului video in pro-
gramul Video-redactor.

Humiti video vostru
@2 Din acest calculator

m J &4 Din colectia mea
“ Dmitere % Din Internet
Fig. 5.21. Fereastra Numiti video Fig. 5.22. Sursa
vostru obtinerii

Adaugarea video si a obiectelor grafice la biblioteca proiectului:

1. In domeniul Biblioteca proiectelor de selectat butonul, Adaugare .

2. De ales in lista butonului sursa obtinerii video necesar sau a imaginii (fig. 5.22).

3. De facut curenta sursa (de exemplu, folder-ul pe purtatorul de date al calculato-
rului), Tn care sunt amplasate fisierele necesare cu video si imagini.

4. De ales fisierele, care trebuie incluse la video, si de selectat butonul Deschide.

5. De repetat comenzile 2-4 ale algoritmului pentru inserare in proiect a tuturor
obiectelor necesare.

Inserarea obiectelor grafice sau video in filmul video:
1. De ales in domeniul Biblioteca proiectelor obiectul necesar.
2. De glisat obiectul selectat in Domeniul istoriilor Tn unul din dreptunghiurile libe-
re sau intre dreptunghiurile deja completate.

Adaugarea inscrierilor text in cadre separate inainte de video sau obiectul
grafic:
1. De selectat obiectul necesar in Domeniul istoriilor.

2. De selectat in Domeniul istoriilor butonul Adaugare carte de vizitd .

3. De selectat in Domeniul istoriilor butonul 1_‘\_—| Text

4. De introdus in campul Denumire textul necesar al inscrierii.

5. De selectat in lista Stilul textului animat unul din stilurile de definitivare ale tex-
tului.

6. De ales in lista Macheta una din modalitatile propuse de amplasare ale textului
in fereastra.
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7. De selectat deasupra ferestrei de previzualizare butonul 4, Fon .
8. De ales in paleta Fon culoarea necesara a fonului.
9. De actionat butonul Gata.

Adaugarea inscrierilor text (titrelor) pe cadrele video sau a obiectelor grafice:
1. De selectat obiectul necesar in Domeniul istoriilor.

De selectat in Domeniul istoriilor butonul A7 Text
Inserati in cdmpul Inserare text textul inscrierii necesare.
De ales in lista Stilul textului animat unul din stiluri de definitivare a textului.
De ales in lista Macheta una din modalitatile propuse de amplasare ale textului
in fereastra.

6. De actionat butonul Gata.
Modificarea duratei demonstrarii obiectelor text si grafice:

1. De selectat obiectul necesar in Domeniul istoriilor.

ok

2. De selectat in Domeniul istoriilor butonul () Durata .
3. De selectat in lista valoarea necesara sau de introdus in campul corespunzator
valoarea duratei in secunde.

Redactarea obiectelor video:
1. De retezat fragmentul video:
1. De ales obiectul in Domeniul istoriilor.

2. De selectat iIn Domeniul istoriilor butonul
w=n Retezare .
3. Folosind fereastra previzualizarii, de stabilit mar- ‘

l:l‘--———i'

cajul inceputului ‘ si sfarsitului retezarii ‘ in
- o g Fig. 5.23. Fragmentul
pozitia necesara (fig. 5.23). ferestrei programului in

4. De actionat butonul Gata. regim de Retezare
2. De scindat fragmentul video:
1. De ales obiectul in Domeniul istoriilor.

2. De selectat in Domeniul istoriilor butonul s|= Scindare
3. Folosind fereastra previzualizarii, de stabilit marcajul locului curent al repro-

ducerii (? in locul necesar (fig. 5.24).

4. De actionat butonul Gata.

? 5323

Fig. 5.24. Fragmentul ferestrei programului in regimul Scindare

4l B B 02646

Adaugarea obiectelor sonore:
1. Adaugarea comentariului crainicului:

1. De selectat deasupra ferestrei de vizualizare butonul £ Sunetul utilizatorului

2. De stabilit in fereastra vizualizarii pozitia Q de la care se va incepe repro-
ducerea fisierului sonor.

13

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLEeHHs MigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua



Prelucrarea obiectelor multimedia ‘ :

3. De ales in domeniul Sunetul utilizatorului bu- a6 soneea sy

tonul -+ Adaugare fisier audi,
4. De ales fisierul necesar in fereastra Deschide-

re fisier si de selectat butonul Deschide. i
2. Adaugarea sunetului de fon: ) St i s
1. De ales deasupra ferestrei de vizualizare buto- . I
nul JJ3 Muzicidefon . b | el
2. De ales in listd melodia necesara (fig. 5.25). 2
3. De stabilit, folosind culisorul, nivelul sunetului S T———
melodiei si de selectat butonul Gata. P seamn

Terminarea redactarii filmului video:
1. De ales deasupra ferestrei de vizualizare butonul

T FrpraTe

Fig. 5.25. Fereastra
Selectarea muzicii
2. De deschis in fereastra de dialog Terminare vi- de fon
deo lista Calitatea video (fig. 5.26) si de stabilit
valoarea necesara a calitatii.
3. De selectat butonul Export. e —
4. De indicat in fereastra Salvare fisier locul salvarii St
filmului video. e

Dupa terminarea exportului filmul video se va lansa L I
pentru vizualizare intr-o fereastra separata.

|2 Terminarea video .

Jabepuiensin BB

L

Fig. 5.26. Fereastra

. " " Terminare video
@ Pentrucei ce lucreaza cu Linux
| o

In Linux pentru redactarea video se poate de folosit programul OpenShot
(fig. 5.27). La interfata si operatiile principale ea in multe se aseamana cu programul
Studioul de cinema Windows, descris Tn acest punct.

2= b e ]

s ha B
i Ty | P | Db

Tiemniraac| Bwn dpin Bodp me—

g g Sl

Fig. 5.27. Fereastra programului OpenShot
E:E

o,

=
Executati insarcinarile de antrenament conform referintei https://cutt.ly/7hdrrZx
sau codului QR.
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@ Cel mai important in acest punct
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Redactoarele muzicale si video, precum si studiile muzicale si video sunt programe
destinate pentru redactarea datelor audio si video. Folosindu-le, se poate insera, elimi-
na, copia, modifica durata fragmentelor audio sau video, a unui fragment, a insera in
video obiecte text si obiecte grafice etc.

Deosebirea intre programele numite consta in aceea, ca studiourile multimedia po-
seda seturi extinse de functii si se folosesc in activitatea profesionista la studiourile de
inregistrari sonore, studiourile de cinema si multiplicatji.

Studioul de cinema Windows este destinat pentru crearea filmelor video, ce pot
contine fragmente video, fotografii, (textul crainicului), diverse inscrieri (titre). Video
creat se poate publica in Internet sau salva intr-un figier cu unul din formatele video.

In timpul crearii filmului video, este rational de respectat o anumita consecutivitate:

¢ in prima etapa, se elaboreaza scenariul;

» in etapa a doua se executa pregétirea materialelor audio, video si foto;

¢ in etapa a treia se efectueaza montarea filmului video.

Raspundeti la intrebari

1°.

2°,

. Pentru ce sunt destinate redactoarele muzicale si video?

. In ce consta deosebirea intre redactoarele video si studiile video?

. Ce redactoare muzicale cunoasteti? Ce redactoare video cunoasteti?

. Pentru ce este destinat Studioul de cinema Windows?

. Pentru ce este destinat Domeniul de montare in programul Studioul de cine-

ma Windows?

. Ce obiecte pot fi introduse in filmul video? Care sunt proprietatile lor?

. Care este consecutivitatea crearii filmului video?

. Ce este scenariul filmului video? Pentru ce se creeaza el?

. Cum de inserat in proiectul filmului video un video sau o fotografie din fisier?
. Cum de inregistrat textul crainicului?

Care este esenta sincronizarii video si a sunetului? Cum se poate executa
aceasta in Studioul de cinema Windows?

Indepliniti insdrcindrile

Alcatuiti scenariul si creati dupa el in redactorul video ales de voi un film video
despre Lesea Ukcrainca pentru lectiile de literaturd ukraineana. in filmul video
folositi fragmente din filmul ,Ukraineni mareti. Lesea Ukrainca” si fotografii de-a
poetesei si monumente ale Lesei Ukrainca din folder-ul Capitolul 5\Punctul
5.2\Insarcinarea 5.2.1\Ukrainca. Pregatiti si inserati in filmul video diapozitiv
de titlu si titre de supraveghere. De sine statator alegeti o muzica, care trebuie
sa fredoneze pe parcursul intregului film video. Salvatii filmul video in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 5.2.1.wmv.

Cerati intr-un redactor video ales de voi un film video despre remarcabilul cala-
tor Cristofor Kolumb, folosind materialele din manualul de istoria Universala pen-
tru clasa a 8-a si materialele din folder-ul Capitolul 5\Punctul 5.2\Insarcinarea
5.2.2\Kolumb. Textul crainicului si insotirea muzicala alegeti-le singuri. Salvati
filmul video in folder-ul vostru in figierul cu numele insarcinarea 5.2.2.wmv.

. Elaborati scenariul si creati dupa el in redactorul video ales de voi un film video

despre eminentul scriitor si regizor cinematografic Alexandru Dovjenko pentru
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demonstrare la lectiile de literatura ukraineana. Folositi materialele din manua-

lul de literatura ucraineana pentru clasa a 8-a si materialele din folder-ul Capi-

tolul 5\Punctul 5.2\Insarcinarea 5.2.3\Dovjenko. Textul crainicului si insotirea

muzicala alegeti-le singuri. Salvati filmul video in folder-ul vostru in figierul cu

P numele insarcinarea 5.2.3.wmv.

ﬂ4*. Creati intr-un redactor video ales de voi un film video, ce va ilustra unul din

procesele fizice din cursul de fizica pentru clasa a 8-a. Materialele alegeti-le

singuri. Salvati filmul video in folder-ul Documente {i fisierul cu numele insarci-

‘ narea 5.2.4.wmv.

) 5*. Creati intr-un redactor video ales de voi un film video despre clasa voastra sau a unui
eveniment semnificativ din scoald. Alcatuiti scenariul si alegeti materialele singuri.
Salvatj filmul video n folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 5.2.5.wmv.

LUCRAREA PRACTICA NR. 6
,Crearea filmului video”

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele
sanitar igienice.

Creati, folosind programul video-redactor, un film video cu povestirea despre termo-
metre cu durata de 2,5 minute. Pentru aceasta:
1. Elaborati scenariul filmului video si realizandu-l, prevazand:

e pagina de titlu cu denumirea filmului video, de exemplu Termometre;

e retrospectiva diferitor tipuri de termometre, folosind pentru aceasta (46
fotografii) din folder-ul Capitolul 5\Lucrarea practica nr. 6\Foto. Pentru
fiecare fotografie adaugati inscrieri cu denumirea tipului de termometru ce
corespunde numelui figierului. Durata demonstrarii fiecarei fotografii — nu
mai mult de 5 s;

e pentru povestirea despre termometrul lui Galilei, folositi 2—3 fotografii din
folder-ul Capitolul 5\Lucrarea practica nr. 6\Foto si video din folder-ul
Capitolul 5\Lucrarea practica nr. 6\Video. La fotografii adaugati inscrieri,
iar la fragmentul video — textul crainicului. Pentru pregatirea titrelor si tex-
tului crainicului folositi materialul din fisierul Capitolul 5\Lucrarea practica
nr. 6\Termometrul lui Galilei.docx;

« titrele finale cu numele personal ca scenarist si regizor al filmului;

e insotirea muzicala a tuturor partilor textului, cu exceptia celora, unde se fo-
loseste textul crainicului. Pentru aceasta folositi fisierele creatiilor muzicale
din folder-ul Capitolul 5/Lucrarea practica nr. 6\Muzica.

o efectele de tranzitie intre cadre alegeti-le singuri (nu mai mult decat doua
diferite).

2. Salvatj video-clipul in folder-ul vostru in fisierul cu numele Lucrarea practica nr. 6.

5.3. Serviciile pentru lucru cu datele audio si video
si publicarea lor in Internet

1. Ce este ecount-ul? Cum de creat un ecount pe serverul postal?
2. Cum de oferit acces la materialele de pe Google Disck?
3. Cum de adaugat muzica la film intr-un redactor video?

Pentru a raspandi video create de voi si de simplificat accesul la ele a cunoscutilor
vostri, ele se pot amplasa in Internet. Aceasta se poate efectua cu folosirea diverselor

Vd
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:@ Capitolul 5

servicii “cloud” de pastrare a datelor, precum si de folosit astfel de servicii, cum Vimeo
(https://vimeo.com), dailymotion (http://www.dialymotion.com), Biaeo ukrhomenet
(http://video.ukrhomenet.net), sau retelele sociale, de exemplu, Facebook.

Unul din serviciile raspandite pentru amplasarea filmelor video in Internet este ser-

viciul YouTube Youl[li} (engl. You Tube — receptorul tdu (canalul)). De amplasat mate-
riale si de stabilit acces la ele pe acest server poate orice utilizator, care are ecount al
serviciului Google.

Pentru amplasarea materialelor multimedia in YouTube este necesar de creat ca-
nal personal. Pentru aceasta trebuie:
1. De deschis in browser pagina principala a site-ului YouTube — https:// www.you-
tube.com (fig. 5.28).
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Fig. 5.28. Pagina principala a site-ului YouTube

2. De selectat butonul Intrare si de inserat in fereastra ce s-a deschis login-ul si
parola inregistrarii Google.
3. De selectat in partea dreaptda de sus a ferestrei site-ului YouTube butonul

ecount-ului personal, de exemplu, unul astfel o si de selectat comanda Crea-
re canal.

4. De selectat in fereastra Dezvaluiti potentialul vostru de autor butonul incepe.
5. De selectat in fereastra Alegeti, cum de creat canalul una din doua variante de
denumire a canalului — numele vostru personal sau alt nume (denumirea), sub
care materialele voastre video se vor publica pe YouTube.
6. Pe pagina terminarii setarii canalului trebuie:
1. De incarcat imaginea profilului vostru.
2. Deinserat in campul Descrierea canalului informatii despre canalul vostru —
despre ce si pentru cine vor fi materialele voastre video.
3. De adaugat in caz de necesitate referinta la site-ul vostru, posta electronica
si paginile din retelele sociale.
4. De selectat butonul Salvare si continuare, daca voi ati introdus date, sau bu-
tonul Setare apoi, daca nu doriti momentan sa introduceti datele mentionate.
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Prelucrarea obiectelor multimedia ‘

Aspectul paginii a canalului personal
creat YouTube este prezentat in figura
5.29. Pe parcurs se poate:

e de continuat setarea parametrilor ca-

nalului (butonul Personalizare canal).

e de facut cunostintd cu diverse ma-

teriale video pentru ajutorul utilizato-
rului in lucru cu video si de trecut pe
Panelul informational al canalului
(butonul Studioul de creatie You-
Tube);

e de incarcat fisiere video pe canalul

personal (butonul incarcare video).
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Fig. 5.29. Fereastra initiala a canalu-
lui personal creat YouTube

Studioul de creatie YouTube este destinat in principal, pentru prelucrarea materi-
alelor voastre video si pentru a face cunostinta cu diverse materiale analitice, noutatile

site-ului etc.

Pe Panelul informational al Studioul de creatie YouTube se reprezinta informatii
despre canalul vostru, ce includ date statistice despre abonatii la canal, despre vizita-
rea si vizionarea video pe o perioada oarecare de timp etc. (fig. 5.30).
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Fig. 5.30. Panelul informational al canalului YouTube creat

Pentru incarcarea fisierului video pe canalul

vostru trebuie:

Pe——— CYSNN——

Aeraal

1. De selectat butonul incércare video (pe
Panelul informational al canalului) sau
pe pagina principala a canalului).

2. Des selectat in fereastra Incarcare video
butonul Selectare fisier sau butonul *

3. De ales fisierele necesare in memoria cal-
culatorului vostru sau pe discul din cloud si
de selectat butonul Deschide.

4. De executat trei pasi de setare a parametri-
lor video, ce se incarca (fig. 5.31):
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Fig. 5.31. Fereastra primului
pas de setare a parametrilor
video — Detalii

b

MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua



/ Capitolul 5

1. Primul pas — Detalii:

-

1.
2.
3.

De introdus in cdmpul Denumire numele pentru video.

De introdus in cadmpul Descriere informatii despre continutul video.

De indicat in capitolul Semnul video, ce imagine va fi semnul pentru vi-
deo (se poate alege un cadru din cele propuse de program sau de inserat
o imagine din fisier (butonul Incércare semn video)).

De adaugat in campul Liste de reproducere denumirea listei, care va fi,
in esenta, numele grupului tematic legat de video.

De selectat comutatorul corespunderii continutului video a unei anumite
categorii de varsta (este destinat acest content pentru copii sau nu). In
caz de necesitate de stabilit alte limitari de varsta.

2. Al doilea pas — Elemente video se indica numai in video, care nu este desti-
nat pentru copii. Pentru adulli este posibilitatea de adaugat publicitate a altor
video personale de ale voastre.

3. Al treilea pas — Vizualizare:

1.

2.

De selectat in grupul Salvare si publicare comutatorul, ce determina re-
strictiile de acces la video vostru: Privat (accesibil doar pentru voi), Nu
pentru toti (accesibil unui cerc restrans de vizitatori, carora le-ati dat refe-
rinta la video), Pentru toti.

De planificat, in caz de necesitate, termenele modificarii accesului la vi-
deo al vostru in Pentru toti.

5. Copiati in caz de necesitate adresa pentru video vostru, care se reprezinta sub
fereastra de previzualizare.
6. De actionat butonul Salvare.

Dupa, incéarcarea fisierului video el poate fi revizuit, si totodata de efectuat redacta-
rea. Pentru aceasta urmeaza:

1. De deschis lista Video pe panelul din stanga al ferestrei Studioului creativ YouTube.

2. De executat dublu clic pe sigla video necesar.

In fereastra, ce s-a deschis (flg 5.32), se poate revizui si modifica datele anterior
introduse despre video vostru, iar alegadnd pe panelul din stanga referinta Redactor,
de trecut la redactarea video.
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Fig. 5.32. Fereastra Studioului YouTube in regim de redactare a

Informatiei despre video
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Prelucrarea obiectelor multimedia

Redactorul video al serviciului YouTube (fig. 5.33) ofera utilizatorului posibilitatea
efectuarii a astfel de operatii principale de redactare:

o de retezat (decupat) video, de eliminat fragmente arbitrare din filmul video in ori-

ce parte a lui;

e de adaugat la video muzica de fon;

e de adaugat la video referinta la canalul sdu sau la alte video;

e de adaugat blurare pentru anumite zone la video.

Pentru decuparea video trebuie:

1. De selectat in domeniul de redactare referinta Retezare.

2. De stabilit pozitia curenta, in care se va face ruperea video.

3. De selectat comanda Desparte, ce apare in partea de jos a ecranului redactorului.

2 3

1. Meniul lateral
(al regimurilor)

e
e o ., o S 2. Domeniul de
|* = - BRI sl e A s™ e redactare al
Fp— | LI _ . filmului video
o e || R T 3. Fereastra pre-
vizualizarii

Fig. 5.33. Fereastra YouTube Studio in regimul de redactare video

4. De adus indicatorul mouse-ului la linia verticala, ce s-a creat dupa executarea

comenzii Desparte (indicatorul trebuie sa obtina aspectul unei sageti duble <»).

5. De glisat linia verticala la stdnga sau la dreapta pana la momentul terminarii re-

tezarii.

Ca rezultat in Domeniul redactarii trebuie sa se reprezinte un fragment de culoare
sur inchis al video, care pe parcurs va fi eliminat (fig. 5.34). Pentru a revoca marcarea,
este necesar de se folosit de comanda Curatare tot sau de ales butonul ® deasupra
fragmentului.

D& 18 FEMAMYBATH OBPIZAHHA
o000 ) 1500 a0 0a
3
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Fig. 5.34. Fragmentul ferestrei YouTube Studio
in regimul de redactare a decuparii

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLEeHHs MigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua




Capitolul 5

in regimul decupare se pot marca cateva fragmente pentru taiere in diferite parti
ale video. Dupa ce toate portiunile pentru eliminare sunt alese, trebuie de selectat co-
manda Vizualizare, pentru a iesi din regimul de decupare si de vizualizat cum se va
reproduce video fara fragmentele alese. In caz de necesitate de se ntors in regimul de
decupare, selectand comanda Redactare decupare.

Eliminarea definitiva a fragmentelor selectate se va petrece dupa alegerea comenzii
Salvare. Procesul introducerii modificarilor poate dura destul de mult, si in acest timp
utilizatorilor le va fi accesibila versiunea video a voastra fara modificarile introduse.

in YouTube Studio este prevazuta doar o variantd de addugare a datelor sonore
— muzicii de fon din setul compozitiilor, ce sunt incluse in Studioul creativ YouTube.
Pentru stabilirea muzicii de fon trebuie:

1. De ales in domeniul de redactare al filmului video, in partea stanga de la pista

sonora, butonul +.

2. De selectat in fonoteca YouTube melodia necesara (in caz de necesitate de-o
ascultat, selectand butonul Reproducere compozitie @).

3. De selectat Adaugare la video.

4. De stabilit (daca video deja poseda sunet original) corelatia dintre nivelul sunetu-
lui original al video si melodia ce a fost adaugata (fig. 5.35).

5. De actionat butonul Salvare modificari.
In cazuri aparte, de exemplu, cand voi

HYEHI L el
raspanditi prin canalul YouTube Vvideo, Pe . ... comimremmss wi _
care sunt reprezentate persoane private, fepemana
care nu au dat consimtamantul la raspan-
direa acestui video, sau care contine scene Fig. 5.35. Elementul de dirijare
de cruzime, merita de se folosit de functia al stabilirii nivelurilor de redare
de blurare a fragmentelor de imagini. Pen- a sunetului s1 muzicii de fon

tru aceasta urmeaza:
1. De ales in domeniul de redactare a filmului video pe pista Blureaza’

rinfa ADAUGARE BLURARE [

2. De selectat in fereastra, ce s-a deschis (fig. 5.36), butonul Redactare alaturi de
denumirea unuia din regimurile de estompare, de exemplu, Blurare fata (Blura-
re manuala).

¢ refe-

S —— —— ——

PRELUCRAT 1%

* Moi prelucrdm video, dar vel puteti si mai
departe 53 va folositi de YouTube |prelucrarea
va dura in regim de fon).

Fig. 5.36. Fragmentul ferestrei YouTube Fig. 5.37. Indicatorul mersului
Studio in regimul de redactare a blurarii prelucrarii video in regim
de estompare

3. De asteptat, pana cand programul va efectua prelucrarea video (cautarea fete-
lor) (fig. 5.37) si va propune varianta blurarii.

1 Blurare, estompare, neclaritate, — termini sinonimi de sens in cazul cadnd ascundem, facem neclara,
de exemplu fata cuiva.(nota traducatorului)
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Prelucrarea obiectelor multimedia ‘

4. De selectat pe panelul Blurare fata imagi-  giurare fati
nea, care trebuie blurata in video (fig. 5.38). ! "

5. De actionat butonul Salvare.

In timpul blurarii fragmentului manual trebuie de
oprit vizualizarea Tn momentul aparitiei pe ecran a
imaginii, care trebuie blurata, si de marcat domeniul
dreptunghiular pentru blurare. Programul va efectua
prelucrarea video si va propune parametrii precisi
de timp pentru blurarea portiunii de ecran. Utilizato-
rul poate de sine statator, folosind glisarea granite-
lor de stanga si dreapta, sa modifice timpul incepu-

tului si terminarii blurarii.

Dupa elaborarea proiectului filmului video in pro-

Alege toale MNu alege nimic

Fig. 5.38. Imagini de fete
pe panelul Blurare fata

gramul Studioul cinematografic Windows se poate deodata de-l amplasat in Inter-
net. Pentru aceasta trebuie de deschis proiectul filmului video creat si de executat ast-

fel de algoritm:

1. De executat Figier = Publicare film.

2. De selectat in lista serviciilor (fig.
5.39) acela, pe site-ul caruia va fi
amplasat figierul video, de exemplu,
YouTube.

3. De introdus in campurile ferestrei de
dialog login-ul si parola accesului la
canalul vostru video in YouTube.

4. De introdus in campurile ferestrei
de dialog valorile proprietatilor fil-
mului video; denumirea, descrierea,
tag-urile, tipul accesului pentru utili-
zare, categoria filmului video.

5. De selectat butonul Publicare.

6. De asteptat terminarea salvarii si pu-
blicarii filmului.

Dupa un algoritm asemanator se petre-

ce si publicarea filmului pe alte site-uri. O

Puvia

Fig. 5.39. Lista variantelor
de publicare a filmului
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conditie obligatorie de amplasare a datelor multimedia este crearea inregistrarii de evi-
denta (ecount-ului) pe site-ul serviciului corespunzator.

Majoritatea covarsitoare de servicii pentru amplasarea figierelor audio este destina-
ta pentru acei, care creeaza fisiere proprii cu diverse creatii muzicale. Inca o directie de
amplasare a fisierelor audio este crearea cartilor audio (audiobook-ri) si a diferitor tre-

ceri in revista pe diferite teme: politice, eco-
nomice, tehnice etc.

Fisierele audio mentionate se numesc
podcast-uri. Pe parcurs termenul de po-
dcast s-a raspandit si pentru fisierele vi-
deo, pe care le posteaza utilizatorii Tn In-
ternet.

Podcast (engl. ipod — media-player al
corporatiei Apple; broadcasting — emisie
prin eter) fisiere media sau o serie de ast-
fel de fisiere, ce sunt create de utilizatorii
liberi (podcast-eri) si raspandite cu folosi-
rea Internetului.
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Pentru postarea fisierelor audio in Internet exista diferite servicii, asa ca: Cana-
lul obstesc de podcasting (hiip://cpod.co/), Podcast-terminalul Ucrainean (htip://
podcaster.org.ua), Radioul obstesc (htips:/soundcloud.ccom/hromadske-radio),
pagina media-companiei BBC pentru ucrainenii, care studiaza engleza (https://www.
bbc.com/ukrainian/learning-englis) etc.

Pentru schimbul cu prietenii si cunoscutii a fisierelor audio se poate folosi serviciul
Google Disk, lucrul cu care I-ati insusit in clasa a 7-a.

@ Pentrucei ce lucreaza cu Linux WS R
. v
n Linux pentru postarea video in Internet se poate utiliza Y T h
redactorul filmelor video OpenShot. Dupa lansarea progra- Ull ll B
mului este necesar: Broadcast Yourself™
1. De executat Fisier = Incdrcare video. Sennsises | Densd &
2. De indicat fisierul video, care va fi publicat Tn Internet,  sesrcnas e :
pentru aceasta folosifi-va de elementele de dirijare Fi-  ucses
sier video (fig. 5.40). =

3. De ales serviciul, in care va fi plasat filmul video (ele-
mentul de dirijare Descarca in), de exemplu YouTube.

4. De introdus in campurile corespunzatoare ale ferestrei ' ...
incarcare video valorile proprietatilor filmului video:
denumirea (litlu) si descrierea.

5. De introdus login-ul si parola accesului la serviciu. | et

6. De selectat butonul incarcare video.

Restul actiunilor de postare a filmului video sunt analogice

celor cercetate mai sus.

Fig. 5.40. Fereastra
Incarcare video

. [m] 354 m]
Lucram la calculator ) F

Executati insarcinarile de antrenament conform referintei https:/cutt.ly/AhdryjR
sau codului QR.

@ Cel mai important in acest punct

In Internet este un numar considerabil de site-uri, ce oferd servicii pentru postarea
fisierelor multimedia. De regula pentru postarea fisierelor pe site-uri este necesar sa ai
ecount-ul corespunzator.

Unul din cel mai raspandit serviciu de amplasare a filmelor video este YouTube (hit-
ps://www.youtube.com). Pentru Tncarcarea filmelor pe site-ul YouTube este necesar de
creat canalul sau, care pe viitor va avea setul de filme ale utilizatorului. Utilizatorul poate
dirija cu accesul la vizionarea fiecarui film video, stabilind un anumit nivel de acces.

Marea majoritate a redactoarelor de video poseda mijloace pentru amplasarea de
video in Internet, de exemplu, astfel de programe, ca Studioul de cinema Windows
si OpenShot.

Fisierele multimedia, destinate postarii in Internet, se numesc podcast-uri, iar per-
soanele ce creeaza astfel de fisiere, podcast-eri.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce servicii cunoasteti pentru amplasarea fisierelor multimedia in Internet?
2°. Cum de creat un canal pentru postarea figierelor video pe site-ul YouTube?
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Prelucrarea obiectelor multimedia

3°. Ce valori ale proprietatilor video pot fi stabilite de utilizator in timpul incarcarii
fisierului pe site-ul YouTube?

4°. Ce niveluri de confidentialitate se pot stabili pentru vizionarea fisierului incarcat
pe YouTube?

5®. Ce actiuni este necesar de executat pentru adaugarea nsotirii muzicale la fisie-
rul incarcat pe YouTube?

6°®. Ce actiuni este necesar de executat pentru amplasarea fisierului video pe unul
din serviciile Internetului nemijlocit din programul redactorului video, de exem-
plu, din Studioul de cinema Windows sau OpenShot?

7°. Care este succesiunea de actiuni pentru postarea filmului video pe Google
Disk?

8°®. Cum de oferit acces la fisierele video ale voastre pe canalul YouTube doar unor
anumite persoane? Cum de-i instiintat despre posibilitatea unei astfel de vizionari?

Indepliniti insarcinarile

1®. Amplasati in YouTube fisierul propus de profesor/profesoara, de exemplu Ca-
pitolul 5\Punctul 5.3\Video\Cenm, ctape piyiwe.mov. Adaugati descriere,
P tag-uri si nsotire muzicala. Trimiteti profesorului adresa figierului postat.
LE_VZ.' Folosind proiectul filmului video Dovjenko, creat la lectiile trecute, amplasati
= acest film in YouTube nemijlocit din programul Studioul de cinema Windows.
LQF:"- Amplasati In YouTube fisierul propus de profesor/profesoara, de exemplu Ca-
pitolul 5\Punctul 5.3\Video\Melc.mov. Gasiti in Internet informatii despre melc
si adaugati-le la filmul video in descrieri si tag-uri.
4°. Amplasati in Google Disk figierul propus de profesor/profesoara, de exemplu
Capitolul 5\Punctul 5.3\Video\Colinda.wma. Permite-ti accesul la acest fisi-
er acelor utilizatori, care poseda referinta la el. Trimiteti prin posta electronica
adresa fisierului In Internet profesorului/profesoarei si unuia/uneia din prieteni/
prietene.

LUCRAREA PRACTICANR. 7

Postarea materialelor audio si video in Internet”

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele
sanitar igienice.

1. Amplasati in YouTube fisierul propus de profesor/profesoara, de exemplu Capi-
tolul 5\Lucrarea practica nr. 7\Video\lnsecte.mov.

2. Stabiliti astfel de valori pentru proprietatile lui:
e denumirea —Insecte;

descrierea — Insectele din partea centrala a Ucrainei,

tag-uri — natura, insecte, gandacul-cerb;

nivelul de acces — Nu pentru tofi,

schita video — gdndacul-cerb;
e muzica — de la Cantri si folc, denumirea As We Go.

3. Trimiteti pe adresa electronica a profesorului/profesoarei referinta la filmul vostru
video.

Vi
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Capitolul 6.
Algoritmi si programe
In acest capitol veti afla despre:

limbaje de programare si componentele lor
@ notiune de program si proiect
mediile de elaborare a proiectelor Lazarus si IDLE

alcatuirea proiectelor in limbajele Pascal si Python, redactarea si
executarea lor

depanarea proiectelor
obiectele si proprietatile lor
@ evenimente si metode, care sunt handler-ele evenimentelor

@ componentele forma, buton, inscriere, fereastra, validare,
comutator, proprietatile lor, evenimentele, ce se pot petrece cu ele,
folosirea lor in proiecte

@ modificarea valorilor proprietatilor componentelor inaintea executarii
proiectului si in timpul executarii lui

p-

marimi variabile si constante, proprietatile lor
proiecte secventiale (liniare), proiecte cu ramificari si cicluri

6.1. Programe pentru calculator si limbaje de programare

1. Ce este algoritmul? Ce este sistemul de comenzi al executorului algoritmu-
[ui? In ce consta formalitatea executarii algoritmului de catre executor?

2. Ce este programul pentru calculator?

3. Ce limbaj de programare ati studiat in clasele anterioare? Amintiti-va ca-
teva comenzi ale acestui limbaj de programare.

Voi deja stiti, ca calculatorul functioneaza sub gestiunea softului, care se alcatuieste
din programe pentru calculator de diversa destinatie. Lucrand cu calculatorul la scoa-
Ia si acasa, voi ati folosit procesorul de text, redactorul grafic, programe-arhivatoare,
procesorul tabelar, redactorul prezentarilor electronice, programe educationale si de
control, programe de jocuri si multe altele.

Voi de asemenea stiti, ca programul pentru calculator este un algoritm de prelu-
crare a datelor, scris intr-un limbaj special destinat pentru executarea de cétre calculator.

in procesul functionarii sale programul prelucreaza date.

Datele, care nimeresc in program de la anumite dispozitive (de exemplu, de la tas-
tatura, sau de la senzorul de temperatura) sau de la alte programe, sau din alte surse
(de exemplu, din figierul text), se numesc date de intrare (initiale). Unele programe
functioneaza fara date de intrare.

In timpul executarii programului se creeazé si se prelucreaza si alte date, care se
numesc date intermediare.
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Daca scopul executarii programului este obtinerea anumitor date, atunci aceste
date se numesc date de iesire (rezultat).

In multe programe contemporane se folosesc mijloace de dirijare (butoane, meniuri
si altele), mijloace de introducere a datelor (cAmpuri, contoare si altele), mijloace de afi-
sare a rezultatelor (ferestre cu mesaje, inscrieri, cGmpuri text si altele) etc. Totalitatea
a astfel de mijloace, precum si a metodelor folosirii lor creeaza interfata utilizatorului.

Programele contemporane pentru calculatoare adesea sunt numite proiecte pentru
calculatoare.

Alcatuind algoritmi, destinati pentru executarea de catre om, se folosesc de limbile
de comunicare ale oamenilor: romana, ucraineana, rusa, engleza, germana etc.

Dar pentru scrierea algoritmilor, pe care trebuie sa le execute calculatorul, limba de
comunicare a oamenilor este prea complicata, are talmaciri neunivoce (de exemplu, cu-
vintele sinonime). De aceea pentru scrierea algoritmilor, destinati pentru executarea de
catre calculator, se elaboreaza si se folosesc limbaje speciale — limbaje de programare.

Limbajul, care se foloseste pentru scrierea algoritmilor, destinati pentru executarea
de catre calculator se numeste limbaj de programare.

Tn ultimii 70 de ani au fost create aproape 3000 de diverse limbaje de programare. Une-
le din ele deja nu se mai folosesc, pentru altele permanent apar versiuni noi, ce sunt mai
comode pentru alcatuirea programelor. Permanent se creeaza limbaje de programare noi.

Unele limbaje de programare sunt universale si se folosesc pentru alcatuirea pro-
gramelor pentru rezolvarea problemelor in diferite ramuri ale stiintei, tehnicii, productiei,
sferei de deservire si altele. Unele limbaje de programare sunt speciale si sunt create
anume pentru alcatuirea programelor pentru rezolvarea unui cerc special de probleme.

n anul 2020 cele mai multe programe au fost create cu ajutorul limbajelor de pro-
gramelor Java, JavaScript, C# (C Sharp), PHP, Python, C++.

Limbajele de programare sunt exemple de asa-numitele limbaje artificiale. Alte
exemple de limbaje artificiale sunt, de exemplu, limbajul scrierii reactiilor chimice, lim-
bajul rezolvarii ecuatiilor si inecuatiilor matematice, limbajul scrierii indicilor pe plicurile
si scrisorile postale, limbajul scrierii miscarilor intr-o partida de sah, limbajul scrierii
unei creatii muzicale si multe altele.

Orice limbaj de programare contine astfel de componente:

o Alfabet — multimea simbolurilor, din care se pot crea cuvinte si fraze ale acestui limbaj;

e Vocabular — un set de cuvinte, care se folosesc in aceasta limb3;

¢ Sintaxa — reguli de alcatuire si scriere ale constructiilor limbajului: cuvinte si ex-

presii Tn afara vocabularului;

e Semantica — stabileste interpretarea (talcuirea) univoca a constructiilor limbaju-

lui, a regulilor Tndeplinirii lor.

in clasele a 5 — 7-a ati studiat limbajul de programare Scratch 2. Va amintim, ca
in alfabetul acestui limbaj de programare intra cifrele, literele alfabetelor nationale, ale
alfabetului englez, simbolurile :, =, +, *, < si altele. in vocabularul ei intr&, de exemplu,
cuvintele repetare, deplasare, daca, respinge, atunci cand. Corespunzator regulilor
de sintaxa ale acestui limbaj de programare comanda ciclului cu conditie anticipata
trebuie sa contina cuvintele repetare, cat nu si anume in aceasta ordine. lar corespun-
zator semanticii acestui limbaj de programare calculatorul va indeplini univoc comanda
deplasare cu 10 pasi si va deplasa executatorul cu 10 pasi Tn directia miscarii lui.

Utilizarea simbolurilor ce nu intra in alfabetul limbajului de programare, scrierea
necorecta a cuvintelor vocabularului, Tncalcarea regulilor sintaxei duc la imposibilita-
tea executarii de catre calculator a comenzii respective. Astfel de incalcari se numesc
erori sintactice.
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Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

in clasele a 8-a si a 9-a voi veti invata limbajul de programare Pascal (engl. Pascal
— Pascal).

Acest limbaj se foloseste atat pentru invatarea elevilor si studentilor a bazelor pro-
gramarii, precum si de programatorii profesionisti pentru crearea proiectelor mari si
complicate.

(.1 Fapteinteresante din istorie

Limbajul de programare Pascal a fost creat in a. 1970 de
un grup de colaboratori ai Institutului elvetian de informatica a
scolii politehnice superioare sub conducerea profesorului Niko-
laus Emil Virth (nascut in anul 1934, fig. 6.1) si el a fost numit
- in cinstea eminentulul savant francez: matematician, fizician,

L inginer, literator, filozof Blaize Pascal (1623 —1662).

l Initial limbajul de programare Pascal a fost creat pentru in-
; vatarea de catre studenti a principalelor principii si metode de
' programare. Cu timpul acest limbaj de programare au inceput sa-1
foloseasca nu numai pentru invatare, dar si pentru crearea progra-
Maun. 6.1. melor pentru rezolvarea insarcinarilor practice cu utilizarea cal-
Hiknaye Bipr  cylatorului. Au aparut programe compilatoare pentru translarea
automata a programelor, scrise in limbajul Pascal, in programe
pe care le poate executa procesorul calculatorului, precum si mediul de elaborare a
programelor Turbo Pascal, care cu timpul au obtinut o popularitate larga.

Cu anii limbajul Pascal s-a dezvoltat si perfectionat. In mijlocul anilor 80-
ci a1 secolului XX-ci una din versiunile acestui limbaj a primit denumirea de
Object Pascal. La inceputul anilor 2000 urmatoarea versiune noua a Object
Pascal a obtinut denumirea Delphi.

Pentru crearea, redactarea si depanarea programelor in limbajul de programare
Pascal vom folosi mediul de elaborare a proiectelor Lazarus.

Acest mediu se alcatuieste din:

¢ redactor de text pentru introducerea si redactarea textului proiectului;

e compilator pentru translarea programului din limbajul de programare Pascal in

limbajul comenzilor, pe care le poate executa procesorul calculatorului;

¢ mijloace de depanare a programelor pentru cautarea in ea a erorilor;

o sistem de ajutor (indreptar)

si alte componente.

Acest mediu de elaborare ofera posibilitatea de a utiliza o biblioteca mare de com-
ponenti vizuali (engl. Lazarus Component Library (LCL) — biblioteca componentelor
Lazarus). Acestea-s (elemente de dirijare) deja cunoscute voua, pe care voi le-ati folo-
sit Tn timpul lucrului cu diverse programe: butoane, cdmpuri, inscrieri, validari, comuta-
toare, contoare, liste, bare de defilare si de asemenea multe altele.

in timpul folosirii in proiect a componentelor anumite comenzi in limbajul de progra-
mare Pascal se introduc in proiect automat, ele nu trebuie introduse in program ma-
nual, ceea ce substantial micsoreaza, simplifica si accelereaza lucrul pentru crearea
programului. Astfel de mijloc de elaborare a programului se numeste vizual.
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A deschide fereastra mediului Lazarus se poate:
o folosind comanda Lazarus din meniul Start.

e utilizdnd shortcut-ul de pe Desktop.

Ca rezultat se va deschide fereastra mediului Lazarus (fig. 6.2), in care este am-
plasat Meniul principal (fig. 6.2, 1), Barele de instrumente (fig. 6.2, 2), etichetele cu
componente (elemente de dirijare) (fig. 6.2, 5), precum si cateva ferestre subordonate,
printre care:

o fereastra Inspectorul obiectelor (fig.6.2, 3) cu etichete (fig. 6.2, 4), in care se
poate pentru fiecare component de vizualizat si modificat valorile proprietatilor
lui, evenimentelor, ce se pot petrece cu aceste componente, si altele;

o fereastra Redactor de text cu etichetele (fig. 6.2, 6), pe care sunt plasate frag-
mente de program n limbajul Pascal;

o fereastra formei (fig. 6.2, 7), pe care se construieste interfata utilizatorului al pro-

iectului viitor.
R~ e s ROk B — 5
- 6
7
1 — Meniul principal 5 — Etichete cu componente
2 — Bara instrumentelor 6 — Fereastra Redactorului de text
3 — Fereastra Inspectorul obiectelor 7 — Fereastra formei

4 — Etichetele ferestrei Inspectorul obiectelor

Fig. 6.2. Fereastra mediului Lazarus si ferestrele subordonate

Proiectele, create in Lazarus, se alcatuiesc din cateva fisiere. De aceea este ratio-
nal pentru fiecare proiect nou de creat un folder separat. De salvat proiectul se poate
cu comanda Salvare tot al meniului Figier, sau comanda Salvare proiect al meniului

Proiect, sau a butonului Salvare tot | - | al barei de instrumente,.

Sistemul propune succesiv de salvat doua fisiere al proiectului:

e figierul cu numele Project1 (engl. project — proiect) cu extensiunea numelui Ipi;

o fisierul cu numele Unit1 (engl. unit — unitate) cu extensiunea numelui pas;

Extensiunea numelor fisierelor nu se poate modifica, dar numele fisierelor se pot modifica.

Toate celelalte fisiere ale proiectului se vor salva automat in folder-ul creat (fig. 6.3).

Daca proiectul deja salvat de-I modificat, atunci in timpul salvarii versiunii noi a lui in
acelasi folder fara schimbarea numelor fisierelor lui nici un fel de ferestre suplimentare
nu se vor deschide.
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Proiectul deja salvat se poate pastra in alt folder, numele fisierelor lui se pot modi-
fica. Pentru aceasta este binevenit de folosit comanda Salvare proiect ca al meniului
Proiect si dupa aceasta — comanda Salvare ca al meniului Fisier.

backup 13032000 23:19 Manka ¢ dafinamm

@ project] rauon 134 KB
tﬁ projectl Lazares Project Inf 2KB
E!‘-; projectl Lazarus Project M 1 KB

| prejectl.lps Dai 2KE
| projectlres H ES 136 Kb
;ﬂl unitl Lazarus Form 1KB
@unﬁl Pascal Source Code 1 KB

Fig. 6.3. Fisierele proiectului

Pentru a deschide proiectul, salvat inainte pe purtator, este necesar de executat co-

manda Deschide din meniul Fisier, sau de selectat butonul Deschide | = |de pe bara

de instrumente, dupa aceasta in fereastra Deschidere fisier, ce se deschide, de ales fi-
sierul cu extensiunea numelui Ipi, si mai departe de selectat butonul Deschide (fig. 6.4).
Se poate de asemenea de executat comanda Deschide proiect din meniul Proiect.
nca o modalitate de deschidere a proiectului este deschiderea folder-ului cu fisierele
proiectului si de executat dublu clic pe fisierul cu extensiunea numelui Ipi. Dupa aceasta
automat se deschide mediul Lazarus si in el se vor deschide fisierele proiectului.

: 5
Il. 0 [ = e = = T [0}
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Fig. 6.4. Fereastra Deschidere fisier cu fisierele proiectului

Dupa cum s-a mentionat, mediile contemporane de elaborare vizuala a proiectelor,
unul din care este Lazarus, partial automatizeaza procesul crearii lor, astfel usurand si
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accelerand lucrul, precum al profesionistilor, asa si al incepatorilor. Deja chiar in timpul
deschideri proiectului nou, cand inca nu a fost introdus nici un rand al textului proiectu-
lui, Lazarus automat creeaza (genereaza) un oarecare text initial al proiectului. Acest
text al proiectului este suficient, pentru al lansa in executie.

De inceput executarea proiectului se poate, executdnd comanda Executare din

meniul Executare, sau selectand butonul Executare | [» de pe bara de instrumente,
sau apasand tasta F9. T

Dupa lansarea in executie a proiectului incepe functionarea sa programul-compi-
lator. De la bun inceput acest program analizeaza textul proiectului in privinta prezentei
erorilor sintactice. In cazul prezentei a astfel de erori compilkatorul isi intrerupe lucrul
sau si indica locul primei din ele. Trebuie de
corectat eroarea si din nou de lansat pro- Compilator (engl. compiler — cel, ce
iectul in executie. Daca textul proiectului  strange intregul) — program pentru cal-
nu contine erori sintactice, atunci progra- culator, ce transforma (compileaza) pro-
mul-compilator? transleaza textul proiectului  gramul, scris intr-un limbaj concret de
din limbajul Pascal in limbajul comenzilor, programare, intr-un cod echivalent al al-
pe care le poate executa procesorul calcu-  tui limbaj de programare, pe care il poate
latorului, si transmite proiectul deja translat  executa calculatorul.
procesorului pentru executare.

In timpul executarii proiectului, care automat se creeaza la deschiderea unui proiect
nou, pe ecran se deschide fereastra, valorile proprietatilor careia (culoare, dimensiuni,
pozitie pe ecran, textul din randul titlului si altele) sunt stabilite implicit (fig. 6.5).

Pentru terminarea executarii proiectului este necesar de inchis fereastra executarii

lui, sau selectand butonul Terminare @ pe bara instrumentelor, sau apasand imbi-

narea de taste Alt + F4.

Fig. 6.5. Proiectul, ce se creeaza implicit, si1 rezultatul executarii lui

Pentru a inchide fereastra mediului Lazarus, se poate de executat comanda lesire
din meniul Fisier sau selectand butonul inchiderii ferestrei mediului in réandul titlului
ferestrei Lazarus.

1 Mai departe pe parcurs imbinarea de cuvinte program-compilator o vom inlocui cu un cuvant
compilator. Nota traducatorului

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLeHHs NiApyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua

153



154

Capitolul 6

Forma este un obiect, pe care in timpul crearii proiectului se pot plasa diferite com-
ponente (elemente de dirijare), in particular, butoane, campuri, inscrieri, meniuri, bare
de defilare si altele. Tn timpul executarii proiectului forma se deschide ca fereastra a
programului aplicativ, pe care se afiseaza toate obiectele, plasate pe forma.

Forma poseda proprietati, enumerarea carora se reprezinta in eticheta Proprie-
tati a ferestrei Inspectorul obiectelor (fig. 6.2, 4). in partea stanga a acestei etichete
se afla lista proprietatilor, iar Tn cea dreapta — valorile lor. Valorile unor proprietéati ale
formei trebuie de le introdus in campurile respective, iar unele se pot introduce atat in
camp, precum si de ales din lista.

Va prezentam exemple ale unor proprietati ale formei:

e Name (engl. name — nume) — valoarea ei determina numele formei ca obiect;
Caption (engl. caption — titlu) — valoarea ei determina un text in randul titlului formei;
Color (amer. color — culoare) — valoarea ei determina culoarea fundalului formei;
Height (engl. height — inaltime) — valoarea ei determina inaltimea formei in pixeli;
(pixelul este un punct al imaginii pe ecran);

Width (engl. width — latime) — valoarea ei determina latimea formei in pixeli;

e Top (engl. top — sus) — valoarea ei determina indentarea (in pixeli) a granitei de

sus a ferestrei, pana la marginea de sus a ecranului;

o Left (engl. left — stdng) — valoarea ei este indentarea (in pixeli) a granitei de stan-

ga a ferestrei, pana la marginea de stanga a ecranului.

Mentionam, ca valorile Top si Left se pot modifica prin glisarea formei pe ecran,
iar valorile proprietatilor Heith si Width — prin modificarea formei, folosind marcajele,
amplasate pe granitele ei.

La proiectul initial, ca si la oricare alt proiect, se pot introduce modificari. De exemplu,
se pot modifica valorile unor proprietati ale formei. Pentru aceasta pe eticheta Proprietati
a ferestrei Inspectorul obiectelor se pot stabili astfel de valori ale proprietatilor formei:

Caption — Prima fereastra; Width — 600;
Color - cIRed (engl. colour — culoare, red — rosu); Left — 550;
Height — 350; Top — 200.

Daca se salveaza versiunea noua a proiectului si de-o executat din nou, de aseme-
nea se va deschide fereastra, insa de alta culoare, cu alte dimensiuni, amplasata in alt
loc al ecranului, cu alt text in randul titlului (fig. 6.6).
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Fig. 6.6. Rezultatul executarii proiectului modificat
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P Pentrucei, ce studiaza Python

in clasele a 8-a si a 9-a voi veti studia limbajul de programare Python (engl. Python
— piton). Acest limbaj are o utilizare larga in diferite sfere: in invatamantul elevilor si
studentilor a principalelor principii de programare, a calculelor stiintifice, a vizualizarii
datelor grafice, prelucrarea imaginilor tridimensionale, administrarea retelelor si a siste-
melor operationale, extensiunea posibilitatilor programelor gata, crearea suplimentelor
personale etc.

’l‘l'-_ﬂ. Fapteinteresante din istorie

Limbajul de programare Python a fost descris pentru
prima data in anul 1991 de programatorul olandez Guido
van Rossum (nascut in anul 1956, fig. 6.7), in timpul acela,
colaborator al centrului olandez al Institutului National de
Cercetare in Matematica si Informatica.

Denumirea limbajului nu provine de la reptile. Autorul
l-a numit in cinstea popularului erou al serialului britanic
de comedie din anii 70-ci ai sec. al XX-ea ”Circul aerian Mon-
ti Python”. Denumirea IDLE a mediului de elaborare a pro-
iectelor in care se pot elabora proiecte in limbajul Python,
de asemenea provine de la numele unuia din eroii serialului Fig. 6.7. Guido
Eric Idle (engl. Eric Idle). van Rossum

Pentru crearea, redactarea si depanarea proiectelor in limbajul Python vom folo-
si mediul de elaborare a proiectelor IDLE 3.8.4rc1.Shell (engl. Integrated Develo-
pment and Learning Environment — mediul integrat de elaborare si invatamant). De
incarcat pe calculatorul sau ultima versiune Python pentru instalarea mediului de ela-
borare IDLE se poate gratis de pe site-ul oficial Python Software Foundation (engl.
Python Software Foundation — fondul de soft-uri Python) (python.org).

Mediul de elaborare a proiectelor IDLE consta din:

e redactor de text pentru introducerea si redactarea textului proiectului;

¢ interpretator pentru translarea programului din limbajul de programare Pascal

in limbajul comenzilor, pe care le poate executa procesorul calculatorului;

¢ mijloacele de depanare a proiectelor pentru cautarea in ele a erorilor;

o sistem de ajutor

si alte componente.

Acest mediu de elaborare ofera posibilitatea utilizarii unei biblioteci mari de mo-
dule — fragmente de coduri de program gata, care pot fi unite la proiectele noi, cea ce
simplifica si accelereaza crearea lor.

De deschis fereastra mediului IDLE se poate:

¢ folosind comanda IDLE (Python 3.8.) din meniul Start;

« utilizand shortcut-ul !! Ede pe Desktop.

In rezultat se deschide fereastra Python 3.8.4rc1.Shell a mediului de elaborare si
executare a proiectelor IDLE (fig. 6.8), in care este amplasat meniul principal si campul
de lucru.
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Fig. 6.8. Fereastra Python 3.8.4rc1.Shell mediul de elaborare si executare IDLE

in campul de lucru simbolurile >>> fnseamna pozitia, in care se pot introduce co-
menzile in limbajul de programare Python. Introducerea comenzii se termina cu apa-
sarea tastei Enter, dupa ce comanda se executa si rezultatul executarii ei se afiseaza
in urmatorul rdnd dupa randul comenzii. Astfel de regim de introducere si executare a
comenzilor se numeste interactiv.

Regimul interactiv este comod pentru executarea calculelor, controlul corectitudinii
scrierii comenzilor si realizarii celor mai simple proiecte. Dar pentru elaborarea proiec-
telor mai complicate este rational de scris comenzile proiectului intr-un fisier separat,
ceea da posibilitatea executarii multiple a proiectului fara sa introducem din nou fiecare
comanda.

De creat o fereastra noua pentru introducerea textului proiectului se poate cu co-
manda File = New File. Dupa ceasta se deschide fereastra redactorului de text. Nu-
mele ferestrei Untitle (engl. untitle fara nume) va fi schimbata cu numele fisierului, in
care textul proiectului se va salva pe purtator dupa executarea comenzii File = Save.
in fereastra salvarii fisierului trebuie de selectat folder-ul pentru salvare si de introdus
numele fisierului. Fisierul se pastreaza cu extensiunea py. In timpul repetérii salvarii
proiectului creat anterior numele fisierul nu trebuie de-l introdus.

Comenzile, introduse in fereastra redactorului de text, nu se vor executa de-odata,
iar apasarea tastei Enter va trece cursorul in rand nou, unde se poate introduce urma-
toarea comanda.

Pentru executarea proiectului trebuie de salvat fisierul pe purtator, dupa ce de exe-
cutat comanda Run = Run Module sau de apasat tasta F5.

Dupa lansarea proiectului in execu-
Interpretator (engl. interpreter —trans-  tie incepe functionarea sa programul-in-
lator) — program pentru calculator ce  terpretator. Acest program analizeazé
efectueaza transformarea fiecarui ope- pe rand comenzile proiectului la prezenta
rator (comanda dupa comanda) in co-  erqrilor sintactice. Dacd comanda nu are
dul masinit st executareg (A:omenzylor erori, atunci interpretatorul o transleaza din
egiEIiIIL, G G2 SEils T=um - limbajul Python in limbajul comenzilor, pe
baj oarecare.
care le poate executa procesorul calculato-
rului, si transmite comanda translata pentru
executare procesorului. Dupa aceasta se efectueaza analiza si executarea urmatoa-
rei comenzi. In cazul prezentei erorilor sintactice interpretatorul intrerupe executarea
proiectului si indica locul primei din ele. Este necesar de corectat eroarea si de lansat
proiectul din nou Th executie.
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Rezultatele executarii proiectului si mesajele despre erori se reprezinta in fereastra
mediului de elaborare si executare a proiectelor Python 3.8.4rc1.Shell.

Tn timpul elaborérii proiectului fereastra redactorului de text si fereastra mediului de
elaborare Python 3.8.4rc1.Shell este comod de le amplasat pe ecran alaturi (fig. 6.9).
Pentru aceasta trebuie:

1. De facut curenta fereastra redactorului de text.

2. De apasat imbinarea de taste 7-'|_—+'—

3. De selectat in jumatatea din dreapta a ecranului fereastra mediului elaborarii
Python 3.8.4rc1.Shell.

Fig. 6.9. Fereastra cu textul proiectului in stanga, fereastra mediului de elaborare
Python 3.8.4rc1.Shell —in dreapta

Proiectul cu extensiunea py, creat mai devreme, si salvat se poate deschide pentru
redactare si executare. Pentru deschiderea fisierului cu textul proiectului urmeaza in
fereastra mediului IDLE de executat comanda File = Open si de ales fisierul necesar.

Pentru crearea in limbajul Python a unui proiect
cu ferestre este necesar de atasat la proiect modulul
tkinter, ce intra in biblioteca standard de module Python.
Modulul se ataseaza la proiect prin executarea comenzii
from tkinter import* (engl. from — din, Import — a impor-
ta, a aduce).

Pentru crearea ferestrei trebuie de ales pentru ea
nume si de executat comanda: <nume_fereastra> = Tk().
Ferestrei principale a proiectului frecvent i se da numele
root (engl. root - radacina). Pe viitor in comenzi vom folosi
anume acest nume pentru fereastra.

Comanda crearii ferestrei cu numele root trebuie sa fie

astfel: root = Tk().
Dupa executarea acestei comenzi se deschide fe-
reastra, aspectul careia este prezentat in figura 6.10.

Fig. 6.10. Fereastra cu
valorile proprietatilor
stabilite implicit

Implicit fereastra se deschide in coltul stdng de sus al

ecranului, si are dimensiunile 200 x 200 pixeli (pixel este un punct al imaginii gra-
fice pe ecran), bara de titlu a ferestrei contine inscriptia tk, culoarea fonului este
sur-deschis.

Valorile tuturor proprietatilor ferestrei se pot modifica.

Pentru modificarea inscriptiei in bara de titlu a ferestrei cu numele root este necesar
de executat comanda root.title(‘<text>’) (engl. fitle — titlu, denumire). De exemplu, co-
manda root.title(‘Primul meu proiect) va introduce in bara de titlu a ferestrei inscrip-
tia Primul meu proiect.
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Modificarea dimensiunilor si a pozitiei ferestrei executa comanda root.geome-
try(‘<rdndul parametrilor>’) (engl. geometry — geometrie). In randul parametrilor se
poate indica: latimea si inaltimea ferestrei, intre care se afla simbolul "x”, distanta gra-
nitei de stanga a ferestrei de la granita de stdnga a ecranului si distanta granitei de
sus a ferestrei de la granita de sus a ecranului, Tnaintea careia se afld simbolurile "+”.
Astfel, comanda root.geometry(‘600x400+200+100’°) va stabili latimea ferestrei 600
pixeli, inaltimea ferestrei 400 pixeli, distanta granitei de stanga a ferestrei de la granita
stanga a ecranului — 200 pixeli, distanta granitei de sus a ferestrei de la granita de sus
a ecranului — 100 pixeli.

Atragetli atentia, in randul parametrilor, ce determina dimensiunile si pozitia feres-
trei, lipsesc spatiile.

Comanda root.geometry(‘400x250°) va stabili Iatimea ferestrei — 400 pixeli si Tnalti-
mea ferestrei — 250 pixeli, iar pozitia ferestrei nu se va modifica. Dar daca de executat
comanda root.geometry(‘+300+200°), atunci dimensiunile ferestrei nu se vor modifica,
dar se vor modifica doar distantele ferestrei
de la granitele de stanga si de sus ale ecra-
nului.

Pentru modificarea culorii fundalului fe-
restrei trebuie de indicat denumirea culorii
in comanda root.[‘bg’]=‘<culoare>’ (eng|.
background — fon, fundal). De exemplu, dupa
executarea comenzii root.['bg’]=‘yellow’
(engl. yellow — galben) culoarea fonului feres-
trei va deveni galbena.

In figura 6.11 este prezentat aspectul fe-
restrei dupa executarea comenzilor:

from tkinter import*

F W repeganas mgesa v s o

Fig. 6.11. Aspectul ferestrei dupa root=Tk()
modificarea inscriptiei in bara titlului, rtoot.title(‘Primul meu proiect’)
ale dimensiunilor, pozitiei si culorii root.geometry(‘600x400+200+100°)
fonului root. [‘bg’]=‘yellow’
[m] s [m]
@ Lucram la calculator ) Rte

Executati Tnsarcinarile de antrenament conform referintei https:/cutt.ly/hhdrubZ
sau codului QR.

@ Cel mai important in acest punct

Programul de calculator este un algoritm de prelucrare a datelor si scris intr-un
limbaj special destinat pentru executarea de catre calculator.

In procesul functionarii sale programul prelucreaza date.

Datele, care nimeresc in program de la anumite dispozitive (de exemplu, de la tas-
tatura, sau de la senzorul de temperatura) sau de la alte programe, sau din alte surse
(de exemplu din figierul text), se numesc date de intrare (initiale). Unele programe
functioneaza fara date de intrare.

In timpul executarii programului se creeaza si se prelucreaza si alte date, care se
numesc date intermediare.

Daca scopul executarii programului este obtinere a anumitor date, atunci aceste
date se numesc date de iesire (rezultat).

Limbajul, care se foloseste pentru scrierea algoritmilor, destinati pentru executarea
de céatre calculator, se numeste limbaj de programare.
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Fiecare limbaj de programare contine astfel de componente:

o Alfabet — multimea simbolurilor, din care se pot crea cuvinte si fraze ale acestui limbaj;

e Vocabular — un set de cuvinte, care se folosesc in aceasta limba;

o Sintaxa — reguli de alcatuire si scriere a constructiilor limbajului: cuvinte si pro-

pozitii in afara vocabularului;

* Semantica — stabileste interpretarea (talcuirea) univoca a constructiilor limbajului

si a regulilor indeplinirii lor.

Mediul de elaborare a programelor Lazarus se alcatuieste din:

¢ redactor de text pentru introducerea si redactarea textului proiectului;

e compilator pentru translarea programului din limbajul de programare Pascal in

limbajul comenzilor, pe care le poate executa procesorul calculatorului;

¢ mijloace de depanare ale programelor pentru cautarea in ea a erorilor;

¢ sistem de ajutor

si alte elemente de dirijare.

Mediul de elaborare a programelor IDLE se alcatuieste din:

o redactor de text pentru introducerea si redactarea textului proiectului;

o interpretator pentru translarea programului din limbajul de programare Python

in limbajul comenzilor, pe care le poate executa procesorul calculatorului;

¢ mijloace de depanare a programelor pentru cautarea in ea a erorilor;

¢ sistem de ajutor

si alte componente.

Forma este un obiect, pe care in timpul crearii proiectului se pot plasa diferite com-
ponente (elemente de dirijare), in particular, butoane, cdmpuri, inscrieri, meniuri, bare
de defilare si altele. In timpul executarii proiectului forma se deschide ca fereastra a
programului aplicativ, pe care se vor afisa toate obiectele, plasate pe forma.

Exemple ale unor proprietati ale formei:

¢ Name — valoarea ei determina numele formei ca obiect;

e Caption — valoarea ei determina un text in randul titlului formei;

e Color - valoarea ei determina culoarea fundalului formei;

o Height — valoarea ei determina inaltimea formei in pixeli; (pixelul este un punct al
imaginii pe ecran);

Width — valoarea ei determina latimea formei in pixeli;

e Top — determina distanta (n pixeli) a granitei de sus a ferestrei, pana la marginea

de sus a ecranului;

o Left — determina distanta (in pixeli) a granitei de stanga a ferestrei, pana la mar-

_ ginea de stanga a ecranului.

In limbajul Python pentru crearea unui proiect cu fereastra este necesar de atasat
la proiect modulul tkinter, executdnd comanda from tkinter import*. Comanda crearii
ferestrei cu numele root trebuie sa fie astfel: root = Tk().

Pentru modificarea inscriptiei in bara de titlu a ferestrei cu numele root este necesar
de executat comanda root.title(‘<text>’). Modificarea dimensiunilor si pozitiei ferestrei
executa comanda root.geometry(‘<randul parametrilor>’). Pentru modificarea culorii
fundalului ferestrei trebuie de indicat denumirea culorii in comanda root.[‘bg’]=‘<cu-
loare>’ .

Raspundeti la intrebari

1°. Ce este programul pentru calculator?

2°. Care date, ce sunt prelucrate de program, se numesc de intrare, intermediare,
de iesire?

3°. Ce este limbajul de programare?

4°. Care sunt partile componente ale limbajului de programare? Descrieti fiecare din ele.
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5®. Ce este eroarea sintactica?

6°. Pentru ce este destinat mediul Lazarus (IDLE)?

7°. Care sunt componentele principale ale mediului Lazarus (IDLE) si care este
destinatia lor?

8°. Pentru ce este destinat programul-compilator (programul-interpretator)? Care
sunt etapele principale ale executarii lui?

9°. Ce este forma? Numiti cateva proprietati ale ei. Cum de modificat valorile lor?
Cum de creat un proiect cu fereastra in limbajul Python si de stabilit valorile
proprietatii ferestrei?

10°. Cum de deschis un proiect in mediul Lazarus (IDLE)? Cum de salvat proiec-

tul? Cum de lansat proiectul in executie?

indepliniti insdrcindrile

1°. Creati un proiect, executarea caruia va deschide o fereastra de culoare rosie cu
dimensiunile 400 x 350 si va inlocui textul din titlul ferestrei cu numele vostru. Sal-
o vati proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.1.1, creat in folder-ul vostru.
k@ZO. Creati un proiect, executarea caruia va deschide o fereastra de culoare albastra cu
dimensiunile 200 x 450 si va inlocui textul din titlul ferestrei cu prenumele vostru.
Salvati proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.1.2, creat in folder-ul vostru.
3°®. Creati un proiect, executarea caruia va deschide o fereastra de culoare albastra
cu dimensiunile 300 x 300, granita de stanga a céreia se afla la distanta de 300
pixeli de la granita de stdnga a ecranului si granita de sus a careia se afla la dis-
tanta de 400 pixeli de la granita de sus a ecranului. Salvati proiectul in folder-ul
o cu numele Insarcinarea 6.1.3, creat in folder-ul vostru.
£@4°. Creati un proiect, executarea caruia va deschide o fereastra de culoare sura cu
dimensiunile 200 x 100 granita careia se afla la distanta de 150 pixeli de la gra-
nita de stdnga a ecranului si granita de sus al caruia se afla la distanta de 100
pixeli de la granita de sus a ecranului. Salvati proiectul in folder-ul cu numele
Insarcinarea 6.1.4, creat in folder-ul vostru.

6.2. Evenimente. Handler-e de evenimente

1. Ce este forma? Numiti cateva proprietati ale ei.
) 2. Cum se pot modifica valorile proprietatii formei?
3. Care este destinatia programului-compilator? Care sunt principalele eta-
pe ale executarii lui?
4. Cum de creat fereastra proiectului si de stabilit valorile proprietatilor ei?
5. Care este destinatia programului-interpretator? Care sunt principalele

etape ale executarii lui?

Tn timpul executdrii proiectului cu obiectele se pot petrece evenimente.

Astfel, de exemplu, cu fereastra se pot petrece asa evenimente:

¢ Click (engl. click — clantanit) — selectarea oricarui punct al ferestrei;

e DbClick (engl. double — dublu) — stabilirea indicatorului intr-un punct arbitrar al
ferestrei si dublu click cu butonul stang al mouse-ului;

e Close (engl. Close — a inchide) — inchiderea ferestrei

e Create (engl. create — a crea) — crearea (deschiderea) ferestrei;

¢« MouseMove (engl. mouse move — deplasarea mouse-ului) deplasarea indicato-
rului mouse-ului prin fereastra executarii proiectului.

si altele.
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Cu tastatura se pot petrece evenimente. Astfel de eveniment, de exemplu, poate fi
evenimentul KeyPress (engl. key press — apasarea tastei) — apasarea oricarei taste pe
tastatura. Evenimente se pot petrece si cu alte obiecte: buton, inscriere, camp si altele.
Noi le vom studia Tn punctele urmatoare.

Cu orice eveniment, care se poate petrece cu forma, se poate lega un fragment
de proiect, care se va executa deodata dupa declansarea acestui eveniment. Astfel
de fragment de proiect se numeste handler-ul evenimentului. Fragmentul proiectului
(Handler-ul evenimentului), care este legat cu un anumit obiect, se numeste metoda
acestui obiect.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Mediul Lazarus implicit genereaza handler-ul evenimentelor ca o procedura. Pro-
cedura este o parte evidentiata a proiectului, care are un nume si care conform acestui
nume poate fi apelatad pentru executie in diferite locuri ale programului.

Executarea procedurii de asemenea este un eveniment. Daca procedura se exe-
cuta n rezultatul declansarii unui anumit eveniment cu fereastra, de exemplu a eve-
nimentului Click, atunci evenimentul executiei a Insasi acestei proceduri se numeste
OnClick (engl. on click — la clicare).

De exemplu, daca este necesar de legat o procedura oarecare cu evenimentul
Click pentru fereastra, atunci trebuie:

1. De selectat forma.

2. Deschidefi eticheta Evenimente in fereastra Inspectorul obiectelor.

3. Selectati evenimentul OnClick. Campul din partea dreapta de la textul OnClick

va deveni curent si in el va aparea cursorul.

4. Faceti dublu clic in acest cAmp curent.

Ulterior in cAmpul OnClick in eticheta Evenimente va aparea fereastra FormClick
(engl. form click — clicul formei), iar in fereastra redactorului de text al proiectului pe
eticheta Unit1 va aparea titlul pentru textul procedurii cu numele TForm1.FormClick.
Comenzile acestei proceduri se vor executa in timpul declansarii evenimentului Click
pentru fereastra (fig. 6.12), si in executarea lor va consta evenimentul OnClick.
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Fig. 6.12. Sablonul pentru textul procedurii TForm1.FormClick
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Sablonul procedurii se incepe cu cuvantul cheie procedure (engl. procedure — pro-
cedura) si se termina cu o linie orizontala.

Comenzile procedurii se scriu intre doua cuvinte begin (engl. begin — inceput) si
end (engl. end — sfarsit). Afragem atentia voastrad, ca begin si end nu sunt comenzi,
aceste cuvinte joaca rolul parantezei deschise si inchise corespunzator, cea ce in-
seamna inceputul si terminarea procedurii. Aceste cuvinte adesea sunt numite paran-
teze operationale.

Dupa cuvantul end la sfarsitul procedurii stau punct si virgula (;). Fiecare comanda
a procedurii trebuie sa se termine cu punct si virgula (;). Atrageti atentie, ca la sfarsitul
sablonului textului proiectului intreg se afla inca o paranteza operationald end, dupa
care este pus punct.

Daca este necesar, ca in rezultatul executarii procedurii sa se modifice valoarea
unei anumite proprietati a ferestrei, procedura trebuie sa confina comanda atribuirii.
Aspectul general al acestei comenzi este urmatorul:

<numele obiectului>.<denumirea proprietatii>:=<valoarea sau expresia>;

Semnul := se numeste semnul atribuirii. El se introduce de pe tastatura prin intro-
ducerea consecutiva a doua simboluri: doua puncte (:) si egal (=) fara spatiu intre ele.

De exemplu, executarea comenzii Form1Color := clGreen va stabili culoarea ver-
de pentru fundalul formei. lar executarea comenzii Form1.Left := 600 va stabili inden-
tarea cu 600 pixeli a granitei de stanga a ferestrei de la granita stdnga a ecranului. Cu
comanda atribuiri  Form1.Caption := ‘Modificarea valorilor proprietatii ferestrei’
se poate introduce textul indicat in ghilimele in randul titlului ferestrei. lar executarea
comenzii Form1.Top := Form1.Top + 50 va mari indentarea curenta a granitei de sus
a ferestrei de la granita de sus a ecranului cu 50 de pixeli. In timpul executdrii ultimei
comenzi la inceput la valoarea curenta a proprietatii Top a formei se aduna numarul
50, dupa ce numarul obtinut va deveni valoarea noua a acestei proprietati a ferestrei.

in figura 6.13 este prezentat exemplul procedurii TForm1.FormClick, ce se alca-
tuieste din comenzi, prezentate mai sus, in rezultatul executarii careia se vor modifica
valorile proprietatilor Caption, Color, Left si Top al ferestrei, si rezultatul executarii ei.
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Fig. 6.13. Procedura modificarii valorilor proprietatilor Caption, Color, Left
si Top al formei si rezultatul executarii el
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Dupa lansarea proiectului in executie este necesar de asteptat deschiderea feres-
trei executarii si de facut click in orice punct al ei. Astfel se va declansa evenimen-
tul Click pentru fereastra si ca consecinta se va declansa evenimentul OnClick, care
va consta in executarea procedurii TForm1.FormClick al handler-ului evenimentului
Click pentru fereastra.

Atragem atentia voastra, ca intr-un proiect pot fi create procedurile prelucrarii ale
catorva evenimente diferite, legate cu acelasi obiect sau cu obiecte diferite.

P Pentrucei, ce studiaza Python

Tn limbajul Python handler-ul evenimentului pentru fereastrd se creeaza ca subprogram
(subrutind)’ si o leaga cu fereastra, folosind metoda bind (engl. bind — Iegare alega).

Subrutina este o parte separata a proiectului, care are numele sau si care poate fi
apelata Tn executie sub acest nume. in Python se deosebesc doua tlpurl de subrutine:
proceduri si funcgu.

Procedura este o subrutina, rezultatul executarii careia este crearea componentu-
lui (fereastra, buton si altele) sau modificarea valorilor celui deja existent, afisarii a unui
anumit text, crearea imaginii etc. De regula handler-ele evenimentelor sunt proceduri.

Functia este o subrutina, rezultatul executarii careia sunt una sau cateva valori:
numere, randuri text si altele.

Metoda este o procedura sau o functie, ce este legata cu un anumit obiect.

In aspect general comanda legarii handler-ulm evenimentului cu fereastra, ce are
numele root, are urmatorul aspect:

root.bind(‘<evenimentul>’, <numele_handler-ului_evenimentului>)

Insemnaérile unor evenimente in limbajul Python, care se pot petrece cu fereastra,
sunt prezentate in tabelul 6.1.

. Tabelul 6.1
Insemnarile evenimentelor in limbajul Python
Evenimentul Insemnare in limbajul Python
Click — click cu butonul stang al mouse-ului | <Button-1> sau <1>
DbClick — dublu-click cu butonul stang al <Double-Button-1> sau < Double-1>
mouse-ului

MouseMove — miscarea indicatorului prin <Motion> (engl. motion — miscare)
fereastra

KeyPress — apasarea oricarei taste pe < KeyPress >

tastatura

Create — crearea ferestrei <Expose> (engl. expose — a desface)
Close - inchiderea ferestrei <FocusOut> (engl. focus out — iesire focus)

De exemplu, daca handler-ului evenimentului Click (click-ul cu butonul stang al
mouse-ului) de-i atribuit numele click, atunci comanda legarii acestei proceduri cu nu-
mele root are astfel de aspect:

root.bind(‘<1>’, click)

Aspectul general al handler-ului evenimentului este astfel:

def <numele_handler-ului_evenimentului> (event):

<comenzile ce se vor executa in timpul declansarii evenimentului>
(engl. define — a determina, event — eveniment).
1 Subprogram si subrutinad — sinonime de sens. Mai frecvent se foloseste in literatura de specialitate

termenul Subrutina — secventa constituitd ca o entitate de sine statatoare care se repeta in diferite locuri ale
unui program. Plasata in memorie in alta zona decéat programul principal. (engl. subroutine)
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Primul rand a handler-ului evenimentului se numeste randul titlului. De exemplu,
pentru handler-ul evenimentului cu numele click randul titlului va fi astfel:

def click (event):

Comenzile handler-ului evenimentului se scriu cu indentare la dreapta de la margi-
nea stadnga a ferestrei redactorului de cod. Indentarea se creeaza automat, daca dupa
simbol ”:” de apasat tasta Enter, sau ea poate fi facuta de sine statator, apasand o
data tasta Tab.

Daca este necesar, ca in rezultatul declansarii evenimentului sa se modifice anumi-
te proprietati ale ferestrei, handler-ul evenimentului trebuie sa contina comenzile modi-
ficarii, valorilor acestor proprietéati. Acestea pot fi comenzile aplicarii la fereastra a unor
metode, de exemplu geometry(), title(), sau comanda de atribuire. Aspectul general
al comenzii de atribuire este urmatorul:

<numele obiectului>[‘< proprietatea>’]=<valoarea >

Semnul = se numeste semnul atribuirii.

De exemplu, executarea comenzii de atribuire root(,bg’)="green’ va stabili culoa-
rea verde pentru fonul ferestrei cu numele root. Aplicand metoda root.title(,Modifica-
rea valorilor proprietatilor ferestrei’), se poate insera textul indicat in ghilemele in
randul titlului ferestrei. lar pentru aceea ca dimensiunile ferestrei sa devina 400x200
pixeli, distanta de la marginea stédnga a ecranului — 500 pixeli, de la cea de sus — 70
pixeli, este necesar de aplicat metoda root.geometry(‘400x200+500+70’).

Handler-ul evenimentului se scrie naintea utilizarii lui, cel mai frecvent la inceputul
proiectului, Scrierea comenzilor dupa handler-ul evenimentului trebuie sa se inceapa
de la marginea stanga a ferestrei. Pentru deplasarea cursorului ih aceasta pozitie tre-
buie de folosit tasta Backspace. Totodata, dupa handler-ul evenimentului trebuie de
scris comenzile crearii ferestrei si de legat cu ea handler-ul evenimentului:

root=Tk()

root.bind(‘<1>’, click)

In figura 6.14 este prezentat exemplul procedurii click — a handler-ului Click pentru
fereastra, ce se alcatuieste din comenzile descrise mai sus, in timpul executarii careia
se modifica valorile proprietatii bg, textului de titlu, a dimensiunilor si pozitiei ferestrei,
si rezultatul executarii ei.

tkinter img -
click (ewvent):
root["'bg'] = 'g

root . title (' Modificarea valorilor proprietatilor ferestrei ')
root.geomatry (' 400xZ00+500+7
root=Tk ()
root.bind('<1>", click)

& | # Mochcarea varior propretanior feres.  — © %

Fig. 6.14. Proiectul si rezultatul executarii lui dupa declansarea evenimentului
Click pentru fereastra

Uneori trebuie Tn timpul executarii evenimentului de stabilit o valoare noua pentru
proprietatea obiectului, ce se calculeaza in baza valorii curente a aceleiasi proprietati.
De exemplu, este necesar, ca dupa click-ul cu butonul stang al mouse-ului sa coboare
fereastra cu 50 de pixeli, adica trebuie sa se mareasca distanta ferestrei de la margi-
nea stanga a ecranului cu 50 de pixeli. in asa caz trebuie de obtinut valoarea curenta
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Pentru a obtine valorile curente ale dimensiunilor si pozitiei ferestrei se folosesc astfel
de metode a ferestrei:

e winfo_width() — (engl. window information — informatie despre fereastra) lati-

mea ferestrei;

¢ winfo_height() — inaltimea ferestrei;

winfo_x() — distanta granitei de stanga a ferestrei de la marginea stanga a ecra-
nului;

¢ winfo_y() — distanta granitei de sus a ferestrei de la marginea de sus a ecranului.

De exemplu, pentru a afla distanta curenta a ferestrei cu numele root de la margi-
nea de sus a ecranului si de-o marit cu 50, trebuie de executat comanda:

t = root.winfo_y() + 50

Pentru a stabili o valoare noua, trebuie in réndul determinarii pozitiei si a dimensiuni-
lor al metodei geometry() in loc de numar de inlocuit valoarea variabilei. Pentru aceasta
in locul, unde trebuie de inserat valoarea variabilei, de introdus simbolurile {} si la réand
de aplicat metoda substitutiei format{} cu numele variabilei, delimitand-ul prin punct.

root.geometry(‘300x200+500+{}’.format(t))

Daca este necesar de substituit Tn rand valorile catorva variabile, atunci pe locurile
corespunzatoare este necesar de introdus simbolurile {}, iar in metoda format() de
enumerat toate numele variabilelor prin virgula.

De exemplu, pentru aceea, ca dupd declansarea evenimentului click cu butonul
sténg al mouse-ului fereastra sa se coboare cu 50 pixeli mai jos, iar [atimea sa se ma-
reasca cu 40 pixeli, se poate executa proiectul prezentat in figura 6.15.

e [(avent)

£ om :.'a-'\-'..?.'::nfc-_'_,:-::--*.-'.';

W= :':--'.-'..#111If.-_w1-.i‘.r'.|::'r—'.ﬂ
geometxy (' (] + +

.format (w, t)]}

click)

Fig. 6.15. Proiectul pentru modificarea pozitiei si a dimensiunilor ferestrei in de-
pendenta de valorile precedente ale pozitiei si dimensiunilor

Dupa lansarea proiectului in executie trebuie de asteptat deschiderea ferestrei si de
selectat orice punct al ei. Totodata se va petrece evenimentul Click pentru fereastra si
va fi executata procedura — handler-ul evenimentului, rezultatul executarii careia va fi
modificarea pozitiei si dimensiunilor ferestrei.

Atragem atentia voastra, ca intr-un proiect pot fi create procedurile prelucrarii a ca-
torva evenimente cu unul si acelasi sau diferite obiecte.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Mediul Lazarus are mijloace comode de ajutor in timpul scrierii textului proiectului:
¢ dupa introducerea primei sau a ca- |-procetnre TFrormi.Formciick:Sender: Tobyect
torva litere ale numelui obiectului se | wewin
poate de apasat imbinarea de taste H
Ctrl + Spatiu si se deschide lista, din procedure  FormClick [Sender:Toblect
care se poate alege numele necesar . rieue s slen WA g

R . . AL FFormBorderStyle ! TFormEc
al obiectului (fig. 6.16); prax Fromstate : TFormitate .
° dupé introducerea punctului, ce deli' =—procedurs FocusContral WinCoenteol:TUisConcral L_
miteaza numele obiectului si denumi- Fig. 6.16. Lista pentru selectarea
rea proprietatji lui, automat se deschi- numelui obiectului
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de fereastl’a Cu |iSta’ care Contine procedure TForml.ForsClick (Sender: TObject
denumirile proprietatilor obiectului dat ~ *;¥* |

(fig. 6.17). Mai departe proprietatile

obiectului se poate de nu le introdus =%
de la tastatura, dar de le gasit in listd  ena.

Top: Intager
Left: Integer

5] L3

. . procedurs Form{lick |Sendsr: Tobject
si de apasat tasta Enter sau de exe- - procedure  Cascade ]
cutat dublu click pe randul respectiv. =~ ==—==ionstructor Create Thetuner: TConponent

Se poate dupa punct de introdus cate-
va din primele litere ale denumirii pro-
prietatii. Atunci aceasta lista se va scur-
ta si in ea vor ramanea doar acele denumiri, care incep cu literele introduse. Asa o
modalitate accelereaza introducerea proprietatilor obiectelor, si totodata evita comite-
rea erorilor sintactice, mai ales pentru acei, ce nu cunosc limba engleza.

« In multe cazuri sistemul automat amplaseazé in locurile necesare a textului pro-
iectului paranteze operationale, semnul atribuirii, punct si virgula la sfarsitul co-
menzii etc.

Mentionam faptul, ca sistemul nu deosebeste litere majuscule de cele minuscule.
Ins&, daca cuvantul este creat din cateva cuvinte, se considera (si este mai comod
pentru o intelegere mai buna) de scris prima litera a fiecarui cuvant cu litera mare.

Voi deja cunoasteti, ca la Tnceputul proiectului compilatorul controleaza textul pro-
iectului pentru determinarea prezentei erorilor sintactice. Daca astfel de erori sunt
prezente, atunci executare proiectului se intrerupe si in fereastra Mesajelor, care se
deschide sub fereastra Redactorul de text, apare mesajul-indicatie despre numarul
randurilor si pozitiilor in ele, unde sunt comise erori, precum si comentarii la fiecare din
aceste erori. Totodata, cu culoare se evidentiaza fonul primului rand din acele randuri
ale textului proiectului, ce contin erori, sau randul, urmator dupa randul cu eroare.

In figura 6.18 este evidentiat cu culoare randul 34, pentru ca anume in el se contin
primele erori sintactice ale proiectului — nu sunt scrise corect cuvintele Color si Green.
Totodata, la sfarsitul comenzii, ce se afla in randul 35, sunt omise punctul cu virgula.
Pentru o astfel de eroare in fereastra Mesajelor apare mesajul despre simbol neco-
rect, de la care incepe randul urmator, randul 36. Si daca anume aceasta eroare ar fi
prima in proiect, atunci cu culoare ar fi fost evidentiat anume urmatorul, randul 36-e.

Daca programul-compilator a gasit erori, trebuie de le corectat in textul proiectului si
din nou de lansat proiectul in executie.

Fig. 6.17. Lista pentru selectarea
proprietatilor obiectului

progedure TForml.FormClick (Sender: ToObjeot):
beogin

- Forml.Caprion

34 Foral.Colour = clGren:

35 Forml.Lefc 300
Forml.Top := Forml.Top + 50;

-
| 2
L ] s rhome Father {flidhebnd 8-FRtyddndProjects\S_3_ 1hnit . pas
Mesags = £
U unit]. pes(34,8) Ertor: icderviifier iderits reo membser "Colour”
i uritd.pasl 34, 24) Brror: Mdenbfer not found "dGren”
o el L. paa( 36, 2) Fatal: Syntaod erver, * " expecied bul dentfer FORMI" found

Fig. 6.18. Insemnarea erorii sintactice in mediul Lazarus
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P Pentrucei, ce studiaza Python

Mediul IDLE are unele mijloace de ajutor pentru scrierea
textului proiectului: pr|

* dupa introducerea primelor sau a catorva din primele [l ~

litere ale cuvantului cheie se poate apasa imbinarea de  property

taste Ctrl+Spatiu, si se deschide lista, din care se poa-  quit

te alege cuvantul cheie necesar (fig. 6.19); range
e dupa introducerea numelui functiei si a parantezei des-  &pr

chise automat se afiseazi o indicatie, ce argumente ~ reversed

pot fi in aceasta functie (fig. 6.20); round
o sistemul automat amplaseaza in locurile necesare in pet

textul proiectului indentari dupa randurile, ce se termi- =@

na cu simbolul doua puncte (:) gt ¥
si altele.

Sistemul considera ca diferite literele majuscule si cele
minuscule. Daca cuvantul este compus din cateva cuvinte,
este primit (si mai comod pentru o intelegere mai buna) de
scris prima litera a fiecarui cuvant cu majuscula.

= :.':.n'.!r'l —

Fig. 6.19. Lista
pentru selectarea
cuvantului cheie

—mmaen N e el

Fig. 6.20. Indicatia cu posibilele argumente ale functiei

Voi deja stiti, ca in procesul executarii proiectului programul-interpretator controlea-
za fiecare rand al textului proiectului la prezenta erorilor sintactice. Daca astfel de erori
sunt prezente, atunci executarea proiectului se intrerupe si in fereastra mediului IDLE
apare mesajul-indicatie despre numarul randului, unde este comisa eroarea, si totoda-
ta comentariu pentru aceasta eroare.

Astfel, in figura 6.21 este prezentat cu culoare rosie mesajul despre eroarea n ran-
dul 7-e si descrierea ei. In ultimul rand al mesajului despre eroare este indicat numele
metodei ‘geometr, care a apelat oprirea executarii proiectului.

Este necesar de corectat in textul proiectului erorile gasite si din nou de-I lansat in
executie.

Fig. 6.21. Mesajele despre erorile sintactice in mediul IDLE
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Pentru afisarea pe ecran pe parcursul executarii proiectului a mesajelor text se poa-
te de folosit o fereastra speciala — fereastra mesajelor.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Pentru deschiderea acestei ferestre si afisarea in ea a mesajului text necesar se
foloseste comanda ShowMessage (,<text>’) (engl. show message — a arata mesajul).

In figura 6.22 este prezentat exemplul procedurii — handler-ul evenimentului Mou-
seMove pentru forma, ce contine comanda de deschidere a ferestrei mesajelor si afi-
sarii in ea a mesajelor.

% P Lazacea w108 2129 - propect] (A Sesbiadmmen )
Saka  Juwes Nours Siwasy Copd Npears  Beoteiss  Tiywse  baspysicess  Bane  Sodiien
r T L =Nl =1 Hardurd  Aidtioral | Commen Condroly | Buasiogn | Deta Controf | Dats Access | Syatem | 30030 | Mia: Synban | LagContoly | @TE | Pes

e-p-nap=gal] FiEs«mFEw« @@= EE Sk

e e =& o)
Epunsmeets (s n | |

[ Faavrls Traesl

BARCTHRECR [ $LTh N [Pl “‘i
Bracrmpocri| Mowd | Dfge (O 4

Db Do s | L2ikrEm fepnactia mesanedor

Ok Prend

Cbippidg

Crbouialiown

Dedzuiek i

Ozl aswn

Cnbzurehave formMoncto ;

Crbdcuialip

| Trormi |

prooedure Torml  Formdooseldcwe (Jandet TCEject: Inifc: THiftitace: X

¥ sput

Orddzunetoe
Codzaiadiven]

Dbzl

X Zapmrng BT areld pam

Fig. 6.22. Fereastra cu utilizarea ferestrei mesajelor

Dupa ce afi facut cunostinta cu mesajul este necesar de inchis aceasta fereastra,
selectand butonul OK sau butonul de inchidere al ferestrei. Numai dupa aceasta se
poate inchide fereastra executari proiectului.

Atragem atentia voastra, ca in acest exemplu este folosit evenimentul MouseMo-
ve. Este interesant faptul, ca in acest caz fereastra executarii proiectului nu se va pu-
tea inchide, folosind mouse-ul. Deci cum numai indicatorul mouse-ului se va deplasa
prin fereastra, se va declansa evenimentul MouseMove si ca rezultat — evenimentul
OnMoseMove, adica se lanseaza in executie handler-ul evenimentului MouseMove —
procedura TForm1.FormMouseMove, care iarasi va deschide fereastra mesajelor. De

aceea a termina executarea acestui proiect se poate, selectand butonul Terminare L_J
pe bara instrumentelor sau apasand imbinarea de taste Alt + F4.
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P Pentrucei, ce studiaza Python

in limbajul Python se pot de crea ferestre a mesajelor de cateva tipuri. Pentru
aceasta sunt destinate comenzile:

o showinfo(‘<text in randul titlului>’, ‘<textul mesajului>’) (enal. show info — a

arata informatia) — crearea ferestrei informationale cu semnul o si mesajul text;

¢ showwarning(‘<text in randul titlului>’, ‘<textul mesajului>’) (engl. warning

— atentie) — crearea ferestrei de avertizare cu semnul 1. si textul de avertizare;

o showerror(‘<text in randul titlului >’, ‘<textul mesajului >’) (engl. error — eroa-

re) — crearea ferestrei de anuntare despre eroare cu semnul g si textul cu
mesajul despre eroare

si altele.

Pentru deschiderea ferestrei mesajelor cu textul dat al titlului si introducerii in el a
textului mesajului dat este necesar de importat la proiect modulul tkinter.messagebox
si de folosit comanda corespunzator destinatiei ferestrei.

De exemplu, este necesar in timpul miscarii indicatorului in fereastra executarii pro-
iectului de deschis fereastra mesajelor cu textul in randul titlului Evenimente si textul
mesajului Eu folosesc fereastra mesajelor. Exemplul textului handler-ului evenimentu-
lui MouseMove pentru fereastra proiectului cu comanda afisarii ferestrei mesajelor si
rezultatul executarii proiectului corespunzator este prezentat in figura 6.23.

-“ P ke e e

Fig. 6.23. Utilizarea ferestrei mesajelor

Dupa ce facem cunostintd cu mesajul trebuie de inchis aceasta fereastra, selectand
butonul OK sau butonul inchiderii ferestrei. Numai dupa aceea se poate de inchis fe-
reastra executarii proiectului.

Atragem atentia voastrd, ca in acest exemplu se foloseste evenimentul MouseMove
(insemnarea acestui eveniment in limbajul Python — <Motion>). Este interesant faptul,
ca In acest caz daca fereastra mesajului este deschisa deasupra ferestrei executarii
proiectului, proiectul va fi complicat de-l inchis, folosind mouse-ul. Deci, cum numai
indicatorul mouse-ului se va deplasa prin fereastra proiectului, se va declansa eve-
nimentul MouseMove si ca rezultat se va lansa in executie handler-ul acestui eve-
niment, care iarasi va deschide fereastra mesajelor. De aceea a termina executareai
acestui proiect se poate, apasdnd Tmbinarea de taste Alt + F4. Aceasta imbinare de
taste se poate folosi pentru inchiderea ferestrei executarii oricarui proiect.

_ EiE
Lucram la calculator ) I'Ei-

Executati Tnsarcinarile de antrenament conform referintei https://cutt.ly/hhdriEE
sau codului QR.
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@ Cel mai important in acest punct

Cu orice eveniment, care se poate petrece cu forma, se poate lega de un fragment
de proiect, care se va executa deodata dupa declansarea acestui eveniment. Astfel de
fragment de proiect se numeste handler-ul evenimentului. Handler-ul evenimentului,
care este legat cu un anumit obiect, se numeste metoda acestui obiect.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Mediul Lazarus implicit genereaza handler-ul evenimentelor ca o procedura. Pro-
cedura este o parte evidentiata a proiectului, care are numele sau si care conform
acestui nume poate fi apelata pentru executare in diferite locuri ale programului.

Comenzile procedurii se scriu intre doua cuvinte begin si end. Atragem atentia
voastra, ca begin si end nu sunt comenzi, aceste cuvinte joaca rolul parantezei des-
chise si inchise corespunzator, cea ce inseamna inceputul si terminarea procedurii.
Aceste cuvinte adesea sunt numite paranteze operationale.

Dupa cuvantul end la sfarsitul procedurii stau punct si virgula (;). Fiecare comanda
a procedurii trebuie sa se termine cu punct si virgula (;).

Daca este necesar, ca in rezultatul executarii procedurii sa se modifice valoarea
unei anumite proprietati a ferestrei, procedura trebuie sa confinda comanda atribuirii.
Aspectul general al acestei comenzi este urmatorul:

<numele obiectului>.<denumirea proprietatii>:=<valoarea sau expresia>;

Semnul := se numeste semnul atribuirii.

Pentru deschiderea in procesul executarii proiectului a ferestrei mesajelor si afisa-
rea in ea a mesajului text necesar se foloseste comanda:

ShowMessage (‘<text>’);

P Pentrucei, ce studiaza Python

Tn limbajul Python handler-ul evenimentului pentru fereastra se creeazé ca o pro-
cedura separata si o leaga cu fereastra, folosind metoda bind().

Procedura este o parte separata a proiectului, care are numele sdu si care poate
fi apelata in executie sub acest nume.

In aspect general comanda legarii handler-ului evenimentului cu fereastra, ce are
numele root, are astfel de aspect:

root.bind(‘<evenimentul>’, <numele_handler-ului_evenimentului>)

insemnarile evenimentelor in limbajul Python

Evenimentul Insemnare in limbajul Python
Click - click cu butonul stang al <Button-1> sau <1>
mouse-ului
DbClick — dublu-click cu butonul stdng | <Double-Button-1> sau < Double-1>
al mouse-ului

MouseMove — miscarea indicatorului <Motion> (engl. motion — miscare)
prin fereastra

KeyPress — apasarea oricarei taste pe | < KeyPress >

tastatura
Create — crearea ferestrei <Expose> (engl. expose — a desface)
Close — inchiderea ferestrei <FocusOut> (engl. focus out — iesire focus)
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Aspectul general al handler-ului evenimentului aste urmatorul:
def <numele_handler-ului_evenimentului> (event):
<comenzile ce se vor executa in timpul declansarii evenimentului>

Daca este necesar, ca in rezultatul declansarii evenimentului s& se modifice anumi-
te proprietéti ale ferestrei, handler-ul evenimentului trebuie sa contina comanda modi-
ficarii valorii acestei proprietati — comanda de atribuire sau metoda corespunzétoare.

Pentru a obtine valorile curente ale dimensiunilor si pozitiei ferestrei se folosesc
astfel de metode a ferestrei:

e winfo_width() — (engl. window information — informatie despre fereastra) lati-

mea ferestrei;

o winfo_height() — inaltimea ferestrei;

» winfo_x() — distanta granitei de stanga a ferestrei de la marginea stanga a ecranului;

» winfo_y() — distanta granitei de sus a ferestrei de la marginea de sus a ecranului.

Pentru a stabili o valoare noua a proprietatii, trebuie in randul determinarii pozitiei si
a dimensiunilor ferestrei al metodei geometry() de inlocuit numarul cu valoarea vari-
abilei. Pentru aceasta in locul, unde trebuie de inserat valoarea variabilei, de introdus
simbolurile {} si dupé réand dupa punct de aplicat metoda substitutiei format cu numele
variabilei. De exemplu, root.geometry(‘300x200+500+{}’.format(t))

Mediul IDLE are unele mijloace de ajutor pentru accelerarea scrierii textului proiec-
tului. Pentru sistem literele majuscule si minuscule se considera diferite.

Pentru afisarea pe ecran pe parcursul executarii proiectului a mesajelor text se poa-
te folosi o fereastra speciala fereastra mesajelor. In limbajul Python se pot crea
ferestre a mesajelor de cateva tipuri. Pentru aceasta sunt destinate comenzile:

¢ showinfo(‘<text in randul titlului>’, ‘<textul mesajului>’) (engl. show info — a

arata informatia) — crearea ferestrei informationale cu semnul o si mesajul text;
o showwarning(‘<text in randul titlului >’, ‘<textul mesajului>’) (engl. warning —

atentie) — crearea ferestrei de averetizare cu semnul 1 si textul de avertizare;
o showerror(‘<text in randul titlului >’, ‘<textul mesajului >’) (engl. error — eroa-

re) — crearea ferestrei de anuntare despre eroare cu semnul 9 si textul cu me-
sajul despre eroare;
si altele.
Pentru deschiderea ferestrei mesajelor cu textul dat al titlului si introducerii in el a
textului mesajului dat este necesar de importat la proiect modulul tkinter.message-
box si de folosit comanda corespunzator destinatiei ferestrei.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce evenimente se pot petrece cu forma?
2°. Ce legatura exista intre evenimentele Click si OnClick?
3°. Ce se numeste handler-ul evenimentului?
4°. Cum se poate lega cu evenimentul handler-ul ui?
5°. Ce se numeste metoda a obiectului?
6°. Ce se numeste procedura?
7°. Ce se numesc paranteze operationale in Pascal? Pentru ce servesc ele?
8°. Cum de definitivat handler-ul evenimentului in Python?
9®. Cu ce comenzi se pot modifica valorile proprietatilor obiectului? Care este as-
pectul lor general? Dati exemple de astfel de comenzi.
10°. In ce cazuri apar mesajele despre erori sintactice? Cum trebuie de procedat in
aceste cazuri?
11®. Cu ce comanda se poate deschide fereastra mesajelor?
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1°.

7°.

8°.

9°.

indepliniti insdrcindrile

Scrieti in caiet comanda, care:

a) va stabili inaltimea ferestrei 200 pixeli;

b) va mari inaltimea ferestrei cu 200 pixeli;

c) va micsora latimea ferestrei cu 100 pixeli;

d) va stabili indentarea ferestrei de la marginea stanga a ecranului cu 100 pixeli;
e) va deplasa fereastra la dreapta cu 100 pixeli;

f)va deplasa fereastra la stdnga cu 100 pixeli;

g) va deplasa fereastra in sus cu 200 pixeli;

h) va deplasa fereastra in jos cu 100 pixeli;

Scrieti in caiet comanda, care:

a) va stabili Iatimea ferestrei, egala cu 150 pixeli;

b) va mari I1atimea ferestrei cu 150 pixeli;

c) va micsora inaltimea cu 100 pixeli;

d) va stabili indentarea de la marginea de sus a ecranului 100pixeli;
e) va deplasa fereastra la dreapta cu 200 pixeli;

f) va deplasa fereastra la stdnga cu 200 pixeli;

g) va deplasa fereastra in sus cu 100 pixeli;

h) va deplasa fereastra in jos cu 200 pixeli.

. Creati un proiect, in care in rezultatul declansarii evenimentului Click pentru

fereastra va stabili dimensiunile ferestrei 400 x 300 pixeli, culoarea verde a fun-
dalului si va modifica textul titlului formei in denumirea orasului vostru. Salvati
proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.2.3, creat in folder-ul vostru.
Creati un proiect, in care n rezultatul declansarii evenimentului KeyPress pen-
tru fereastra va stabili dimensiunile 300 x 200 pixeli, culoarea rosie a fundalului
si va modifica textul titlului formei cu numele vostru. Salvati proiectul in folder-ul
cu numele Insarcinarea 6.2.4, creat in folder-ul vostru.

. Creati un proiect, in care in rezultatul declansarii evenimentului DbClick pentru

fereastra, va cauza modificarea fundalului ferestrei in cea aleasa de voi, textul
titlului in cel ales de voi si se va mari cu 200 pixeli indentarea granitei de sus
a ei fatd de granita de sus a ecranului. Salvati proiectul in folder-ul cu numele
Insarcinarea 6.2.5, creat in folder-ul vostru.

. Creati un proiect, in care in rezultatul declansarii evenimentului Create (<Ex-

pose>) se vor modifica dimensiunile ferestrei, culoarea fundalului, titlului si se
va micsora cu 100 pixeli indentarea granitei de stanga al ei fata de granita de
stdnga a ecranului. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.2.6,
creat in folder-ul vostru.

Creati un proiect, in care in rezultatul declansarii evenimentului Click pentru
fereastra se vor stabili dimensiunile ferestrei 500 x 500 pixeli, culoarea bruna
a fundalului si se va modifica textul titlului formei in Proiect cu doua proceduri,
iar in rezultatul declansarii evenimentului MouseMove se va deschide fereastra
mesajelor cu textul Eu sunt cetatean al Ucrainei! Salvati proiectul in folder-ul cu
numele Insarcinarea 6.2.7, creat in folder-ul vostru.

Creati un proiect, in care in rezultatul declansarii evenimentului Close (<Focu-
sOut>) pentru fereastra se va deschide fereastra mesajelor cu textul Executa-
rea proiectului s-a terminat! La revedere! Salvati proiectul in folder-ul cu numele
Insarcinarea 6.2.8, creat in folder-ul vostru.

Creati un proiect, in care in rezultatul declansarii evenimentului Click pentru
fereastra se va deschide fereastra mesajelor, in care va fi introdus textul titlului
ferestrei. Salvaii proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.2.9, creat in
folder-ul vostru.
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LUCRAREA PRACTICA NR. 8

»Proiecte, ce modifica valorile proprietatilor ferestrei
si folosesc fereastra mesajelor”

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele
sanitar igienice.

1. Creati un proiect, in timpul executarii caruia se va deschide o fereastra cu astfel
de valori ale proprietatilor:
culoarea fundalului — sur3;
latimea — 200 pixeli
inaltimea — 100 pixeli;
indentarea granitei de stanga — 150 pixeli;
indentarea granitei de sus — 7100 pixeli,
textul in randul titlului — Lucrarea practica nr. 8.

. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Lucrarea practica nr. 8, creat in folder-ul

personal.

3. Adaugati la proiect handler-ul evenimentului Click pentru fereastra, executarea
caruia va stabili culoarea rosie pentru fundalul ferestrei, va stabili indentarea gra-
nitei de sus a ferestrei 200 pixeli fatéd de granita de sus a ecranului, va mari |atj-
mea ei cu 300 pixeli, va micsora cu 50 pixeli indentarea de la granita de stdnga a
ferestrei de la granita de stdnga a ecranului, va deschide fereastra mesajelor cu
textul Noi studiem programareal.

4. Salvati proiectul in folder-ul cu acelasi nume in acelasi loc.

5. Adaugati la proiect handler-ul evenimentului KeyPress, executarea caruia va modi-
fica culoarea fundalului ferestrei in albastra, va mari cu 300 pixeli indentarea granitei
de sus a ferestrei de la granita de sus a ecranului, va mari Iatimea ei cu 200 pixeli.

6. Salvati proiectul in folder-ul cu acelasi nume in acelasi loc.

Ne © o o o o

6.3. Butonul

1. Ce proprietati ale ferestrei cunoasteti? Cum se pot modifica valorile proprie-
tatilor ei pana la inceputul executarii proiectului si in timpul executarii lui?

2. Ce evenimente se pot petrece cu fereastra? In ce consta fiecare din ele?

3. Ce este handler-ul evenimentului? Cum de-1 creat? Cum de-1 executat?

(

Unul din componente (elemente de dirijare), care se pot folosi in proiecte, este butonul.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Pentru a amplasa butonul pe forma, este necesar de stabilit indicatorul pe imaginea

lui Button in eticheta Standart (engl. standart — standard) al ferestrei mediului
Lazarus si de facut dublu clic cu butonul stdng al mouse-ului. Dupa aceasta butonul va
aparea in partea stanga de sus a formei (fig. 6.24), iar numele lui se va adauga la lista
componentelor proiectului Tn cdmpul Components (engl. components — componente)
al ferestrei Inspectorul obiectelor. In caz de necesitate butonul poate fi glisat in orice
alt loc al formei.

Daca selectam butonul pe forma sau de selectat numele lui in cAmpul Compo-
nents al ferestrei Inspectorul obiectelor, atunci pe eticheta Proprietati a acestei fe-
restre se va afisa lista proprietatilor butonului si valorile lor. Ca si pentru forma, valorile
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Fig. 6.24. Butonul pe forma

unor proprietati ale butonului sunt stabilite implicit. Valorile proprietatilor butonului se
pot modifica. Pentru unele proprietati valorile lor trebuie de le introdus in campurile re-
spective, iar pentru altele — se pot selecta din lista; pentru unele se pot modifica glisdnd
butonul prin forma sau modificand dimensiunile lui, folosind marcajele de pe granita lui.

Butonul ca si forma poseda proprietatile Name, Caption, Heigth, Width, Top, Left,
Color.

Valoarea proprietatii Name determina numele butonului ca obiect. Valoarea proprie-
tatii Caption determina textul pe buton. Valorile proprietatilor Top si Left determina
distanta granitei de sus si de stanga a butonului de la granitele corespunzatoare ale
formei, pe care el este plasat, si nu de la granitele respective ale ecranului, precum
pentru forma.

Toate valorile a acestor proprietati ale butonului se pot modifica pe eticheta Propri-
etati a ferestrei Inspectorul obiectelor pana la lansarea proiectului in executie.

Valorile tuturor acestor proprietati de asemenea se pot modifica cu comenzile de
atribuire in timpul rularii proiectului. De exemplu: Button1.Width:=100, Button1.ILft:
=Button1Left+200, Button1.Caption:=‘Executa’.

Proprietatea valorii Color, care este stabilitd implicit, nu se poate modifica.

Sa cercetam inca doua proprietati, pe care le are atat butonul, precum si forma:

e Enabled (engl. enabled — accesibil) — valoarea ei determina, daca obiectul este
accesibil pentru operatii asupra lui. Aceasta valoarea poate obtine doar una din
doua valori: True (engl. true — adevar, adevarat) — obiectul este accesibil, False
(engl. false — falsitate, neadevarat) — obiectul nu este accesibil; cand butonul nu

este accesibil el are astfel de aspect: | Buttonl

e Visible (engl. visible —vizibil) — valoarea ei determina, daca obiectul dat este vi-
zibil in fereastra. Aceasta valoare de asemenea poate obtine doar una din doua
valori: True — obiectul este vizibil, False — obiectul nu este vizibil.
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Pentrucei, ce studiaza Python

Pentru a amplasa buton in fereastra este necesar:

1.

De creat un obiect nou de tipul Button, de-l legat cu variabila, care va determina
numele obiectului.

2. De stabilit valorile proprietatilor butonului sau de acceptat cele implicite.

3. De amplasat obiectul creat in fereastra.

Pentru crearea butonului si legarea lui cu variabila se foloseste de comanda cu
aspectul:

<numele_butonului>=Button()

Sau

<numele_butonului>=Button(<setul de proprietati si valorile lor>)

in primul caz va fi creat butonul cu valorile proprietatilor inaltimea, latimea si cu-
loarea, care sunt stabilite implicit, fira inscriere pe el. in cazul al doilea va fi creat bu-
tonul, valorile proprietatilor caruia sunt stabilite in aceastd comanda. in paranteze fara
virgula se indica perechile <proprietate>=<valoare>. Pentru buton pot fi stabilite astfel
de valori ale proprietatilor:

text — textul pe buton;

width — latimea butonului (numarul de simboluri, care pot fi plasate alaturi pe
orizontala);

height — inaltimea butonului (numarul de simboluri, care pot fi plasate unul sub
altul pe verticala);

bg — culoarea fonului (valoarea poate fi denumirea culorii in engleza);

fg — culoarea simbolurilor textului;

font — fontul simbolurilor textului de pe buton (valoarea poate contine denumirea
fontului, dimensiunile simbolurilor si aspectul);

state —starea butonului (normal — obisnuita, disable - inaccesibila)

si altele.

De exemplu, butonul cu numele button si textul Modificare cu latimea de 15 puncte
poate fi creat cu comanda:

button = Button(text = ‘Modificare’, width = 15).

Pentru amplasarea butonului in fereastra pot fi folosite astfel de metode:

pack() — butonul automat se plaseaza sub randul titlului ferestrei cu aceleasi in-
dentari de la granitele de dreapta si stanga ale ferestrei. Daca in fereastra sunt
amplasate cateva butoane, atunci ele se vor reprezenta unul sub altul fara spatii
intre ele. Daca este necesar de amplasat butonul cu o indentare oarecare de la
randul titlului sau de la butonul precedent, atunci in paranteze se poate indica
aceasta indentare n pixeli ca valoare a proprietatii pady. De exemplu, dupé exe-
cutarea comenzii button.pack(pady = 20) butonul va fi plasat cu indentarea 20
de pixeli de la granita ferestrei sau de la butonul precedent.

place(x = <indentarea de la granita de stinga a ferestrei>, y = < indentarea
de la granita de sus a ferestrei >) — varful de stanga sus a butonului se am-
plaseaza in punctul cu coordonatele x si y date. De exemplu, dupa executarea
comenzii button.place(x = 200, y = 100) varful stdng de sus al butonului va fi
plasat in punctul ferestrei cu coordonatele (200, 100)

si altele.

in timpul executarii proiectului poate aparea necesitatea de facut butonul invizibil.
Pentru aceasta, in dependenta de metoda amplasarii butonului, se poate utiliza meto-
dele pack_forgat() sau place_forget(). Pentru a face butonul din nou vizibil, trebuie
de aplicat metoda pack() sau place().
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in figura 6.25 este prezentat proiectul pentru crearea si amplasarea butonului in
fereastra si rezultatul executarii lui.

tkinter "
oot = Tk{)
oot .gecmetry | + )
button=Button {text="Modilcare", width='15")
button.pack (pady=20) —Modcww |

Fig. 6.25.Butonul in fereastra

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Daca vom selecta butonul, pe eticheta Evenimente a ferestrei Inspectorul obiec-
telor se poate, ca si pentru forma de ales evenimentul si de creat pentru el in Redac-
torul de text sablonul procedurii — handler-ul acestui eveniment. in aceasta procedura
se pot introduce comenzile modificarii proprietatilor atat a butonului, cat si a formei.

In figura 6.26 este prezentat exemplul handler-ului evenimentului Click pentru bu-
ton — procedura TForm1.Button1Click, care contine comenzile:

o stabilirea indentarii 150 pixeli a granitei de stdnga a butonului de la granita de

stanga a ferestrei formei;

e marirea cu 50 pixeli a indentarii granitei de sus a butonului de la granita de sus a

ferestrei formei;
introducerea pe buton a textului indicat;
¢ stabilirea pentru buton a regimului Inaccesibil.
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Fig. 6.26. Handler-ul evenimentului Click pentru buton
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P Pentrucei, ce studiaza Python

De legat cu butonul handler-ul oricarui eveniment se poate la fel, ca si cu fereastra,
folosind metoda bind(). De exemplu, in figura 6.27 este prezentat exemplul handler-
ului evenimentului Click pentru buton, care contine comanda stabilirii culorii galbene a
ferestrei.

tkinter *
click (event) :
root['bg'] = "yel W

iroot = Tk()
root..geocmetry ('« ¥ 4 35043 '3

button = Button(text = ‘'Modificare’, width = 15)
button.pack (pady = 30)
button.bind('<1>", click)

Fig. 6.27. Handler-ul evenimentului Click pentru buton

Pentru buton evenimentul implicit este clicul cu butonul stang al mouse-ului. De
aceea de legat cu butonul metoda prelucrarii anume a acelui eveniment se poate mai
simplu:

o in timpul crearii butonului de indicat numele handler-ului evenimentului corespun-

zator ca valoare a atributului command;

¢ handler-ul evenimentului cu numele indicat de-l descris Tnaintea crearii butonului;

in titlu nu trebuie de indicat referinta la evenimentul, ce a avut loc, — event.

In figura 6.28 este prezentat exemplul handler-ului evenimentului Click pentru bu-
ton — procedura cu numele click(), care contine comenzile:

» de stabilire pentru buton a culorii rosie a fonului ;

o de stabilire a fontului Arial cu dimensiunea 74 pixeli;

o de introducerea pe buton a textului indicat;

¢ de stabilire pentru buton a starii inaccesibil.

tkinter I *
click():
button['bg'] = '"red’
button['font'] = "Arial 4"
button['text'] = ' Se modifica valorile proprietatilor butonului
button('s '] = 'disable’
root = Tk()
root.geometry (¢ x4 F350+200%)
button = Button(text = 'Alege-md pemine', command = click)
button.pack (pady = 30)

Fig. 6.28. Handler-ul evenimentului Click pentru buton

[=]:%: =

ool
Executati Tnsarcinarile de antrenament conform referintei https://cutt.ly/ghdrpzI

sau codului QR.

‘@ Lucram la calculator )
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@ Cel mai important in acest punct

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Pentru a amplasa butonul pe forma, este necesar de stabilit indicatorul pe imagi-

nea lui TButton in eticheta Standart al ferestrei mediului Lazarus si de facut
dublu clic cu butonul stang al mouse-ului.

Butonul ca si forma poseda proprietatile Name, Caption, Heigth, Width, Top, Left,
Color.

Valoarea proprietatii Name determind numele butonului ca obiect. Valoarea proprieta-
ti Caption determina textul pe buton. Valorile proprietatilor Top si Left determina distan-
ta granitei de sus si de stadnga a butonului de la granitele corespunzatoare ale formei, pe
care el este plasat, si nu de la granitele respective ale ecranului, precum pentru forma.

Toate valorile ale tuturor acestor proprietati ale butonului se pot modifica pe eticheta
Proprietati a ferestrei Inspectorul obiectelor pana la lansarea proiectului in executie.
Valorile unora din ele se pot modifica glisdnd butonul sau modificAnd dimensiunile lui,
folosind marcajele de pe marginile lui

Valorile tuturor acestor proprietati de asemenea se pot modifica cu comenzile de
atribuire  Tn timpul rularii proiectului. De exemplu: Button1.Width:=100, Button1.
ILft:=Button1Left+200, Button1.Caption:=‘Executa’.

Proprietatea valorii Color pentru buton, care este stabilita implicit, nu se poate modifica.

Sa cercetam Tnca doud proprietati, pe care le are atat butonul, precum si forma:

e Enabled (engl. enabled — accesibil) — valoarea ei determina, daca obiectul este
accesibil pentru operatii asupra lui. Aceasta valoarea poate obtine doar una din
doua valori: True (engl. true — adevar, adevarat) — obiectul este accesibil, False
(engl. false —falsitate, neadevarat) — obiectul nu este accesibil; cand butonul nu

este accesibil are astfel de aspect:| Buttonl |;

e Visible (engl. visible —vizibil) — valoarea ei determina, daca obiectul este vizibil in
fereastra. Aceasta valoarea de asemenea poate obtine doar una din doua valori:
True — obiectul este vizibil, False — obiectul nu este vizibil.

Pentrucei, ce studiaza Python

Pentru a amplasa butonul in fereastra, este necesar de creat un obiect nou de tipul
Button, de-l legat cu variabila, care va determina numele obiectului, de stabilit valorile
proprietatilor butonului, de amplasat obiectul creat in fereastra.

Pentru crearea butonului si legarea lui cu variabila se foloseste comanda cu aspec-
tul <numele_butonului>=Button().

In timpul creéarii butonului pot fi stabilite valorile proprietatilor lui. Pentru aceasta tre-
buie de introdus Tn paranteze prin virguld perechile <proprietate>=<valoare>. Pentru
buton pot fi stabilite astfel de valori ale proprietatilor text, width, height, bg, fg, font,
state si altele.

Pentru amplasarea butonului in fereastra pot fi folosite astfel de metode pack() sau
place().

De a lega cu butonul handler-ul oricarui eveniment se poate la fel, ca si cu fereas-
tra, folosind metoda bindy().

Pentru a lega cu butonul metoda prelucrarii evenimentului Click, se poate in timpul
crearii butonului de indicat numele procedurii — handler-ului evenimentului ca valoare atri-
butului command. In titlul acestei proceduri nu trebuie de indicat cuvantul cheie event.
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Raspundeti la intrebari

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

1°. Cum de plasat butonul pe form&?

2°. Ce proprietati ale butonului cunoasteti? Ce determina fiecare din ele?

3°. Prin ce se deosebeste proprietatea Color pentru buton si pentru forma?

4°. Prin ce se deosebesc proprietatile Caption pentru buton si pentru forma?

5°. Prin ce se deosebesc proprietétile Top si Left pentru buton si pentru forma?

6®. Ce valori pot obtine proprietatile butonului Enable si Vizible? Ce determina fie-
care din aceste valori pentru fiecare din aceste proprietati?

Pentrucei, ce studiaza Python

1®. Cum de creat un buton?

2°. Ce proprietati ale butonului cunoasteti? Ce determina fiecare din ele?
3®. Cum de stabilit valorile proprietatilor butonului?

4°®. Cum de amplasat butonul in fereastra?

5°. Prin ce metode se pot atribui pentru buton handler-e de evenimente?
6®. Cum de atribuit pentru buton handler-ul evenimentului Click?

Indepliniti insdrcinarile
1°. Creati un proiect, in care ca urmare a declansarii evenimentul Click pentru buton

dimensiunile lui se vor stabili 40 x 30 pixeli ( latimea — 30 simboluri, inaltimea

3 simboluri), si va modifica textul de pe buton in denumirea localitatii voastre. Sal-
vati proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.3.1, creat in folder-ul vostru.
. Creati un proiect, in care ca urmare a declansarii evenimentului KeyPress pentru

buton dimensiunile lui vor deveni 20 x 40 pixeli ( latimea — 20 simboluri, inal-

timea 4 simboluri), si se va modifica textul de pe buton cu numele vostru. Salvati
proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.3.2, creat in folder-ul vostru.

3. Creati un proiect, in care ca rezultat a declansarii evenimentul MouseMove
pentru buton se va schimba textul de pe buton si se va mari indentarea lui de la
granita stranga a ferestrei cu 20 pixeli. Salvaii proiectul in folder-ul cu numele
insarcinarea 6.3.3, creat in folder-ul vostru.

4°. Creati un proiect, in care ca urmare a declansarii evenimentul Click pentru bu-
ton va cauza modificarea dimensiunilor lui si se va micsora indentarea lui de la
granita stranga a ferestrei cu 20 pixeli. Salvaii proiectul in folder-ul cu numele
insarcinarea 6.3.4, creat in folder-ul vostru.

5. Creati un proiect, in care ca rezultat a declansarii evenimentul Click pentru buton

se vor stabili dimensiunile lui 50 x 50 pixeli ( latimea — 50 simboluri, Tnaltimea

5 simboluri), si textul de pe buton se va modifica cu textul Proiectul meu, iar ca
rezultat a declansarii evenimentului KeyPress pentru buton, el se va deplasa cu

30 pixeli la dreapta si cu 40 pixeli mai jos si va deveni inaccesibil ( va stabili

culoarea fonului pentru buton galbena si starea Iui inaccesibild). Salvati proiectul
in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.3.5, creat in folder-ul vostru.
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6*. Creati un proiect, in care plasati pe forma trei butoane. Stabiliti astfel de valori
ale proprietatilor lor, ca la Tnceputul executarii proiectului primul buton sa fie
vizibil si accesibil, al doilea — vizibil si inaccesibil, al treilea — invizibil si inacce-
sibil. Pentru fiecare buton creati handler-ul evenimentului Click, ca:

1) selectarea primului buton sa-I faca invizibil si inaccesibil, pe al doilea buton —
vizibil si accesibil, pe al treilea buton — vizibil si inaccesibil;

2) selectarea butonului al doilea sa-l faca invizibil si inaccesibil, pe cel de-al
treilea buton — vizibil si accesibil, pe primul buton — vizibil si inaccesibil;

3) selectarea celui de-al treilea buton sa-I faca invizibil si inaccesibil, primul bu-
ton — vizibil si accesibil, pe cel de-al doilea buton — vizibil si inaccesibil;

Salvati proiectul in folder-ul cu numele insarcinarea 6.3.6, creat in folder-ul vostru.

6.4. inscrierea

1. Ce proprietati ale butonului cunoasteti? Cum se pot modifica valorile pro-
prietatilor lui pana la inceputul executarii proiectului si in timpul execu-
tarii lui? .

2. Ce evenimente se pot petrece cu butonul? In ce consta fiecare din ele?

3. Ce deosebiri intre proprietatile butonului si a formei cunoasteti?

4. Ce deosebiri sunt intre crearea handler-ului evenimentului pentru fereas-
tra si pentru buton?

nca un component (element de dirijare), care se poate folosi in proiect, este inscrie-
rea. Inscrierea este componentul, care se foloseste pentru afisarea mesajelor text.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Pentru a amplasa inscrierea pe forma, este necesar de stabilit indicatorul pe imaginea

lui | abc | TLabel (engl. label — inscriere, eticheta, semn) in eticheta Standart a ferestrei
mediului Lazarus si de facut dublu clic cu butonul stang al mouse-ului. Dupa aceasta in-
scrierea va aparea in partea stanga de sus a formei (fig. 6.29), iar numele ei se va adauga
la lista componentelor proiectului in campul Components al ferestrei Inspectorul obiec-
telor. In caz de necesitate inscrierea poate fi glisata in orice alt loc al formei.

De marcat inscrierea se poate, selectand-o pe forma sau de selectat numele ei in
campul Components al ferestrei Inspectorul obiectelor. Atunci cand inscrierea este
marcata pe eticheta Proprietati a acestei ferestre se va afisa lista proprietatilor inscrie-
rii si valorile lor. Valorile proprietatilor inscrierii se pot modifica. Pentru unele proprietai
valorile lor trebuie de le introdus in caAmpurile respective, iar pentru altele — se pot se-
lecta din lista, pentru unele se pot modifica glisdnd inscrierea prin lista.

Proprietatile inscrierii Top, Left, Name, Enable, Invizible, Font sunt analogice pro-
prietatilor corespunzatoare pentru buton. Valoarea proprietatii Color a inscrierii deter-
mina culoarea fonului ei. Valorile acestor proprietati se pot modifica pe eticheta Pro-
prietati Tnaintea lansarii proiectului in executie sau cu comenzile de atribuire in timpul
executarii proiectului, de exemplu, Label1.Top:=150; Label1:Left:= Label1.Left+150,
Label1.Enable:=True.

Valorile proprietatilor Height si Width stabilite implicit pentru inscriere, spre de-
osebire de la forma si buton, nu se poate modifica pe eticheta Proprietati sau prin
glisare. Inaltimea si latimea inscrierii se determind de textul amplasat in aceas-
ta inscriere. Daca modificam textul in cdmpul valorii proprietatii Caption sau de
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Fig. 6.29. Inscrierea pe form3

executat comanda atribuirii, de exemplu Label1.Cpation:=‘Eu invat in clasa a 8-a’,
atunci corespunzator lungimii ei se modifica si latimea inscrierii. Dar daca stabilim va-
loarea False a proprietatii AutoSize (engl. Automatic Size — dimensiune automata) a in-
scrierii, atunci latimea si inaltimea se poate modifica independent de textul prezent in ea.

Tnainte de lansarea pr0|ectuIU| pentru executie textul inscrierii se poate introduce si
redacta precum in cdmpul Caption, asa si in
fereastra Redactor randuri (fig. 6.30). Pen-
tru a deschide aceasta fereastra, trebuie de
facut curent campul Caption si de actionat i il e Pitresc Ventn | prr—

|:':d!;'n class a §-a.

butonul EI in partea dreapta a lui. In aceas-

ta fereastra se pot atribui de asemenea si
texte cu multe randuri Tn inscriere.

Pentru stabilirea si modificarea valorilor
proprietatilor simbolurilor, cu care se va intro-
duce textul in inscriere, trebuie de folosit pro- ; '
prietatea Font (engl. font — font, caracter). § paaria, 35 cnunasie
Spre deosebire de toate proprietatile prece- [ ox ) [ coscymm
dente, aceasta proprietate este complexa. *
Complexa ea se numeste de aceea, ca se  Fig. 6.30. Atribuirea textului pen-
alcatuieste din cateva proprietati ale simbo-  tru inscriere in fereastra Redactor
lurilor: Color, Height, Name, Size (engl. size randuri

£
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— dimensiune) si altele. Valoarea fiecare-
ia din ele se poate modifica, daca deschi-

dem lista lor prin selectarea butonului

| n— din partea stdnga de denumirea proprietatii
foaadea {"""""ﬂ Font sau in fereastra Font (fig. 6.31), care
pEnpim

Fallbornin F x| iy < se deschide prin actionarea butonului B
o T y MpaBiil KpaiiHiit YacTuHi psigka Font.
e sbtbtsy Selectand fontul, trebuie de atras atentia
X itancan: la lista Scenariu. Daca in aceasta lista lip-
o N |V seste elementul Chirilica, atunci textul in-

scrierii nu se va reprezenta corect in ucrai-
Uipnr DpenType. Bim pecopucTonyenes o sy eapam, Tas | me npeseegs neana.
In timpul executarii proiectului de modi-

' ficat valorile componentului acestei propri-
it L etdti complexe se poate, folosind coman-
da de atribuire, de exemplu, cu comanda:
Fig. 6.31. Fereastra Font pentru Label1.Font.Color:=cIBlue.
stabilirea valorilor proprietatilor
simbolurilor

ﬂ Pentrucei, ce studiaza Python

In fereastra proiectului creatd in limbajul Python, se poate de asemenea de ampla-
sat inscrieri.

1.Pentru aceasta trebuie in textul proiectului:

2.De introdus comanda crearii inscrierii.

3.De stabilit valorile proprietatilor ei.

De amplasat inscrierea.

Comanda crearii inscrierii are aspectul:

<numele inscrierii> = Label(text = ‘<textul inscrierii>’)

(engl. label — eticheta, semn). De exemplu, pentru crearea inscrierii cu numele /abel

si textul Eu invat in clasa a 8-a trebuie de executat comanda:
label = Label(text = ‘Eu invat in clasa a 8-a’)

Simultan cu crearea inscrierii se poate de asemenea de stabilit valorile unor pro-
prietati ale ei, de exemplu, bg — culoarea fonului inscrierii, fg — culoarea simbolurilor,
font — aspectul fontului, dimensiunile simbolurilor si inclinatia (bold — semi-gras, italic
— cursiv, underline — subliniat), height — inaltimea inscrierii, width — Iatimea inscrie-
rii si altele. Pentru aceasta in comanda creérii inscrierii in paranteze rotunde trebuie
de introdus prin virgula perechea <proprietatea> = <valoarea>. De exemplu, dupa
executarea comenzii: label = Label(text = ‘Eu invat in clasa a 8-a’, bg = ‘yellow’,
fg = ‘green’, font = ‘Arial 14’) se va crea o inscriere cu litere verzi pe fon galben cu
textul Eu invat in clasa a 8-a, fontul simbolurilor Arial, dimensiunea simbolurilor 74.

Valorile proprietatilor de asemenea se pot stabili cu comenzi separate de tipul:

<numele inscrierii>[‘<denumirea inscrierii>’] = <valoarea proprietatii>

De exemplu, de stabilit pentru inscrierea cu numele label l1atimea 25 de simboluri
label[‘width’] = 25, de stabilit fontul Times New Roman cu inaltimea simbolurilor 28
cu comanda label[‘font’] = (‘Times New Roman’, 28), de stabilit culoarea simbolurilor
albastra — cu comanda label[*fg’] = ‘blue’. Comenzi de asa forma se pot folosi pentru
modificarea valorilor proprietatii inscrierii in timpul executarii proiectului.
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Pentru amplasarea inscrierii in fereastra proiec- [y . - O x
tului se utilizeaza deja cunoscutele voua metode
pack() si plase(). De exemplu pentru amplasarea in Bosadt| Tnscriecs
fereastra a inscrierii cu numele label cu indentarea
20 pixeli de la randul titlului ferestrei se poate folosi
comanda label.pack(pady=20).

In figura 6.32 este prezentat aspectul ferestrei
proiectului cu inscrierea creata.

Fig. 6.32. Fereastra

. n L . . proiectului cu inscriere
Cu toate ca inscrierile sunt destinate in mare

masura pentru afisarea textelor, insa cu ele, ca si cu ferestrele si butoanele, se pot
lega handler-e pentru diferite evenimente.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Daca marcam inscrierea, atunci pe eticheta Evenimente a ferestrei Inspectorul
obiectelor se poate, precum pentru forma si buton, de selectat evenimentul pentru
care sistemul va crea sablonul procedurii — handler-ul acestui eveniment (fig6.33). Asa
cum pentru forma si buton, se pot introduce in aceasta procedura comenzile de modifi-
care a valorilor proprietatilor inscrierii, de asemenea comenzile modificarii proprietatilor
formei si butonului, comenzile pentru executarea calculelor s. a.

Procedura prezentata in figura 6.33 — handler-ul evenimentului Click pentru inscrie-
re contine comenzile:

e marirea cu 20 pixeli a indentarii granitei de sus a inscrierii de la granita de sus a
ferestrei;
stabilirea fonului de culoare galbena a fonului inscrierii;
stabilirea dimensiunii fontului 14 pt pentru simbolurile din inscriere;
stabilirea culorii rogie a fontului pentru simbolurile textului in inscriere;
afisarea n Tnscriere a textului indicat.

« Punmccnn Tawcty
=

Linal
il public

and W Formt A

L
2 Formd: TFozml

Eu sunt eleviul clasei a B-a al gimnaziului nr. &, Cernauti

isplamsantaticn

{ Thorml

procedors TFormi.labellClick|Sender: TCbject)§
o | BEgin
1 58 Labell Labell Tep
£l¥ellow
- 14 \ J
E1fed !

HE = "Eusunleleviul clres @ $-a al gamnaziulal nr. & Cemaug)® :

Fig. 6.33. Proiectul cu handler-ul evenimentului Click pentru inscriere
s1 rezultatul executarii lui
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@ Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Pentru ca in comanda afisarii textului
in inscriere sa treaca in rand nou in locul ne-
cesar, este necesar de introdus in comanda
simbolul trecerii in rand nou #13). De exem-
plu, daca in exemplul prezentat in figura

@ Formt e

Eu sunt eleviul clasei a 8-a

6.33 comanda aﬁséru textului in inscriere de al g|mnaziu|_u_. nr. 6, l:,e.r"auﬂ
o modificat astfel:
Label1.Caption :=, Eu sunt elevul clasei

a 8-a al Gimnaziului nr. 6’ + #13 + ,al orasului
Cernauti’;, atunci rezultatul executarii acestei
proceduri va avea aspectul, ca in figura 6.34.

Se poate de asemenea de stabilit trecerea
textului In urmatorul rand, stabilind valoarea & ;
True a proprietatii WordWrap (engl. word
wrap — trecerea cuvintelor), valoarea False a
proprietatii AutoSize si stabilind dimensiu-
nile necesare ale inscrierii. Textul se va trece
in rand nou, asa ca si in procesorul de text.

Fig.6.34. Rezultatul executarii
proiectului cu trecerea
textului

P Pentrucei, ce studiaza Python

Cu inscrierea, precum si cu fereastra proiectului sau cu butonul se poate lega o
procedura — handler-ul evenimentului, folosind metoda bind():

<numele inscrierii>.bind(‘<evenimentul>’, <numele procedurii>)

Separat trebuie de introdus textul procedurii — handler-ul evenimentului cu numele
indicat.

Succesiunea actiunilor poate fi urmatoarea:

1.De creat inscrierea si de stabilit valorile proprietatii ei.

2.De legat inscrierea cu handler-ul evenimentului, indicand evenimentul si numele
procedurii.

3.De creat procedura — handler-ul evenimentului atribuindu-i numele indicat.

4.De introdus in procedura comenzile pentru stabilirea valorilor necesare ale propri-
etatilor obiectelor.

De exemplu, este necesar, ca dupa declansarea evenimentului Click pentru in-
scrierea cu numele label culoarea fonului pentru inscriere sa devina galbend, culoarea
simbolurilor — rogie, dimensiunile simbolurilor — 74, in inscriere se introduce textul dat.
In figura 6.35 este prezentat textul proiectului corespunzator si rezultatul indeplinirii
procedurii — handler-ului evenimentului Click pentru inscriere.

tkinter *
label click(event):
label['text'] = °'
label[ " font'®
label['fg"]
label['bg']

root=Tk ()

root.geometry (' 2 )

lakbel = Label (text = ° ")

label.bind('<l>', label click)

label .pack(pady = 20)

¥ - o =

] = 14 Eu invat in clasa 8-a
Fig. 6.35. Handler-ul evenimentului Click pentru inscriere si rezultatul indeplinii lui
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@ Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Textul in inscriere se poate afisa in cateva
randuri. Pentru aceasta pe locul, unde trebuie
sa se Inceapa randul nou, trebuie de introdus
simbolul \n. De exemplu in inscrierea creata cu
comanda label=Label(text =Eu invat in\n cla-
sa a 8-2’), in primul rand se va reprezenta textul
Eu invat, iarvit.l_ al doile_a —in clc_tsa a 8-a. Rezul- .Fig. 6.36. Afisarea textului in
tatul executarii acestel comenzi este prezentat ’
in figura 6.36.

f = O X

Eu Irnvat

ta o o ES
In Cias3 a 8-3

inscriere in doua randuri

EfEE

=

Executati insarcinarile de antrenament conform referintei https://cutt.ly/mhdraDg
sau codului QR.

@ Lucram la calculator )

@ Cel mai important in acest punct

inscrierea este un component (element de dirijare), care se foloseste pentru afisa-
rea mesajelor text.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Pentru a amplasa inscrierea pe forma, este necesar de stabilit indicatorul pe ima-

ginea lui | #bc | TLabel in eticheta Standart a ferestrei mediului Lazarus si de facut

dublu clic cu butonul stang al mouse-ului.

Proprietatile inscrierii Top, Left, Name, Enable, Invizible, Font sunt analogice pro-
prietatilor corespunzatoare pentru buton. Valoarea proprietatii Color a inscrierii deter-
mina culoarea fonului ei. Valorile acestor proprietati se pot modifica pe eticheta Propri-
etati a ferestrei Inspectorul obiectelor inaintea lansarii proiectului in executie sau cu
comenzile de atribuire in timpul executarii proiectului, de exemplu, Label1.Top:=150;
Label1:Left:= Label1.Left+150, Label1.Enable:=True.

Valorile proprietatilor Height si Width stabilite implicit pentru inscriere, spre deose-
bire de forma si buton, nu se pot modifica pe eticheta Proprietati sau prin glisare. Inal-
timea si latimea inscrierii se determina de textul amplasat in aceasta inscriere. Daca
modificam textul in cdmpul valoarea proprietatii Caption, sau de executat comanda
atribuirii, de exemplu Label1.Cpation:=‘Eu invat in clasa a 8-a’, atunci corespunzator
lungimii lui se modifica si latimea inscrierii. Dar daca stabilim valoarea False a pro-
prietatii AutoSize (engl. Automatic Size — dimensiune automatd) a Tnscrierii, atunci
latimea si inaltimea se poate modifica independent de textul prezent in ea.

Textul inscrierii se poate introduce si redacta precum in cdmpul Caption, asa si in
fereastra Redactor randuri.

Proprietatea Font determina valorile proprietétilor simbolurilor, cu care se va afisa
textul in inscriere. Aceasta proprietate este complexa, deoarece ea se alcatuieste din
cateva proprietati ale simbolurilor: Color, Height, Name, Size si altele. In timpul executa-
rii proiectului de modificat valorile componentului acestei proprietati complexe se poate,
folosind comanda de atribuire, de exemplu, cu comanda: Label1.Font.Color:=ciBlue.

De marcat inscrierea se poate, selectand-o pe forma sau selectand numele ei in
campul Componente al ferestrei Inspectorul obiectelor.
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Daca marcam inscrierea, atunci in eticheta Evenimente a ferestrei Inspectorul
obiectelor se poate alege evenimentul si pentru el in fereastra Redactor text de creat
handler-ul evenimentului pentru acest eveniment, executarea caruia poate modifica
valorile precum a inscrierii atat si a ferestrei, butonului si a altor componente.

Pentrucei, ce studiaza Python

Comanda crearii inscrierii in limbajul Python are aspectul:

<numele inscrierii> = Label(text = ‘<textul inscrierii>’)

Simultan cu crearea inscrierii se poate de asemenea de stabilit valorile unor propri-
etéati ale ei, de exemplu, bg — culoarea fonului inscrierii, fg — culoarea simbolurilor, font
— aspectul fontului, dimensiunile simbolurilor si inclinatia (bold — semi-gras, italic
— cursiv, underline — subliniat), height — inaltimea inscrierii, width — Iatimea inscrierii
si altele. Pentru aceasta in comanda crearii inscrierii in paranteze rotunde trebuie de
introdus prin virgula perechea proprietatea = valoarea.

Valorile proprietatilor de asemenea se pot stabili si modifica cu comenzi separate de tipul:

<numele inscrierii>[‘<denumirea inscrierii>’] = <valoarea proprietatii>

Pentru amplasarea inscrierii in fereastra proiectului se utilizeaza metodele deja cu-
noscutele de voi pack() si plase().

Cu inscrierea se poate lega o procedura — handler-ul evenimentului, folosind meto-
da bind():

<numele inscrierii>.bind(‘<evenimentul>’, <numele procedurii>)

Separat trebuie de introdus textul procedurii — handler-ul evenimentului cu numele
indicat.

Raspundeti la intrebari

1°. Pentru ce se foloseste inscrierea?

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

2°, Cum de plasat inscrierea pe forma?
3®. Ce determina valorile proprietatii Top, Left, Name pentru inscriere?
4°. Ce determina valorile proprietatilor Enable si Vizible pentru inscriere?
5®. Ce determina valoarea proprietatii complexe Font pentru inscriere?
6°. Prin ce se deosebeste proprietatea Color pentru inscriere si pentru buton?
7°. Prin ce se deosebesc proprietétile Top si Left pentru inscriere si pentru forma?
8. Prin ce se deosebesc proprietatile Height si Width pentru inscriere si pentru buton?
9®. Cum se poate modifica textul in inscriere?

10®. Cum se poate crea handler-ul evenimentului pentru inscriere?

Pentrucei, ce studiaza Python

2°®. Cum de creat inscrierea?

3°®. Prin ce metode se pot stabili valorile proprietatilor inscrierii?

4°. Ce proprietati ale inscrierii cunoasteti? Explicati-le.

5°. Cum de amplasat inscrierea in fereastra?

6®. Cum de legat cu inscrierea procedura — handler-ul evenimentului?
7°®. Prin ce se deosebesc proprietatile inscrierii si ale ferestrei?

8. Prin ce se deosebesc proprietatile inscrierii si ale butonului?
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indepliniti insdrcinarile

1°. Creati un proiect, in care ca urmare a declansarii evenimentul Click pentru in-
scriere se va stabili:
* indentarea granitei de sus a ei cu 120 pixeli de la granita de sus a ferestrei, si
va modifica textul in inscriere in denumirea strazii unde se afla scoala voastra;
* latimea inscrierii 30 simboluri si textul in nscriere se modifica Th denumirea
strazii unde se afla scoala voastra._
P Salvatj proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.4.1, creat in folder-ul vostru.
[@20. Creati un proiect, in care ca urmare a declansarii evenimentul DbIClick pentru
inscriere se va stabili:
* indentarea granitei de sus a ei de la garnita ferestrei cu 80 pixeli si va modifi-
ca textul in inscriere Tn numele vostru;
* Tnaltimea inscrierii 5 simboluri si textul Tn Tnscriere se modifica n Tnscriere in
numele vostru. R
Salvati proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.4.2, creat in folder-ul vostru.
3°®. Creati un proiect, in care ca urmare a declansarii evenimentul MouseMove
pentru inscriere se va stabili:
® un text nou Tn ea, culoarea rosie a textului si se va mari indentarea inscrierii
de la granita de sus a ferestrei cu 20 pixeli;
* un text nou in ea, culoarea rosie a textului si se va mari Iatimea Tnscrierii cu
5 simboluri. .
P Salvatij proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.4.3, creat n folder-ul vostru.
R Creati un proiect, in care ca rezultat al declansarii evenimentul Click pentru
inscriere:
® se va micsora indentarea ei de la granita de stanga a ferestrei cu 20 pixeli,
dimensiunile simbolurilor 12 pt, culoarea simbolurilor albastra si va afisa in
inscriere denumirea scolii voastre;
® micsorarea latimii inscrierii cu 2 simboluri, dimensiunile simbolurilor 12 pt, cu-
loarea simbolurilor albastra si va afisa in inscriere denumirea scolii voastre.
Salvatj proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.4.4, creat in folder-ul vostru.
5®. Creati un proiect, in care ca rezultat al declansarii evenimentul Click pentru inscrie-
re va stabili culoarea cafenie pentru fon si va modifica textul in inscriere cu ,Proiec-
tul meu”, iar ca urmare a declansarii evenimentul MouseMove pentru inscriere:
* ea se va deplasa cu 30 pixeli la dreapta si cu 40 pixeli in jos;
° se va mari latimea si inaltimea inscrierii cu 3 simboluri.
Salvati proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.4.5, creat in folder-ul vostru.
6°. Creatj un proiect, in care ca urmare a declansarii evenimentului Click pentru buton:
* 1l va deplasa cu 60 pixeli la dreapta si cu 10 pixeli in sus, iar n inscriere va
afisa numele vostru scris cu culoare verde pe fon sur;
* latimea inscrierii se va micsora cu 2 simboluri, inaltimea se va mari cu 3 simbo-
luri, iar in inscriere se va afisa numele vostru scris cu culoare verde pe fon sur.
Salvati proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 5.4.6, creat in folder-ul vostru.
. Creati un proiect, in care ca urmare a declansarii evenimentul Click pentru bu-
ton fereastra proiectului se va deplasa cu 60 pixeli spre stadnga si cu 80 pixeli
in jos si va afisa in inscriere denumirea asezamantului vostru de invatamant cu
culoare albastra pe fon galben. Salvatii proiectul in folder-ul cu numele Insarci-
narea 6.4.7, creat in folder-ul vostru.

8*. Creati proiectul, in care amplasati in fereastra doua inscrieri Tara mea si Ucrai-
na. Stabiliti titlul ferestrei — Ucraina. Dupa declansarea evenimentului Click
pentru prima inscriere culoarea fonului primei inscrieri trebuie sa devina albas-
tra, iar pentru cea de-a doua inscriere trebuie sa devina galbena. Dupa declan-
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sarea evenimentului Click pentru cea de-a doua inscriere culoarea simboluri-
lor primei inscrieri trebuie sa devina galbend, iar a celei de-a doua — albastra,
fonturile simbolurilor in ambele inscrieri — Arial, 14, semigras. Aspectul ferestrei
proiectului este prezentat in figura 6.37. Salvati proiectul in folder-ul cu numele
Insarcinarea 6.4.8, creat in folder-ul vostru.

o, = o o T e - o s | f v, - o .

Ucraina

a) b) c)
Fig. 6.37. Aspectul ferestrei proiectului a) dupa lansare; b) dupa declansarea
evenimentului Click pentru prima inscriere; c) dupa declansarea evenimentului
Click pentru a doua inscriere

9*. Creati un proiect, in care amplasati in fereastra doua inscrieri Noaptea si Ziua,
stabiliti titlul ferestrei — Lumina. Dupa lansarea proiectului culoarea fonului fe-
restrei — neagra, culoarea fonului primei inscrieri — surd-deschisa, inscrierea
a doua nu se reprezinta. Dupa declansarea evenimentului Click pentru prima
inscriere culoarea fonului ferestrei devine alba, prima inscriere dispare, inscrie-
rea a doua se reprezinta pe fon sur deschis. Dup declansarea evenimentului
Click pentru a doua inscriere fereastra proiectului se intoarce la starea initiala.
Aspectul ferestrei proiectului este prezentata in figura 6.38. Salvati proiectul in
folder-ul cu numele Insarcinarea 6.4.9, creat in folder-ul vostru.

’ Lurning - [m] o

Liva

a) b)

Fig. 6.38. Aspectul ferestrei proiectului:
a) starea initiala si dupa declansarea evenimentului Click pentru a doua inscriere;
b) dupi declansarea evenimentului Click pentru prima inscriere

LUCRAREA PRACTICA NR. 9
»Proiecte cu butoane si inscrieri”

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele
sanitar igienice.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

1. Deschideti mediul Lazarus.
2. Plasati pe forma doua butoane si o inscriere.
3. Stabiliti inainte de Tnceputul executarii proiectului astfel de valori ale proprietatilor
pentru primul buton:
e latimea — 60 pixeli
e Tnaltimea — 20 pixelr,
¢ indentarea de la granita stanga a ferestrei — 120 pixeli;
¢ indentarea de la granita de sus a ferestrei — 100 pixelr,
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o textul pe buton — Fereastra proiectului.

4. Stabiliti Tnainte de Tnceputul executarii proiectului astfel de valori ale proprietatii
pentru al doilea buton:
e latimea — 100 pixeli;

inaltimea — 30 pixeli;

indentarea de la granifa stdnga a formei — 300 pixeli;

indentarea de la granita de sus a fermei — 700 pixeli;

textul pe buton — Inscriere.

5. Stabiliti Tnainte de Tnceputul executarii proiectului urmatoarele valori ale proprie-
tatilor pentru inscriere:
¢ indentarea de la granifa stdnga a formei — 150 pixeli;
¢ indentarea de la granita de sus a formei — 200 pixeli;

o textul pe buton — denumirea clasei voastre.

6. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Lucrare practica nr. 9, creat in folder-ul personal.

7. Creati handler-ul evenimentului Click pentru primul buton, executarea caruia va
stabili latimea ferestrei proiectului — 800 pixeli, inaltimea ferestrei proiectului —
400 pixeli, culoarea fundalului ferestrei — verde, latimea acestui buton — 200 pi-
xeli, inaltimea lui — 200 pixeli, o va deplasa cu 50 pixeli la stdnga si cu 30 pixeli in
sus, o va face inaccesibila, va mari latimea butonului al doilea cu 10 pixeli.

8. Creati handler-ul evenimentului MouseMove pentru al doilea buton, executarea
caruia va stabili culoarea fonului inscrierii in galbena, indentarea inscrierii de la
granita stanga a ferestrei 200 pixeli, va micsora indentarea inscrierii de la granifa
stanga a ferestrei cu 50 pixeli, va stabili culoarea textului inscrierii rosie si va afi-
sa textul Noi studiem limbajul de programare Pascal!.

9. Salvati versiunea noua a proiectului cu acelasi nume in acelasi loc.

Pentrucei, ce studiaza Python

1. Creati un proiect cu dimensiunile ferestrei 400 x 300 pixeli, in care amplasati
doua butoane si o inscriere.
2. Stabiliti astfel de valori ale proprietatilor pentru primul buton:

e latimea — 20 simboluri e culoarea simbolurilor — galbena;
e inaltimea — 2 simboluri; o textul pe buton — Fereastra proiec-
¢ culoarea fonului — sur3; tului.
3. Stabiliti astfel de valori ale proprietatilor pentru al doilea buton:
o latimea — 10 simboluri; e culoarea simbolurilor — alba;
e Tinaltimea — 3 simboluri, o textul pe buton — Inscriere.

e culoarea fonului — albastra;

4. Stabiliti astfel de valori ale proprietatilor pentru inscriere:

e culoarea simbolurilor — albastra; o fontul simbolurilor — Arial, 14.
o textul in inscriere — denumirea clasei voastre;

5. Creati handler-ul evenimentului Click pentru primul buton, executarea caruia va sta-
bili 1atimea ferestrei proiectului — 800 pixeli, inaltimea ferestrei proiectului — 400 pixeli,
culoarea fonului ferestrei — verde, latimea primului buton — 30 simboluri, va mari
latimea butonului al doilea cu 5 simboluri, va modifica culoarea primului buton in al-
bastrd, iar culoarea simbolurilor pe el — in alba, va face primul buton inaccesibil.

6. Creati handler-ul evenimentului MouseMove pentru al doilea buton, executarea
caruia va stabili culoarea fonului inscrierii rosie, latimea Tnscrierii — 40 simboluri,
va mari inaltimea inscrierii cu 5 simboluri, va stabili culoarea inscrierii galbena
a simbolurilor textului in inscriere si va introduce in inscriere textul Noi studiem
limbajul de programare Python!

7. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele Lucrarea practica nr. 9.py.
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6.5. Campul. Proiecte cu date de intrare
si rezultate finale

1. Ce proprietati are componentul inscriere? Ce determina valorile acestor
proprietati?

2. Pentru ce se foloseste comanda de atribuire? Ce aspect are aceasta co-
manda?

3. Ce constante (marimi constante) ati folosit la lectiile de matematica, fizi-
ca, chimie? Prin ce se deosebeste constanta de variabila?

Incé un component (element de dirijare), care se poate utiliza in fereastra proiec-
tului, este campul. Campul este elementul de dirijare, care se foloseste cu prioritate
pentru introducerea datelor. Campul se poate folosi de asemenea pentru afisarea re-
zultatelor.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Pentru a amplasa campul pe forma, este necesar de stabilit indicatorul pe imaginea
lui labll TEdit (engl. edit — editare, redactare) in eticheta Standard al ferestrei mediului

Lazarus si de facut dublu clic cu butonul stang al mouse-ului. Dupa aceasta campul
va aparea in partea stanga de sus a formei (fig. 6.39), iar numele lui se va adauga la
lista componentelor proiectului in cAmpul Components al ferestrei Inspectorul obiec-
telor. In caz de necesitate campul poate fi glisat in orice alt loc al formei.
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Fig. 6.39. Campul pe forma
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De marcat campul se poate, selectand-ul pe forma sau de selectat numele lui in
campul Components al ferestrei Inspectorul obiectelor. Cand cadmpul este marcat
lista proprietatilor si valorile lui se afiseaza pe eticheta Proprietati ale acestei ferestre.
Valorile proprietatilor cAmpului se pot modifica. Pentru unele proprietati valorile lor
trebuie de le introdus Tn caAmpurile respective ale etichetei Proprietati, iar pentru altele
— se pot selecta din lista; se pot modifica glisand butonul prin lista.

Proprietatile campului Top, Left, Name, Enable, Invizible, Font sunt analogice
proprietatilor corespunzatoare pentru inscriere. Ca si pentru forma, si pentru buton, va-
lorile proprietatilor Width se pot modifica sau pe eticheta Proprietati sau prin glisarea
marcajelor speciale pe granitele cdmpului. Valoarea proprietatii cdmpului height nu se
pate modifica, daca valoarea proprietatii AutoSize este egala cu True.

Totodata, valorile proprietatilor cAmpului se pot stabili in timpul executarii proiectu-
lui, cu comenzile de atribuire, de exemplu Edit1.Top:=200, Edit1.left:=Edit.1Left-50,
Edit1.Enable:=False.

Textul in cAmp este valoarea proprietatii Text (engl. text — text) a lui. El poate fi
introdus si redactat in cAmpul respectiv al etichetei Proprietati. Deseori inaintea ince-
putului executarii proiectului valoarea acestei proprietati este rational de-o facut vida.
Valoarea acestei proprietati de asemenea se poate stabili Tn timpul executarii proiectu-
lui cu comanda de atribuire, de exemplu Edit1.Text:=‘Camp pentru text’.

Se poate, de exemplu, de afisat in inscriere textul, care este in cdmp. Pentru aceas-
ta trebuie de executat comanda Label1.Caption:=Edit1.Text.

Atragem atentia voastra: daca latimea campului va fi mai mica decét lungimea tex-
tului, care se introduce in el sau se afiseaza, atunci, in comparatie cu inscrierea, indi-
ferent de valoarea proprietatii AutoSize, latimea campului nu se mareste automat si o
parte a textului se va afla in afara cdmpului, si nu este vizibila pentru utilizator.

Pentrucei, ce studiaza Python

Comanda pentru crearea campului in limbajul Python are infatisarea:

<numele campului> = Entry(<setul proprietatilor si valorile lor>)

(engl. entry — scriere, intrare).

Proprietatile campului width, bg, fg, font sunt analogice cu proprietatile corespun-
zatoare ale inscrierii si ale butonului, iar proprietatea height lipseste — inaltimea cam-
pului se determina de inaltimea simbolurile din continutul lui. Pentru cdmp se poate
stabili grosimea conturului pentru chenar ca valoare a proprietétii bd.

Pentru amplasarea campului in fereastra proiectului se pot folosi metodele pack()
si place().

In figura 6.40 este prezentat aspectul ferestrei proiectului cu doua campuri. Campul
de sus este creat cu comanda entry1=Entry() cu valorile proprietatilor, stabilite implicit,
cel de jos — creat cu comanda:

entry2 = Entry(width = 15, bg = ‘yellow’, fg = ‘green’, font = ‘Arial 20’°, bd = 3)

F ik = 0O %

Fig. 6.40. Fereastra proiectului cu doua campuri
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Pentru a afisa in cdmp un text oarecare, se foloseste comanda cu aspectul:

<numele campului>.insert = (<pozitia>, <textul>),

unde pozitia este locul in cdmp, incepand de la care va fi stabilit textul. Daca cam-
pul este vid, atunci textul se stabileste de la pozitia 0, chiar daca in comanda este in-
dicata altd pozitie. Daca in camp deja este un continut oarecare, atunci textul se poate
insera, incepand de la oricare pozitie in acest continut. Pentru inserarea textului la
sfarsitul continutului se va indica pozitia END.

De exemplu, pentru a afisa in campul vid cu numele entry textul Eu invét in clasa a
8-a, trebuie de executat comanda:

entry. insert = (0, ‘Eu invat in clasa a 8-a’)

Pentru modificarea continutului cdmpului Eu invéat in clasa a 8-a se poate dupa co-
manda precedenta de adaugat comanda:

entry.insert(14, -A’)

lar pentru a obtine in cadmp textul Eu invét in clasa a 8-a al gimnaziului nr.6, se poa-
te dupa comenzile precedente de adaugat comanda:

entry. insert = (END, ‘Eu invat in clasa a 8-a al gimnaziului nr. 6’)

De obtinut din cdmp continutul lui se poate, folosind metoda get(). De exemplu,
pentru ca in inscrierea cu numele /abel de afisat textul, ce este introdus in cdmpul cu
numele entry, trebuie de executat comanda:

label[‘text’] = entry.get()

Pentru curatarea continutului cdmpului cu numele entry se va folosi comanda:

entry.delete(0, END)

In timpul executarii proiectului uneori este comod, ca iimediat dupa lansare cursorul
sa fie plasat in mijlocul campului. In acest caz se spune, ca campul se afla in focar.
Pentru aceasta se folosesc de metoda focus_set(). De exemplu, executarea comenzii
entry.focus_set() duce la stabilirea cursorului Tn mijlocul cdmpului cu numele entry.

Cu campul, ca si cu alte componente, se poate lega handler-e pentru diferite eveni-
mente, care pot sa se petreaca cu el.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Daca marcam campul, atunci pe eticheta Evenimente a ferestrei Inspectorul
obiectelor se poate, ca si pentru componentele cercetate mai devreme, de selectat
evenimentul pentru care, analogic formei, butonului si inscrierii se va crea procedura —
handler-ul acestui eveniment.

De exemplu, procedura prezentata in figura 6.41 este handler-ul evenimentului
Click pentru camp si contine comenzile:

e micsorarea cu 20 pixeli a indentarii granitei de sus a inscrierii de la granita de sus
a ferestrei;
stabilirea fonului de culoare galbend a campului;
stabilirea dimensiunii fontului 72 pt pentru textul din camp;
stabilirea culorii rosie a fontului pentru simbolurile textului din camp;
afisarea textului, care este introdus in camp, in inscriere si in fereastra mesajelor.

Dupa lansarea proiectului in executie se poate introduce in camp un text arbitrar (in
figura 6.42 in cAmp este introdus textul Lucrdm cu campul ), de stabilit indicatorul pe
camp si de facut clic cu butonul stdng al mouse-ului. Rezultatul executarii procedurii —
handler-ului evenimentului Click pentru camp — este prezentat in figura 6.43. Culoarea
fonului devine galbena, culoarea simbolurilor — rosie, dimensiunile simbolurilor — 12,
textul introdus in cdmp, se afiseaza in inscriere si in fereastra mesajelor.
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Fig. 6.43. Fereastra executarii
proiectului dupa declansarea
evenimentului Click pentru camp

Fig. 6.42. Fereastra executarii

in cAmp si pana la declansarea

evenimentului Click pentru camp

A

Pentrucei, ce studiaza Python

Ca si cu alte obiecte al ferestrei, cu cdmpul se pot lega proceduri — handler-ele eve-
nimentelor, folosind metoda bind().

De exemplu, in figura 6.44 este prezentat textul proiectului cu procedura — handler-
ul evenimentului Click pentru cdmp. Aceasta procedura contine comenzile:

stabilirii culorii galbene a fonului pentru camp;

stabilirii culorii rogii pentru simbolurile textului in camp;
stabilirii dimensiunilor simbolurilor 72 pentru textul din cAmp;
afisarea textului, introdus pe camp, in inscriere;

afisarea textului, introdus pe cadmp, in fereastra mesajelor.

Dupa lansarea proiectului in executie se poate de introdus Th camp un text arbitrar (in

stan

ga figurii 6.45 Tn cdmp este introdus textul Lucrdm cu cadmpul), de stabilit indicatorul

pe camp si de realizat click cu butonul stang al mouse-ului. Rezultatul demararii handler-
ului evenimentului Click pentru cAmp este prezentat in figura 6.45, in partea dreapta.
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Lueren cu cheopud [ # e ®

T D vt iciow

abel.pack il

Fig. 6.44. Textul proiec- Fig. 6.45. Fereastra derularii proiectului dupa in-

tului cu handler-ul eve- troducerea textului in camp si pana la declansarea
nimentului Click pentru evenimentului Click pentru camp (in stanga) si dupa
camp declansarea evenimentului (in dreapta)

Tn timpul derularii proiectelor se pot introduce date si afisa rezultate.

Pentru introducerea datelor se foloseste campul, iar pentru afisarea rezultatelor de
pot folosi campul, inscrierea, fereastra mesajelor.

Ca cream pentru exemplu proiectul, in care se va calcula suma a doua numere
arbitrare.

Sa construim modelul matematic pentru acest proiect:

datele de intrare: doua numere arbitrare x si y;

rezultatele finale: suma lor z;

formule: z=x+y.

De aceea vom folosi Tn acest proiect doua campuri, in care utilizatorul va introduce
termenii in timpul executarii proiectului (ei pot fi atat intregi, cat si fractionari), o inscrie-
re pentru afisarea valorii sumei si un buton, dupé selectarea caruia se va indeplini adu-
narea numerelor introduse Th cAmpuri si se va afisa suma in inscriere.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Amplasam pe forma (fig. 6.46):

e doua campuri; le facem vide (goale), pentru aceasta pe eticheta Proprietati a

ferestrei Inspectorul obiectelor eliminam textul in campul proprietatii Text

» o inscriere; o facem vida, pentru aceasta pe eticheta Proprietati eliminam textul

in cdmpul proprietatii Caption; Tn acest caz inscrierea pe forma are aspectul,
unui patrat negru;

¢ si un buton; modificam textul pe el in Adunare, folosind proprietatea Caption de

_ pe eticheta Proprietati.

In figura 6.46 este prezentata procedura — handler-ul evenimentului Click pentru
buton, in care se calculeaza suma a doua numere, introduse in cdmpuri. Sa examinam
procedura prezentata.

Cu toate ca utilizatorul in timpul executarii proiectului introduce in campuri numere,
sistemul Tns3, le percepe ca text. Aceste texte sunt valori ale proprietatii Text ale cam-
purilor Edit1 si Edit2. De acea primele doua comenzi ale procedurii

x := StrToFloat (Edit1.Text) si y := StrToFloat (Edit2.Text) (engl. string to float —
rand in numar cu virgula zecimala mobild) transforma reprezentarea text a numerelor
zecimale nemijlocit in numere si le atribuie corespunzator variabilelor x si y.

A treia comanda aduna aceste numere si atribuie suma variabilei z.
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Fig. 6.46. Forma cu doua campuri, inscriere si buton si procedura
pentru adunarea a doua numere

In comanda patra Label1.Caption := FloatToStr (z) (engl float to string — numar
cu virgula zecimal mobila Tn text (rand)) transforma suma calculata din numar in repre-
zentarea text a ei si atribuie acest text valorii proprietatii Caption pentru inscrierea cu

numele Label1.

Tn limbajul de programare Pascal pentru orice variabila trebuie s fie indicat tipul ei.

Tipul variabilei determina:
e ce valori poate obtine aceasta variabila;

e ce operatii se pot efectua cu aceasta variabila;
e ce volum de memorie operativa a calculatorului va fi rezervata pentru pastrarea

valorii acestei variabile.

Numele si tipurile variabilelor in proiect se indica dupa cuvantul rezervat var (engl.
variable — variabila). Acest rand este necesar de-l amplasat intre randul titlului si randul

cu cuvantul begin.

Valorile variabilelor x, y, z, care se folosesc in
procedura, dupa conditia problemei pot fi nume-
re arbitrare, adica si intregi si fractionare. Pentru
astfel de variabile se poate folosi tipul real (engl.
real — real). Variabilele acestui tip pot obtine va-
lori intregi si fractionare, modulul cérora nu de-
paseste 1,7-1038. Pentru fiecare din aceste va-
lori se va rezerva 8 B de memorie.

In timpul executarii proiectului creat utilizato-
rul introduce in cAmpuri doua numere (in figura
6.7 acestea-s numerele 2,7 si —3,43), selecteaza
butonul cu titlul Adunare si rezultatul adunarii
(-0,73) il afiseaza in inscriere. Fara a inchide fe-
reastra executarii proiectului, utilizatorul poate

O C )

Aclunarea ;

Fig. 6.47. Fereastra executarii
proiectului adunarii
a doud numere
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introduce Tn campuri alte numere, iarasi sa selecteze butonul cu titlul Adunare si de
obtinut un rezultat nou. Si astfel se poate de repetat un numar arbitrar de ori.

Pentru ca in timpul executarii proiectului utilizatorului sa-i fie mai clar, in ce campuri
si ce anume trebuie de introdus si unde se va afisa rezultatul, este bine venit in par-
tea stanga a fiecarui cAmp si inscriere, destinate pentru afisarea rezultatului, de intro-
dus inscrieri cu text explicativ, de exemplu: Primul termen, Al doilea termen, Suma =
(fig. 6.48).

Mentionam, ca afisarea rezultatelor s-ar
putea efectua in cAmp, daca am amplasa pe
= forma in loc de inscriere al treilea camp si
de executat comanda Edit3.Text:=FloatTo-
AR T |l Str(z), sau in fereastra mesajelor cu comanda

T ShowMessage(FloatToStr(z)).

Daca variabilele vor putea obtine numai
valori intregi, atunci pentru ele se pot folosi

Al doilea termen <343

Suma tipul integer (engl. infeger — intreg) sau tipul
longint (engl. long integer — intreg lung). Va-
[ Adunare | riabilele primului din aceste tipuri pot obtine

valori intregi de la —32 768 pana la 32 767,
iar celui de-al doilea — valori intregi de la
—2 147 483 648 pana la 2 147 463 647. Pen-

Fig. 6.48. Fereastra executarii tru fiecare dina aceste valori se va rezerva
proiectului adunarii a doua numere céate 4 B de memorie.
cu texte explicative Daca in proiect se vor folosi variabile de

oricare tip intreg, pentru citirea valorilor din

campuri se pot folosi, de exemplu, comenzile x=StrTolnt(Edit1.Text) (engl. string to
integer — rand in numar intreg), iar pentru afisarea numerelor intregi in inscriere co-
manda Label1.Caption := IntToStr(z) (engl. Integer to string — numar intreg in sir).

In rAndul Var tipul acestor variabile trebuie sa fie descris ca integer sau longint.

Mentiondm: daca in randul var se descriu variabile de diferite tipuri, atunci el va fi,
de exemplu, astfel: var x, y:real; t:integer;. Scrierea poate fi efectuata in cateva ran-
duri, dar cuvantul rezervat var se utilizeaza doar o singura data:

var x, y:real;

t:integer;

P Pentrucei, ce studiaza Python

S& amplasam in fereastra proiectului doua campuri, inscriere si buton cu textul
Suma. Proiectul, ce creeaza fereastra cu obiectele amplasate pe ea, procedura pentru
adunarea a doua numere, si totodata fereastra executarii proiectului sunt prezentate in
figura 6.49.

Sa examinam procedura prezentata.

Cu toate ca utilizatorul in tipul executarii proiectului introduce in campuri numere,
sistemul cu toate acestea le percepe ca texte. Aceste texte sunt continutul campurilor
cu numele entry1 si entry2. De aceea primele doua comenzi ale procedurii x = floa-
t(entry1.get()) si y = float(entry2.get()) (engl. float — numar zecimal cu virgula mobila),
transforma reprezentarea text a numerelor nemijlocit in numere si le atribuie aceste
valori variabilelor x si y corespunzator.

A treia comanda aduna aceste numere si atribuie suma variabilei z.

A patra comanda label[‘text’] = str(z) (engl. string — rand, sir) transleaza suma cal-
culata din numar in reprezentarea ei text si atribuie acest text valorii proprietatii text a
inscrierii cu numele label.
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y = float (entry2.ge
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|
entryl = Entry() Surnal
entryl.pack(pady = 10) 2
entry2 = Entry()
entry?.pack(pady = 10)

label = Label ()
label .pack (pady = 10)

button = Button (text='S%uma', command=click)
button.pack (pady = 10)

Fig. 6.49. Fereastra cu doud campuri, inscriere, buton si textul proiectului cu pro-
cedura pentru adunarea a doua numere

in limbajul de programare Python variabilelor le corespund valori de anumit tip.

Tipul determina:

e ce valori poate obtine variabila corespunzatoare;

e ce operatii se pot efectua cu aceasta variabila;

e ce volum de memorie operativa a calculatorului va fi rezervat pentru pastrarea

datelor de acest tip.

Valorile variabilelor x, y, z, care se folosesc in procedura, conform conditiei proble-
mei pot fi numere arbitrare, adica si intregi si fractionare. Pentru astfel de variabile se
poate folosi tipul float.

Tn timpul executérii proiectului creat utilizato-
rul introduce in campuri doua numere (in figura
6.49 acestea-s numerele —2,7 si 15,38), selec- b
teaza butonul cu titlul Suma si rezultatul aduna-
rii(12,68) se afiseaza in inscriere. Fara a inchide
fereastra executarii proiectului, utilizatorul poate Al doilea termen
introduce Tn campuri alte numere, iarasi de se- % |
lectat butonul cu titlul Suma si de obtinut un re-
zultat nou. Si astfel se poate de repetat un nu-
mar arbitrar de ori.

Pentru ca in timpul executarii proiectului uti-
lizatorului sa-i fie mai clar, in ce cadmpuri si ce
anume trebuie de introdus si unde se va afisa
rezultatul, este bine venit alaturi de fiecarui cdmp
si inscriere, destinate pentru afisarea rezultatului, ~ Fig. 6.50 Fereastra executarii
de introdus nscrieri cu text explicativ, de exemplu: proiectului adunarii a do}la
Primul termen, Al doilea termen, Suma (fig. 6.50). numere cu texte explicative

Daca variabilele pot obtine numai valori intregi, atunci pentru ele se poate folosi
tipul int (engl. integer — intreg).

Daca in proiect se vor folosi variabile de tipul int, pentru citirea valorilor lor din camp
se poate folosi, de exemplu, comanda x=int(entry1.get()).

¥« - n] *

517

Suma

Surma
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Tn limbajul Python problemele cu introducerea datelor si afisarea rezultatelor pot fi
rezolvate fara crearea interfetei grafice a utilizatorului.
Pentru introducerea datelor in timpul executarii proiectului in comanda atribuirii se
foloseste functia input(‘<text>’). De exemplu, dupa executarea comenzii:
x=float(input(‘Introduceti primul termen:’))
¢ in fereastra mediului IDLE va fi afisat textul, ce se contine in paranteze in ghili-
mele;
e utilizatorul trebuie sa introduca valoarea primului termen de la tastaturd si sa
apese tasta Enter;
e valoarea primului termen introdus (intreaga sau fractionara) va fi acceptata ca
text, cu functia float va fi translata in numar, si acest numar se va atribui variabi-
lei x.
Daca numarul, care trebuie introdus, poate fi numai intreg, atunci este necesar in
loc de float de folosit int.
Pentru afisarea datelor se foloseste comanda print((‘<valoare>’). De exemplu, co-
manda:
o print(z) va afisa valoarea variabilei z;
o print(‘Suma este egal@’) va afisa textul Suma este egalé;
¢ print(‘Suma este egald’, z) va afisa textul Suma este egald, iar dupa el prin spa-
tiu valoarea variabilei z.
Proiectul pentru rezolvarea problemei prezentate mai sus si rezultatul executarii lui
in mediul IDLE este prezentat in figura 6.51.
T 1 ') 1)
men: "}3) 1)

¥ = f at {input { " Introducen

y = Eloat (input (" ints yduceti

E: /MigpyuHuyxn/B wnac
t.py

ceti primul termen @ 12.3
Introduceti al doilea termen: 7.25

Sumaesteegala 19.55

Fig. 6.51. Proiectul pentru aflarea sumei a doua numere (stanga)
s1 rezultatul executarii lui (dreapta)

Voi deja cunoasteti, ca in proiecte in operatiile aritmetice se folosesc astfel de sem-
ne a operatiilor aritmetice:
+ — adunarea; — — scaderea; * — inmultirea; / — impértirea.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Daca in comenzile x:==a+ b, x:=a—-b, x:=a *b, si x := a/b variabilele a si b
sunt variabile de tipul real, atunci si tipul rezultatului x trebuie sa fie determinat ca real.

Daca in comenzile x :=a+ b, x:=a—-b, x := a * b, variabilele a si b sunt variabile
de tipul integer (longint), atunci si tipul rezultatului x trebuie sa fie determinat si ca
integer (longint), si ca real.

Dar iata, daca in comanda x := a / b variabilele a si b sunt variabile de tipul integer
(longint), atunci tipul rezultatului x trebuie sa fie determinat ca real.
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ﬂ Pentrucei, ce studiaza Python

Tipul rezultatului calcularii valorii expresiilor aritmetice in limbajul Python depinde
de tipul marimilor, care sunt operanzi in aceasta expresie.

Astfel, daca ambii operanzi sunt marimi de tip intreg, atunci in rezultatul adunarii,
scaderii si inmultirii lor vom obtine valoare de tip intreg.

Daca macar unul din operanzi este de tipul real, atunci si rezultatul executarii opera-
tiilor numite va fi de tip real.

Rezultatul impartii tipurilor, atat a celui intreg, cét si a celui real tot timpul este numar real.

In proiect, pe langa variabile, se pot folosi constante (mé&rimi constante).

Sa cream un proiect, in care este necesar de calculat masa pinului, daca se cu-
noaste volumul lui. El poate fi important in timpul luarii deciziei, ce camion este necesar
pentru transportarea pinilor la fabrica de prelucrare a lemnului.

Alcatuim modelul matematic al proiectului:

datele de intrare: volumul pinului V;

rezultatele finale: masa pinului m;

formule: m =p - V, unde p — densitatea pinului — constanta, ce este egala cu 520 kg/m3.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Vom admite, ca in proiect valoarea volumului se va introduce in metri cubi in cam-
pul cu numele Edit1, iar valoarea masei se va afisa in kilograme in inscrierea cu nu-
mele Label1.

const p = 520;

var v, m: real;

begin

v := StrToFloat(Edit1.Text);

m = p*v;

Label1.Caption := FloatToStr(m);
end;

P Pentrucei, ce studiaza Python

Vom admite, ca in proiect valoarea volumului se va introduce in metri cubi Tn campul
cu numele entry, iar valoarea masei se va afisa in kilograme in inscrierea cu numele /abel.

In limbajul Python ne se pot crea marimi constante, asa ca in alte limbaje de pro-
gramare, ca pentru ele sa fie interzisa modificarea valorii marimii. In schimb intre pro-
gramatori este intelegerea de a scrie numele constantelor, valoarea cérora nu se reco-
manda de modificat, cu litere majuscule:

Atunci fragmentul corespunzator de proiect va avea infatisarea:

P =520

v = float(entry.get())

m=P*v

label[‘text’] = str(m)

@ Lucram la calculator )

Executati insarcinarile de antrenament conform referintei https://cutt.ly/YhdrsFE
sau QR—codul.
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@ Cel mai important in acest punct

Céampul este un component (element de dirijare), care se foloseste pentru introdu-
cerea datelor si afisarea rezultatelor.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Pentru a amplasa campul pe forma, este necesar de stabilit indicatorul pe imaginea
butonului abI TEdit in eticheta Standard al ferestrei mediului Lazarus si de facut du-

blu clic cu butonul stang al mouse-ului.

Proprietatile cAmpului Top, Left, Name, Enable, Vizible, Font sunt analogice pro-
prietatilor corespunzatoare pentru inscriere. Ca si pentru forma, si pentru buton, valo-
rile proprietatilor Width se pot modifica sau pe eticheta Proprietati sau prin glisarea
marcajelor speciale pe granitele campului. Valoarea proprietatii campului height nu se
poate modifica, daca valoarea proprietatii AutoSize este egala cu True.

Totodata, valorile proprietatilor cdmpului se pot stabili Tn timpul executarii proiectu-
lui, cu comenzile de atribuire, de exemplu Edit1.Top:=200, Edit1.left:=Edit.1Left-50,
Edit1.Enable:=False.

Textul Tn cAmp este valoare a proprietatii Text (engl. text — text). El poate fi introdus
si redactat in cadmpul respectiv al etichetei Proprietati. Deseori inaintea inceputului
executarii proiectului valoarea acestei proprietati este rational de-o facut vida. Valoarea
acestei proprietati de asemenea se poate stabili in timpul executarii proiectului cu co-
manda de atribuire, de exemplu Edit1.Text:=’Camp pentru text’.

Tn limbajul de programare Pascal pentru orice variabila trebuie sa fie indicat tipul
ei. Tipul variabilei determina:

e ce valori poate obtine aceasta variabila;

e ce operatii se pot efectua cu aceasta variabila;

e ce volum de memorie operativa a calculatorului va fi rezervat pentru pastrarea

valorii acestei variabile.

Daca valorile variabilei pot fi si intregi, si numere fractionare, atunci aceasta variabi-
Ia trebuie sa posede tipul real. Daca valorile variabilei pot fi doar numere intregi, atunci
aceasta variabila trebuie sa posede tipul integer sau longint. Numele si tipul variabi-
lelor in proiect se indica dupa cuvantul rezervat var care este necesar de-l amplasat
intre randul titlului si cuvantul begin.

De citit numarul din cdmp si de-l atribuit variabilei se poate cu comanda x :=
StrToFloat (Edit1.Text) sau cu comanda x := StrTolnt (Edit1.Text).

De afisat valoarea variabilei in inscriere se poate cu comanda Label1.Caption
:= FloatToStr (z), iar in cdmp — cu comanda Edit1.Caption := FloatToStr (z).

n proiect se pot utiliza constante (m&rimi constante). Numele constantelor si va-
lorile lor se scriu in rAndul const, care trebuie amplasat dupa randul titlului procedurii.

Pentrucei, ce studiaza Python

Comanda pentru crearea campului in limbajul Python are infatisarea:

<numele cdmpului> = Entry(<setul proprietatilor si valorile lor>)

(engl. entry — scriere, intrare).

Proprietatile campului width, bg, fg, font sunt analogice cu proprietatile corespun-
zatoare ale inscrierii si a butonului, iar proprietatea height lipseste — inaltimea campu-
lui se determina de inaltimea simbolurile din continutul lui. Pentru cdmp se poate stabili
grosimea contului pentru chenar ca valoare a proprietatii bd.
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Pentru amplasarea campului in fereastra proiectului se pot folosi metodele pack()
si place().

Pentru a afisa in cdmp un text oarecare, se foloseste comanda cu aspectul:

<numele campului>. insert = (<pozitia>, <textul>).

De obtinut din cdmp continutul lui se poate, folosind metoda get(), de exemplu

label[‘text’] = entry.get().

Pentru curatarea continutului cAmpului cu numele entry se va folosi comanda:

entry.delete(0, END).

Ca si cu alte obiecte ale ferestrei, cu cAmpul se pot lega proceduri — handler-ele
evenimentelor, folosind metoda bind().

De citit numarul din cdmp si de-| atribuit variabilei se poate cu comanda x=float
(entry1.get()) sau x=int(entry1.get()).

De afisat valoarea variabilei in inscriere sa poate cu comanda label[‘text’] = str(z),
iar in camp — cu comanda entry.insert(0, z).

In limbajul Python problemele cu introducerea datelor si afisarea rezultatelor pot fi
rezolvate fara crearea interfetei grafice a utilizatorului.

Pentru introducerea datelor in timpul executarii proiectului in comanda atribuirii
se foloseste functia input(‘<text>’), de exemplu, x=float(input(‘Introduceti primul
termen:’)) sau x=int(input(‘Introduceti primul termen:’)).

Pentru afisarea datelor se foloseste comanda print(‘<valoare>’), de exemplu
print(‘Suma este egalad’, z).

Raspundeti la intrebari

1°. Pentru ce se poate folosi campul?
2°, Cum de plasat un camp pe forma?
3°®. Ce determina valorile proprietatilor Top, Left, Name, Color, Text, Enable, si
Vizible pentru camp?
4°. Prin ce se deosebesc proprietatile Top si Left pentru camp si pentru forma?
5°. Prin ce se deosebesc proprietatile Heigth si Width pentru camp si pentru inscriere?
6®. Cum de creat un camp in limbajul Python?
7°®. Ce proprietati ale campului cunoasteti? Caracterizati-le.
8®. Cum de obtinut valoarea din camp; de-o inscris in cdmp; de-o eliminat din cdmp?
9®. Cum se poate modifica textul in camp pana la lansarea proiectului si in timpul
executarii lui?
10®. Cu ce comenzi se poate transla reprezentarea text a numarului nemijlocit in
numar si invers?
11®. Ce determina tipul variabilei? Ce tipuri de variabile cunoasteti? Cu ce se deose-
besc ele unul de altul?
12°. Unde si cum se indica numele variabilelor si tipul lor?
13°. Prin ce se deosebeste constanta de variabila? Cum se indicad numele si valoa-
rea constantei?
14°®. Cum de introdus si de afisat datele in timpul executarii proiectului fara interfata
grafica a utilizatorului?

Indepliniti insdrcindrile
1°. Creati un proiect, in care evenimentul Click pentru camp va stabili indentarea

granitei de sus a lui cu 100 pixeli de la granifa de sus a ferestrei ( latimea
campului — 15 simboluri) si va modifica textul in cdmp cu cuvantul Informatica.
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11°.

12°.
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Salvati proiectul in folder-ul cu numele insarcinarea 6.5.1, creat in folder-ul
vostru.

. Creati un proiect, in care evenimentul KeyPress pentru camp va stabili 120

pixeli a indentarii granitei de stanga a lui de la granita de stadnga a ferestrei
("3 grosimea chenarului cAmpului — 3 pixeli ) si va modifica textul in camp cu
prenumele vostru. Salvati proiectul in folder-ul cu numele insarcinarea 6.5.2,

creat in folder-ul vostru.

Creati un proiect, in care evenimentul MouseMove pentru camp va modifica
textul in el, va stabilit culoarea textului Tn rosu, culoarea fonului sura si va de-
plasa cdmpul cu 100 pixeli la dreapta si cu 80 pixeli in jos (f’ latimea cdmpu-

lui se va mari cu 5 simboluri). Salvati proiectul in folder-ul cu numele insarcina-
rea 6.5.3, creat in folder-ul vostru.

. Creati un proiect, in care la declansarea evenimentului DbIClick pentru camp

el se va deplasa cu 80 pixeli la dreapta si cu 20 pixeli in sus (f’ grosimea

chenarului cAmpului se va mari cu 5 pixeli) si va afisa numele si prenumele
vostru cu culoare verde pe fon galben. Salvati proiectul in folder-ul cu numele
Insarcinarea 6.5.4, creat in folder-ul vostru.

Creati un proiect, in care campul se va vopsi in culoare sura, se va deplasa cu
50 plxell la dreapta si va deveni inaccesibil, daca in timpul executarii proiectului
se corecteaza textul in el. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea
6.5.5, creat in folder-ul vostru.

. Creati un proiect pentru calcularea valorii expresiei (2*a + b) *(a + c). Salvati

proiectul in folder-ul cu numele Insircinarea 6.5.6, creat in folder-ul vostru.

. Creati modelul matematic si creati pr0|ectul pentru calcularea valorii expresiei

(3*a—b) *(a + 2*b). Salvatl pr0|ectul in folder-ul cu numele insarcinarea 6.5.7,
creat in folder-ul vostru.

. Creati modelul matematic si creati proiectul pentru calcularea lungimii circumfe-

rintei, folosind constanta. Salvatl proiectul in folder-ul cu numele insarcinarea
6.5.8, creat in folder-ul vostru.
Creati modelul matematic si creati proiectul pentru calcularea lungimii caii par-

curse de lumina in intervalul dat de timp. Salvati proiectul in folder-ul cu numele

Insarcinarea 6.5.9, creat in folder-ul vostru.

Creati modelul matematic si creati proiectul pentru a determina, ce suma de bani
trebuie sa plateasca consumatorul pentru curentul electric consumat. Salvatj pro-
iectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.5.10, creat in folder-ul vostru.
Deponentul a pus in banca x grn cu dobanda de p % anuale. Dupa terminarea
anului el ridica venitul. Creati modelul matematic si creati proiectul pentru a de-
termina, ce venit va obtine deponentul peste 3 ani. Salvati proiectul in folder-ul
cu numele Insarcinarea 6.5.11, creat in folder-ul vostru.

Deponentul a pus in banca x grn cu dobanda de p % anuale. Conform conditiei
bancii venitul pe un an se adauga la depozit. Creati modelul matematic si creati
proiectul pentru a determina, ce venit va obtine deponentul peste 2 ani. Salva’;l
proiectul n folder-ul cu numele insarcinarea 6.5. 12, creat in folder-ul vostru.
Un automobil s-a deplasat t ore cu viteza v km/h. Pentru fiecare 100 km de
drum el cheltuia k litri de carburanti. Pretul carburantului alcatuia p grn/l. Creati
modelul matematic si creati pr0|ectul pentru a determina cheltuielile pentru car-
burant in aceasta deplasare Salvatj proiectul in folder-ul cu numele Insarcina-
rea 6.5.13, creat in folder-ul vostru.
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LUCRAREA PRACTICA NR. 10

»Proiecte cu camp, cu introducerea datelor si afisarea rezultatelor”

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele
sanitar igienice.

Problema 1. Creati un proiect cu folosirea cdmpului si butonului. Stabiliti astfel de
valori initiale ale proprietatilor pentru camp:

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

o latimea — 400 pixeli;

¢ indentarea de la granita stanga a formei — 70 pixeli;

¢ indentarea de la granita de sus a formei — 100 pixeli;

¢ textul pe cdmp — denumirea clasei voastre.

Creati handler-ul evenimentului Click pentru buton, executarea caruia va stabili culoa-
rea sura a fonului cdmpului, indentarea cdmpului de la granita de sus a ferestrei 150 pixeli,
va micsora indentarea campului de la granifa de stanga a ferestrei cu 50 pixeli, va stabili
culoarea albastra a textului si va afigsa in cdmp textul Noi folosim proprietatile campului!

Pentrucei, ce studiaza Python

e latimea — 15 simboluri,

e grosimea chenarului — 5 pixelr,

¢ indentarea de la granita de sus a ferestrei — 30 pixeli;

o textul pe camp — denumirea clasei voastre.

Creati handler-ul evenimentului Click pentru buton, executarea caruia va stabili cu-
loarea rosie pentru fonul cadmpului, fontul Arial, dimensiunile fontului 74, va mari 1a-
timea campului cu 6 simboluri, va stabili culoarea alba a textului si va afisa in camp
textul Noi folosim proprietéatile cdmpuluil.

Salvati proiectul in folder-ul cu numele Lucrarea practica nr. 10_1, creat in fol-
der-ul vostru.

Problema 2. Alcatuiti proiectul pentru calcularea valorii expresiei a*(4*b — a).

1. Construiti modelul matematic pentru rezolvarea problemei. Determinati datele de

intrare, rezultatele finale si formulele. Scrieti- in caiet.

2. Determinati, ce componente sunt necesare de leamplasat pe forma pentru in-
troducerea datelor de intrare si afisarea rezultatelor. Amplasati-le pe forma. Pla-
sati-le explicatii.

3. Creati handler-ul evenimentului Click pentru buton pentru calcularea valorii ex-
presiei si afisarii rezultatului.

4. Salvati proiectul Tn folder-ul cu numele Lucrarea practica nr. 10_2, creat in fol-
der-ul vostru.

Problema 3. Mama i-a dat Marioarei o anumitd suma de bani si a rugat-o s& cum-
pere 400 g de biscuiti, 2 pachete de lapte si paine. Alcatuiti un proiect pentru calcularea
sumei de bani, care i-a ramas Marioarei.

1. Construiti modelul matematic pentru rezolvarea problemei. Determinati datele de

intrare, rezultatele finale si formulele. Scrieti-I in caiet.

2. Determinati, ce componente trebuie de amplasat pe forma pentru introducerea date-
lor de intrare si afisarea rezultatelor. Amplasati-le pe forma. Plasati-le explicatii.

3. Creati handler-ul evenimentului Click pentru buton pentru calcularea valorii ex-
presiei si afisarii rezultatului.

4. Salvati proiectul Tn folder-ul cu numele Lucrarea practica nr. 10_3, creat in fol-
der-ul vostru.
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6.6. Depanarea proiectului

1. Ce seta compilarea ("3 interpretarea) proiectului?

2. Care este destinatia programului-compilator (fa programului-interpre-

tator) ? Care sunt particularitatile functionarii lui?
3. Care erori se numesc sintactice? Cum se descopera ele la etapa compilarii

("3 interpretdrii) proiectului?

Voi de acum stiti, ca in timpul crearii proiectului autorul/autoarea pot comite erori
sintactice. Erorile sintactice, pe care nu le-a observat autorul sau autoarea proiectului,
le gaseste programul-compilator in etapa compilarii in timpul lanséarii in executie a pro-

iectului (f’ interpretatorul in etapa interpretarii comenzilor). Este necesar de corectat

toate aceste erori si din nou de lansat versiunea nouda a proiectului in executie.

Ins& uneori erorile se evidentiaza in etapa executarii proiectului sau dupa termina-
rea executarii lui. De exemplu, proiectul se poate opri pe neasteptate dintr-o cauza
oarecare. Sau rezultatul executarii lui nu este corect. in asemenea cazuri se spune, ca
proiectul contine erori logice.

Una din metodele de detectare a erorilor logice este crearea si utilizarea seturilor
de testare a datelor de intrare. Pentru fiecare din aceste seturi de date se determina
rezultatul Tnaintea executarii proiectului si el se compara cu rezultatul executarii pro-
iectului. Tn cazul divergentelor acestor rezultate trebuie de gasit comenzile din proiect,
executarea carora este cauza acestor divergente sau este pricina intreruperii executa-
rii proiectului.

Procesul cautarii erorilor logice in proiect cu folosirea seturile de testare a datelor
de intrare este numit testarea proiectului.

Procesul corectarii erorilor din proiect este numit depanarea proiectului.

Sa examinam un exemplu de testare a fragmentului secvential al proiectului. Fie ca

o . . . 2x
este necesar de alcatuit un proiect pentru calcularea valorilor functiei y = pentru

2
x? +1
diferite valori ale variabilei x. Fragmentul pentru calcularea valorilor acestei functii va
arata astfel:

j‘:ﬁ Pentru cei, ce studiaza Pascal P Pentru cei, ce studiaza Python
procedure TForm1.Button1Click(Sender: x = float(input(‘introduceti x: ’))
TObject); y = (2*x-5)/(x*x+1)
var x, y: real; print(y)
begin

x := StrToFloat(Edit1.Text);

y = (2*x-5)/(x*x+1);

Label1.Caption := FloatToStr(y);
end;
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Frecvent elevii, scriind comanda de atribuire pentru calcularea expresiei respecti-
ve y:= (2*x-5)/(x*x+1), uita sa ia numitorul (chiar si numaratorul) in paranteze, adica
introduc, de exemplu, comanda y:= (2*x— 5)/x*x+1 sau y:= 2*x-5/x*x+1. Astfel de
eroare logica este usor de observat, utilizand un set reusit de teste. Astfel |la testarea
pentru x = 0 devine evident ca proiectul nu da rezultatul corect asteptat -5, dar pe
neasteptate intrerupe executarea sa, deschizand fereastra cu mesajul despre eroare
(fig. 6.8).

T =)

.@ Froject project] raised encepthan class Dxberal
SIGFPE

Introducet =x: 0
n file "unitl" s fline X8 I'ra ha (r
yim @Bl ST

Fig. 6.52. Mesaje despre eroare

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Dupa selectarea butonului OK fereastra mesajelor se inchide, iar randul cu eroarea
n textul proiectului devine vopsit (fig. 6.53).

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject):
var X, ¥: real:
begin

¥ := StrToFloat (Editl.Text):

¥ = [2%x-5)/utu+l;

Labell.Caption := FloatToStr(y

end;
Fig. 6.53. Textul procedurii cu randul ce contine eroare vopsit

Pentru a intrerupe executarea proiectului in acest caz este necesar de apasat imbi-
narea de taste Ctrl + F2 sau de selectat butonul [ ' Terminare.

In continuare este necesar de inteles, in ce consta eroarea, de o corectat si din nou
de lansat proiectul in executie.

In cazul cercetat aceasta se petrece din cauza ca in timpul executdri proiectului
cu valoarea x = 0 trebuie sa se execute operatia impartirii la 0, care este imposibil de
executat. Daca ca exemplu de test se va lua alta valoare a lui x, de exemplu —1, atunci
executarea proiectului nu se va opri, fereastra cu mesaj despre eroare nu se deschi-
de, dar ca rezultat va fi afisat numarul —6, cu toate ca rezultatul corect asteptat este
numarul —3,5. In acest caz de asemenea trebuie atent de revizuit textul procedurii, de
detectat eroarea si de-o corectat.

Destul de frecvent pentru usurarea cautarii erorilor logice si prezentarea explicatiilor
n textul programului pentru utilizatorii lui Tn proiect se adauga comentarii. Comentariu
este un text, care se ingereaza de compilator (interpretator) si se include in textul pro-
gramului cu scopul usurarii intelegerii lui i cautarii erorilor logice.
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Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Pentru evidentierea comentariilor ele trebuie luate in acolade, de exemplu
{Comanda calcularii valorii y}, sau in paranteze rotunde cu stelute in loc de acolade,
de exemplu, (*Comanda calcularii valorii y*) (fig. 6.54).

Daca textul comentariului este scurt si nu ocupa mai mult decat un rand, atunci se
poate in loc de paranteze de pus Tnaintea lui doua linii inclinate, de exemplu, /Coman-
da introducerii valorii x (fig. 6.54).

Daca comentariul ocupa nu mai mult de un rand, atunci el se poate afla dupa co-
manda, dar poate sa se inceapa din rand nou. Orice comentariu nu se poate afla in
mijlocul comenzii programului.

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: ToObject
war ¥, y: real;

begin
¥ := ScrToFloat (Edicl.Text) :/f/Comanda introducerii valorii x
{Comanda calcularii valorii v}
v o= [2F=-5)/xTH+1;

(*Comanda afisdrii valorii y*)
Labell.Caption := FloacToStr(y):

end ;

Fig. 6.54. Textul proiectului cu comentarii

in timpul testarii proiectului uneori se poate temporar sa nu executam unele co-
menzi. In acest caz ele trebuie transformate in comentariu.

Astfel, de exemplu, se poate comenta randul cu comanda y := (2*x — 5)/x*x + 1.
lar in locul ei in textul proiectului de inclus comenzile afisarii, de exemplu, Tn fereastra
mesajelor a valorilor numaratorului si numitorului fractiei.

Dupa corectarea erorii logice trebuie proiectul de-l restabilit in aspectul initial.

P Pentrucei, ce studiaza Python

Comentariu in proiectul din limbajul Python este partea randului de la simbolul # si
pana la capatul randului. El se poate afla dupa comanda, dar poate fi si intr-un rand
separat (fig. 6.55). Comentariul nu se poate afla in mijlocul comenzii.

in limbajul Python nu este prevazut comentariu, ce ocupa cateva randuri. Dar daca
este necesar de adaugat la proiect descriere, ce ocupa cateva randuri, atunci ea poate
fi prezentata ca text, amplasand-o la inceputul proiectului. Inaintea textului si dupa el
este necesar de pus cate trei simboluri de ghilimele (apostrofuri) (fig. 6.55).

In timpul testarii proiectului uneori se poate temporar sa nu executdm unele co-
menzi. in acest caz ele trebuie transformate in comentariu. Pentru aceasta urmea-
za de marcat randurile cu acele co-
menzi si de apasat imbinarea de taste
Alt+F3. La inceputul randurilor marca-
te va aparea simbolul ## si rAndurile se
vor considera comentarii. Atunci cand
i y trebuie din nou de executat aceste co-

A menzi, ele trebuie marcate si de apasat
' Alt+F4. Simbolurile ## din randurile
Fig. 6.55. Testul proiectului cu comentarii ~marcate vor disparea.
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@ Lucram la calculator )

=
Executati insarcinarile de antrenament conform referintei Rt o
https://cutt.ly/Ehdrd8p sau codului QR. =

@ Cel mai important in acest punct

Eroarea logica este eroarea din proiect, ce provoaca intreruperea neasteptata a
executarii lui sau duce la obtinerea unui rezultat incorect.

Setul test al datelor de intrare este un set de valori ale datelor de intrare, pentru
care se poate anticipat de determinat rezultat corect al executarii proiectului, in urma
caruia este necesar de-l comparat cu rezultatul real al executarii proiectului pentru
aceste valori ale datelor de intrare.

Testarea proiectului este procesul de cautare a erorilor logice in proiect cu folosi-
rea seturilor test ale datelor de intrare.

Depanarea proiectului este procesul de corectare al erorilor in proiect.

Comentariul este un text, care se ignord de compilator ('“3 interpretator) si se

introduce Tn textul proiectului cu scopul facilitarii intelegerii lui si cautarii erorilor logice.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Comentariul trebuie luat in acolade {}, sau in paranteze rotunde cu stelute (* *),
sau, daca comentariul nu ocupa mai mult decat un rand, de-l separat de comenzi cu
doua linii inclinate (slash-uri) //.

Executarea proiectului se poate intrerupe, apasand imbinarea de taste Ctrl + F2

sau de selectat butonul &3 ' Terminare.

P Pentrucei, ce studiaza Python

Comentariu in limbajul Python este partea randului de la simbolul # si pana la ca-
patul lui. El se poate afla dupa comanda, dar poate fi si intr-un rand separat. Comen-
tariul nu se poate afla in mijlocul comenzii. Daca este necesar de adaugat la proiect o
descriere, ce ocupa cateva randuri, atunci ea poate fi prezentata ca text, amplasand la
inceputul textului si dupa terminarea lui trei simboluri de ghilimele.

Pentru a transforma randurile cu comenzi in comentariu, trebuie de marcat aceste
randuri cu astfel de comenzi si de actionat imbinarea Alt+F3. Pentru a elimina comen-
tariile de pe unele randuri, este necesar de marcat aceste randuri si de apasat Alt+F4.

Rdaspundeti la intrebari

1®. Care erori din proiect se numesc logice?

2°. Tn ce const& procesul de testare a proiectului?

3°. Pentru ce trebuie de testat proiectul?

4°. Ce este depanarea proiectului?

5°. Ce este comentariul din proiect? In ce mod se poate include comentariul in tex-
tul proiectului?

6°. Pentru ce se introduce la textul proiectului comentariul?

207
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1°.

Ejr.

3°.

4*,

6.7.

LN =

indepliniti insdrcindrile

Deschideti proiectul, de exemplu din folder-ul Capitolul 6\Punctul 6.6\Proiec-
tul 6.6.1, destinat pentru rezolvarea problemei: ,Doué trenuri au pornit in acelasi
timp unul in intdmpinarea celuilalt. De determinat timpul, peste care se vor intalni
ele, dacé este cunoscuta distanta intre ele in momentul inceputului migcarii gi
viteza fiecarui tren”. Pentru datele initiale calculati rezultatul si scrieti-l in caiet:

a) distanta — 1000 km, vitezele — 120 km/h si 130 km/h;

b) distanta — 600 km, vitezele — 80 km/h si 120 km/h;

c) distanfa — 1200 km, vitezele — 115 km/h si 85 km/h.

Executati proiectul pentru primul set al datelor de intrare din cele date. Com-
parati rezultatul executarii proiectului cu cel asteptat. Testati proiectul si gasiti
eroarea logica. Corectati-o. Executati proiectul pentru altele doua seturi de date
de intrare prezentate. Comparati rezultatele executarii proiectului cu cele astep-
tate. Salvati proiectul corectat in folder-ul cu numele insarcinarea 6.6.1, creat
in folder-ul vostru.

Creati trei seturi de testare cu date de intrare pentru testarea proiectului, desti-
nat rezolvarii problemei: ,Douéd tenuri au pornit in acelasi timp din aceiasi statie
in directii opuse. Este necesar de gasit distanta, la care se vor afla unul de
celalalt peste intervalul de timp dat, daca este cunoscuta viteza fiecarui tren”.
Calculati rezultatele asteptate dupa testele alcatuite. Deschideti proiectul, de
exemplu din folder-ul Capitolul 6\Punctul 6.6\Proiectul 6.6.2. Testati-l cu da-
tele voastre de testare. Faceti concluzii daca contine oare proiectul erori logice.
Daca da, corectati-le. Salvati proiectul corectat in folder-ul cu numele insarci-
narea 6.6.2, creat in folder-ul vostru.

Elevii pentru o sarbatoare au cumparat bomboane si biscuiti. Sunt cunoscute
preturile bomboanelor si biscuitilor si masele dulciurilor de fiecare fel cumpara-
te. Creati un proiect pentru aflarea costului deplin al cumparaturii. Salvati pro-
iectul In folder-ul cu numele insarcinarea 6.6.3, creat in folder-ul vostru. Scrieti
seturile datelor de intrare pentru testarea proiectului.

Deschideti proiectul, de exemplu din folder-ul Capitolul 6\Punctul 6.6\Proiec-
tul 6.6.4. Revizuiti textul proiectului si determinati, ce problema rezolva acest
proiect. Alcatuiti trei seturi test de date de intrare pentru testarea proiectului.
Calculati rezultatele asteptate. Testati proiectul cu datele voastre de testare. Fa-
ceti concluzii, daca contine proiectul erori logice. Daca da, atunci corectati-le.
Salvati proiectul corectat in folder-ul cu numele insércinarea 6.6.4, creat in
folder-ul vostru.

Expresii logice. Variabile de tip logic. Operatii logice

. Ce este afirmatia? Care afirmatie se considera adevdratd, si care — falsd?
. Ce proprietati a variabilei cunoasteti?
. Ce determina tipul variabilei? Ce tipuri de variabile numerice cunoasteti?

Voi de-acum cunoasteti, ca afirmatia este o propozitie, care contine afirmatie des-
pre un anumit obiect sau despre legaturile intre obiecte, si despre care se poate spune
univoc, este adevarata ea, sau falsa. Exemple de afirmatii adevarate: ,Kiev este
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capitala Ucrainei”, 2 * 5 — 4 = 6, 4 < 12. Exemple de afirmatii false: ”In ianuarie sunt 30
de zile”, 2 * 7 + 3 =12, 3> 5. Exemple de propozitii, care nu sunt afirmatii: "Te rog, in-
chide fereastra”, "Ti-a placut acest film?”.

Afirmatia poate fi considerata ca expresie logica.

Expresie logica se numeste expresia,
care poate obtine una din doua valori: true  Logica (grec. Adyog — cuvant, sens,
(engl. true — adevar, adevarate, dreptate) gand, vorba) — stiinta despre forme, me-
sau false (engl. false — fals, falsitate, nea- tode si legi ale gandirii corecte, despre
devar). metodele de rationare.

Daca afirmatia este adevarata, atunci
se considera, ca valoarea expresiei logice corespunzatoare este egala cu true. Adica,
.Kiev este capitala Ucrainer” = true, ,2* 5—4 = 6" = true, ,4 < 12" = true.

Daca afirmatia este falsa, atunci se considera, ca valoarea expresiei logice cores-
punzatoare este egala cu false. Adica, ,Acest manual este pentru elevii clasei a 7-a” =
false, ,2 *7 + 3= 12" = false, ,3 > 5" = false.

Atragem atentia voastrd, ca expresiile logice se folosesc in ramificari si cicluri. O sa
examinam astfel de utilizare in punctele ulterioare.

in punctele precedente noi foloseam variabile, valorile carora sunt numere. V&

amintim, ca noi foloseam variabile de tipul real (P float), valorile carora pot fi orice

numere (intregi sau fractionare), totodata variabile de tipul integer (fa int), valorile
carora pot fi numai numere intregi.
Tn informatica se folosesc de asemenea variabile, valorile cérora pot fi true sau false.
Variabilele, care pot obtine una din doua valori true sau false, se numesc variabile
de tip logic.

Tipul logic de variabile se notifica boolean ('“3 bool).

Atragem atentia voastra, ca variabilele de tip logic sunt unul din tipurile de expresii
logice.

De atribuit variabilelor de tip logic valorile respective se poate cu comenzile de atri-
buire. De exemplu:

f?-'?{ Pentru cei ce studiaza Pascal '“3 Pentru cei ce studiaza Python
e
X :=true a6o x := false x = True a6o x = False

Variabilei de tip logic i se poate atribui valoarea altei variabile de tip logic, de exem-

plux:=y(f= x=y).
Variabilei de tip logic de asemenea i se poate atribui valoarea expresiei logice. Adi-
ca se pot folosi astfel de comenzi de atribuire:

f?:i“{ Pentru cei ce studiaza Pascal P Pentru cei ce studiaza Python
x:=2+12/3=6 x=2+12/3 ==
y:=32<13 y=32<13

Atunci variabila x va avea valoarea true, iar variabila y — false.
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Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Variabilele de tipul logic de asemenea trebuie sa fie descrise (declarate) in randul
var. De exemplu, var x, y:boolean.

P Pentrucei, ce studiaza Python

Pentru a controla daca sunt egale valorile a doua expresii, in limbajul Python se
foloseste semnul ==.
Valorile True si False este necesar de le scris cu litere majuscule.

Sa cercetam trei operatii logice: negarea, conjunctia (lat. conjunctio — asociere,
reuniune) si disjunctia (lat. disjunctio — separare, dezunire).

Negarea expresiei logice x se numeste expresia logica, valoarea careia este egala
cu true, daca valoarea expresiei logice x este egala cu false, si este egala cu false,
daca valoarea expresiei logice x este egala cu true.

Negarea expresiei logice x se semnifica not x. Uneori negarea expresiei logice x se
fnsemna x sau " 'x.

Adica daca x = true, atunci not x = false, si daca x = false, atunci not x = true.Se
poate alcatui un astfel de tabel, care se numeste tabelul de adevar pentru operatia de
negare:

X not x
true false
false true

Pentru crearea negarii unei afirmatii deseori se foloseste prepozitia nu. De exem-
plu, negarea afirmatiei A = ,Exista cel mare numdr simplu” este afirmatia not A = ,Nu
exista cel mai mare numar simplu’.

Conjunctia a doua expresii logice x si y se numegte expresia logica valoarea cére-
ia este true daca valorile fiecareia din expresiile logice x si y este true; si false, daca
madcar una din valorile expresiilor logice x sau y este false.

Conjunctia a doua expresii logice x si y se inseamna x and y (engl. and - si). Uneori
conjunctia a doua expresii logice x si y se inseamna x A y.

Tabelul de adevar pentru conjunctie are aspectul:

X y xandy
true true true
true false false

false true false
false false false

Pentru crearea conjunctiei a douad afirmatii frecvent se foloseste conjunctia gi. De
exemplu, afirmatia ,Numarul 36 este multiplu lui 3 si numarul 36 este multiplu lui 2
este conjunctia a doua afirmatii: ,Numarul 36 este multiplu lui 3" si ,Numarul 36 este
multiplu lui 2.

Disjunctia a doua expresii logice x si ¥ se numeste expresia logica valoarea careia
este true, daca macar una din expresiile logice x sau y este true, si false, daca fiecare
din valorile expresiilor logice x si y sunt false.
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Disjunctia a doua expresii logice x si y se inseamna x or y (engl. or — sau). Uneori

disjunctia a doua expresii logice x si y se inseamna x v y.
Tabelul de adevar pentru disjunctie are aspectul urméator:

Pentru crearea disjunctiei a doua afirmatii frecvent se foloseste conjunctia sau. De
exemplu, afirmatia 11 < 21 (11 este mai mic sau este egal cu 27) este disjunctia a doua
afirmatii: ,171 < 21" sau , 11 = 271",

Adesea se folosesc expresii logice, ce contin cateva operatii. De exemplu, x ory

and not z.

n astfel de expresii pentru operatiile logice, cercetate mai sus, este stabilitd urma-
toarea prioritate de executare a operatiilor: la inceput se executa operatia de nega-
re, apoi — operatia de conjunctie, apoi — operatia de disjunctie. .

Pentru calcularea valorilor expresiilor logice se poate folosi tabelul de adevar. In el
este necesar de cercetat toate valorile posibile ale variabilelor de tip logic, care intra in

aceasta expresie.

X y xory
true true true
true false true

false true true

false false false

. y , 1 2 3
not z y and not z x ory and not z
true true true false false true
true true false true true true
true false true false false true
false true true false false false
true false false true false true
false true false true true true
false false true false false false
false false false true false false

Pentru modificarea acestei ordini de executare a operatiilor logice se folosesc pa-
rantezele. Astfel, de exemplu, Tn expresia logica (x or y) and not z la inceput va fi
executata operatia disjunctiei din paranteze, apoi operatia de negare, iar apoi operatia

conjunctiei.

L1

11 Fapteinteresante din istorie

Logica ca stiinta s-a infiintat in Grecia Antica. Fondatorul acestei stiinte se

considera filozoful antic Aristotel (384—322 1.e.n.) (fig. 6.56).

Definitiile operatilor cu variabile de tip logic si proprietatile acestor operatii
au fost formulate de matematicianul si filozoful englez George Boole (1815-
1864) (fig. 6.57). In anul 1854 a iesit de sub tipar lucrarea lui principala ,,(An
Investigation into the Laws of Thought, on which are Founded the Mathematical
Theories of Logic and Probabilities)! — ”Studiul legilor de gandire, pe care se ba-
zeaza teoria logicii matematice si a probabilitatii”. In ea se cerceteaza sistemul
algebrei, care azi este numit Algebra afirmatiilor, sau Algebra booleand.

1 Numirea originala a lucrarii savantului (nota traducatorului)
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Algebra booleana a devenit principalul instrument matematic pentru crearea
calculatoarelor si se foloseste in toate limbajele de programare. Anume cu nume-
le acestui savant si este numit tipul logic de date in programare.

~

—

U
Fig. 6.56. Fig. 6.57. Fig. 6.58.
Aristotel George Boole Irina Homenko

Totodata este necesar de mentionat aportul insemnat al savantilor ucraineni in
dezvoltarea logicii ca stiinta: lana Lukasevici (1878 — 1956), Pavel Kopnin (1922 —
1971), Clavdia Rudenko (1919 — 1974), Irina Homenko (nascuta 1961) (fig. 6.58).

@ Cel mai importantin acest punct

Afirmatia este o propozitie, care contine afirmatii despre un anumit obiect sau des-
pre legaturile intre obiecte, si despre care se poate spune univoc, este adevarata ea,
sau falsa.

Expresie logica se numeste expresia, care poate obtine una din doua valori: true
sau false.

Afirmatia poate fi consideratd ca expresie logica. Daca afirmatia este adevarata,
atunci se considera, ca valoarea expresiei logice corespunzatoare este egala cu true.
Daca afirmatia este falsa, atunci se considera, ca valoarea expresiei logice corespun-
zatoare este egala cu false.

Variabilele, care pot obtine una din doua valori true sau false, se numesc variabile

de tip logic. Tipul logic de variabile se notifica boolean ('“l bool).

Variabilele de tipul logic de asemenea sunt considerate expresii logice.

Cu expresiile logice se pot executa operatiile logice: negarea, conjunctia si
disjunctia.

Negarea expresiei logice x se numeste expresia logica, valoarea careia este egala
cu true, daca valoarea expresiei logice x este egala cu false, si este egala cu false,
daca valoarea expresiei logice x este egala cu true.

Conjunctia a doua expresii logice x si y se numeste expresia logica valoarea care-
ia este true daca valorile fiecareia din expresiile logice x si y este true; si false, daca
macar una din valorile expresiilor logice x sau y este false.

Disjunctia a doua expresii logice x si ¥ se numeste expresia logica valoarea careia
este true daca macar una din expresiile logice x si y este true, si false, daca fiecare
din valorile expresiilor logice x sau y sunt false.

In expresiile logice pentru operatiile logice, cercetate mai sus, este stabilita astfel de
prioritate de executare a operatiilor: la inceput se executa operatia de negare, apoi
— operatia de conjunctie, apoi — operatia disjunctei. Pentru modificarea acestei ordini
de executare a operatiilor logice se folosesc parantezele.

Pentru calcularea valorilor expresiei logice se poate folosi tabelul de adevar. in el
este necesar de cercetat toate valorile posibile ale variabilelor de tip logic, care intra in
aceasta expresie.
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Raspundeti la intrebari

1°.

1°.

2°,

3°.

5°.

6°.

Ce este afirmatia? Prezentati exemple de afirmatii adevarate, afirmatii false, ne
afirmatii.

. Care expresie se numeste logica? Dati exemple.
. Care variabile se numesc variabile de tip logic?

. Cum se descriu variabilele de tipul logic?

. Ce este negarea expresiei logice?

. Ce este conjunctia a doua expresii logice?

. Ce este disjunctia a doua expresii logice?

. Care este prioritatea executarii operatiilor logice?
. Ce studiaza logica ca stiinta?

Indepliniti insdrcindrile

Prezentati exemple de folosire a expresiilor logice si a operatiilor logice in ma-

tematica, limba maternd, alte discipline, in situatii din viata cotidiana.

Formulati negarea afirmatiilor si clarificati, daca sunt ele adevarate sau false:

a) Numarul 3 este divizorul numarului 545.

b) Automobilul nu are dreptul sa se deplaseze daca pe culoarea este rosie.

) IcHytoTb Nnapanenorpamu 3 NPAMMMU KyTamu.

d) Ecuatia 2x— 3 + 0 are radacina intreaga.

e) Nu exista numar natural care se imparte la 2.

f)Exista un numar intreg, care se imparte la toate numerele intregi.

Printre afirmatiile mentionate mai jos gasiti conjunctiile si disjunctiile si determi-

nati valoarea lor de adevar:

a) Numarul 27 este multiplu cu 3 si multiplu cu 9.

b) 17 <42 < 18.

¢) Numarul 2 este simplu sau par.

d) AABC este ascutitunghic, dreptunghic sau obtuzunghic.

e) Diagonalele oricarui paralelogram sunt perpendiculare si punctul de inter-
sectie a lor le imparte in jumatate.

f)72 =49 (-7)2 = 49.

g) 21 <21.

h) 21 < 18.

Fie A = ,Amihalachioaie studiaza limba engleza”, B = ,Amihalachioaie are nota

8 la Informaticd”. Formulati afirmatiile:

a) A and not B;

b) not A or B;

c) Aornot A and B;

d) notA and not B and A.

Indicati ordinea executarii operatiilor logice in astfel de expresii logice:

a) a or not a and b;

b) not a or not b and a;

c) (a or not b) and (not a or not b),

d) notaandnotborcandd.

Alcatuiti tabelele de adevar al expresiilor logice cu variabilele de tip logic a si b.

a) aoraandb;

b) a or not a and b;

c) aorbornotb;

d) (aornotb) and (a or not b);
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6.8.

!.\QH

€) not a or not b;

f)a and (not b or a) and b;
g) a and (b or c) not a;

h) a or b and c or not b.

. Alcatuiti tabelele de adevar pentru astfel de afirmatii:

a) Ecaterina indrageste sa se plimbe cu skeet-ul sau Petrica se ocupa cu atleti-
ca usoara si Maricica invata la scoala muzicala.

b) Azi este ploaie sau vant, si trebuie de imbracat pardesiul.

c) Catinca are notele de 8 la informatica si limba materna sau nota 9 la istoria
plaiului natal.

Determinati adevarul sau falsitatea expresiei pentru valorile variabilelor prezen-

tate:

a)x>0siy>0saux<0siy<0; b)x>0sinuy<0saux<0siy>0.
Valorile variabilelor:

1) x=5,y=8; 2)x=5 y=-8;

3) x=-5y=8; 4)x=-5,y=-8.

in productie sunt trei utilaje. Pe fiecare din ele sunt plasati senzori. Daca simul-
tan vor fi depasite indicatiile maximale ale senzorilor pe primul utilaj si pe orica-
re altul sau la toate cele trei utilaje, atunci apare o situatie de urgenta. n acest
caz trebuie sa sune semnalul de alarma. Pentru crearea unui sistem automat
de emitere a acestui semnal alcatuiti o expresie logica si tabelul de adevar pen-
tru ea, In baza caruia va functiona acest sistem.

Mihaita se poate juca la calculator, daca el a indeplinit temele pentru acasa
sau a facut ordine in camera sa si a terminat lucrul la calculator sora lui mai
mare. In sistemul "Casa inteligent3” se poate fixa executarea fiecarui tip de lu-
cru. Aceasta ofera posibilitatea obtinerii automate a mesajului pentru accesul
la calculator. Alcatuiti expresia logica si pentru ea tabelul de adevar, in baza
caruia functioneaza sistemul de expediere a mesajelor.

Ramificari

Care expresii se numesc logice? Ce valori pot obtine ele?

Numiti operatiile logice pe care le cunoasteti. Care va fi rezultatul fiecare-
ia din ele?

Ce este ramificarea in algoritm? Care tipuri de ramificari cunoasteti? Prin
ce se deosebesc ele intre dansele?

Voi deja stiti, ca algoritmii pot contine ramificari. De asemenea cunoasteti, ca exe-
cutarea ramificarilor ca fragment de algoritm se incepe cu comanda controlului con-
ditiei si rezultatul executarii acestei comenzi poate fi sau adevar (da, true), sau fals
(nu, false). Si in dependenta de rezultatul verificarii conditiei se vor executa unele sau
altele comenzi ale algoritmului. Totodata va este cunoscut, ca conditia este un exemplu
de expresie logica.

De aceea in caz general executarea oricarei ramificari ca fragment al algoritmului
se incepe cu determinarea valorii a unei expresii logice concrete, care poate obtine
valoarea sau true, sau false.

Schemele logice a ramificarilor completd si necompleta sunt prezentate in figurile
6.59 si 6.60.
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A

Succesiunea de comenzi 2

!

Determinarea valorii
expresiei logice

true

Y

Succesiunea de comenzi 1

!

Fig. 6.59. Schema logica a ramificirii complete

l

false

Determinarea valorii
expresiei logice

true

Y

Succesiune de comenzi

!

l

Fig. 6.60. Schema logica a ramificarii necomplete

Comanda ramificarii complete in limbajele de programare are astfel de aspect general:

rf?:i? Pentru cei, ce studiaza Pascal

'“B Pentru cei, ce studiaza Python

If <expresie logica>
then begin
<succesiunea de comenzi 1>
end
else begin
<succesiunea de comenzi 2>
end;

if <expresie logica>:
<succesiunea de comenzi 1>
else:
<succesiunea de comenzi 2>

(engl. if — daca, then — atunci, else — altfel).

Executarea acestei comenzi se petrece astfel: se determina valoarea expresiei lo-
gice; daca acest rezultat este true, atunci se executa seria 1 de comenzi si dupa
aceea se executd comanda ce urmeaza comenzii de ramificare; daca aceasta valoare
este false, atunci se executa seria 2 de comenzi si dupa aceasta se executa coman-

da, ce urmeaza dupa comanda de ramificare.
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Comanda necompleta de ramificare in limbajele de programare are astfel de aspect

general:
S
110 Pentru cei, ce studiaza Pascal Pentru cei, ce studiazad Python
(=
If <expresie logica> if < expresie logica>:
then begin <succesiune de comenzi>
< succesiune de comenzi>
end;

Executarea acestei comenzi se indeplineste astfel: se determina valoarea expresiei
logice; daca aceasta valoare este true, atunci se executa seria de comenzi si dupa ace-
ea se executa comanda ce urmeaza dupa comanda de ramificare; daca aceasta valoare
este false, atunci imediat se executd comanda ce urmeaza dupa comanda de ramificare.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Atragem atentia voastra:

e daca succesiunea de comenzi contine numai cate o comanda, atunci se poate de
refuzat la parantezele operationale begin si end;

e Tnainte de else nu se poate de pus punct si virgula.

Pentrucei, ce studiaza Python

Incé o formé& de comanda pentru ramificare in limbajul Python este comanda rami-
ficarii multe-alternative:
if <expresia logica 1>:
<succesiunea de comenzi 1 >
elif <expresia logica 2>:
<succesiunea de comenzi 2 >
elif <expresia logica 3>:
<succesiunea de comenzi 3 >

else:
<succesiunea de comenzi N >

Executarea acestei comenzi se petrece astfel:

v se determind valoarea expresiei logice 1;

v daca aceasta valoare este true, atunci se executa succesiunea de comenzi 1
si dupa aceea se executa comanda, ce urmeaza dupa ramificare;

v daca aceasta valoare este false, atunci se determina valoarea expresiei logice 2;

v daca aceasta valoare este true, atunci se executa succesiunea de comenzi 2
si dupéa ceasta se executa comanda, ce urmeaza dupa ramificare;

v daca aceasta valoare este false, atunci se determina valoarea urmatoarei ex-
presii logice s.a.m.d.;

v daca toate expresiile logice in comanda au valoarea false, atunci se executa
succesiunea de comenzi N, amplasata dupa else, si dupa aceasta se executa
comanda, ce urmeaza dupa ramificare.

Atragem atentia voastra:

e Succesiunile de comenzi, executarea carora depinde de valorile expresiilor logi-
ce, se scriu cu indentare la dreapta fata de prima litera a cuvintelor if, elif si else.
Dimensiunea indentarii pentru fiecare din comenzi trebuie sa fie aceeasi.
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e Daca succesiunea de comenzi contine numai cate o comanda, atunci aceasta
comanda se poate scrie fara trecere in rdnd nou dupa doua puncte.

Sa examinam problema, algoritmul rezolvarii careia contine ramificare.

- a+2b . .
Problema 1. De calculat valoarea expresiei z = b’ unde a si b — numere arbitrare.

Sa construim modelul matematic pentru aceasta problema:

o datele de intrare: doua numere arbitrare a si b;

o rezultatele finale: valoarea expresiei z;

e formule: z = (a + 2*b)/(a — 3*b). A

Aceasta expresie contine operatia de impartire la expresia a — 3 * b. Impartitorul
a— 3 * b, poate sa fie egal cu zero (de exemplu, pentru a = 3 si b = 1), dar poate si
sa nu fie egal cu zero (de exemplu pentru, a = 5 si b = 2). De aceea algoritmul rezol-
varii acestei probleme trebuie sa contina ramificare, in care vor fi luate in considerare
doua cazuri posibile: valoarea expresiei a— 3 * b este egala cu 0 si valoarea expresiei
a-—3* b difera de 0.

Schema logica a algoritmului rezolvarii acestei probleme este prezentata in figura 6.61.

( Tnceput )

Y

De introdus valorile
variabilelor a si b

x:=a-3*b
false true
y
Y 2 q
. De anuntat "Expresia
y:=a+2*b nu are valoare:

impartire la 0”

A4
z:=ylx

Y

De anuntat valoarea
variabilei z

Y

( Sfarsit )

Fig. 6.61. Schema logica a algoritmului rezolvarii problemei 1
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Algoritmul, prezentat in figura 6.61, in
astfel:

limbajele de programare se poate scrie

f?;i"{ Pentru cei, ce studiaza Pascal

'3 Pentru cei, ce studiaza Python

a := StrToFloat(Edit1.Text);
b := StrToFloat(Edit2.Text);

x:=a-3*b;
ifx=0
then Label1.Caption:= ‘Expresia nu are
valoare: impartire la 0’
else begin
y:=a+2*b;
z:=ylx;
Label1.Caption := FloatToStr(z);
end;

a=float(imput(‘Introduceti a: ))
b=float(imput(‘Introduceti b: ‘))
x=a-3*b
if x==0:

print(‘Expresia nu are valoare: impar-
tire la 0’)
else:

y=a+2*b

z=y/x

print(z)

Atragem atentia voastra, ca calcularea valorii impartitorului @ — 3 * b s-ar fi putut
efectua nu intr-o comanda aparte si de n-o memorizat ca valoare a variabilei x, dar
de-o efectuat nemijlocit In comanda ramificarii. Totodata, pentru calcularea valorii ex-
presiei (@ +2 * b) / (a— 3 * b) se poate scrie cu o0 singura comanda si nu cu doua.

Atunci acest fragment de proiect va avea infatisarea:

{?ﬁ; Pentru cei, ce studiaza Pascal

fa Pentru cei, ce studiaza Python

a := StrToFloat(Edit1.Text);
b := StrToFloat(Edit2.Text);
ifa—3*b=0
then Label1.Caption := ‘Expresia nu are
valoare: impartire la 0’
else begin
z:=(@a+2*b)/(a-3*b);
Label1.Caption := FloatToStr(z);

end;

a = float(input(‘Introduceti a: ’))
b = float(input(‘Introduceti b: ’))
ifa—3*b==0:

print(‘Expresia nu are valoare: impar-
tirela 0’)
else:

z=(a+2*b)/(a-3*b)

print(z)

Pentru controlarea corectitudinii proiectului se poate de-l executat, de exemplu,

pentru astfel de seturi de date de intrare:
1)a=6,b=2;
2)a=2,b=3.

Sa cercetam problema, in timpul rezolvarii careia in comanda de ramificare se folo-

seste conjunctia.

Problema 2. De calculat valoarea functiei y ={

2x-12,daca -3 <x <5;
7 -8x pentru toti alli x.

Sa construim modelul matematic pentru aceasta problema:

o datele de intrare: numar arbitrar x;
o rezultatele finale: valorile functiei y;

o formule: y ={

2x-12,dacad -3 <x <5;
7 —8x pentru toti alti x.
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Fragmentul proiectului pentru rezolvarea acestei probleme are astfel de aspect:

f?:j? Pentru cei, ce studiaza Pascal

'3 Pentru cei, ce studiaza Python

x := StrToFloat(Edit1.Text);
if (x >-3) and (x < 5)

x = float(input(‘YBegitb Xx: ’))
if x>-3 and x < 5:

theny :=2*x-12 y=2*x-12

elsey:=7-8*x; else:

Label1.Caption := FloatToStr(y); y=7-8*x
print(y)

Pentru controlul corectitudinii proiectului, se poate de-l executat, de exemplu, pen-
tru astfel de valori: 1) x=-4;2) x=0; 3) x =7.

Pentru rezolvarea multor probleme este necesar de folosit ramificari imbricate (P
ramificari multe-alternative). Sa examinam una din astfel de probleme.

Problema 3. Sunt date doua numere. De determinat, sunt oare ele egale. Daca nu,
atunci care din ele este mai mare.

Sa construim modelul matematic pentru acest proiect:

datele de intrare: doua numere arbitrare x si y;

rezultatele finale: concluzia: numerele sunt egale, sau primul numar este mai
mare, sau al doilea numar este mai mare;

[Numerele sunt egale, daca x =y;

formule: lPrimul numar este mai mare, daca x >y;

Al doilea numar este mai mare, dacd x <
Schema logica al algoritmului rezolvarii a acestei probleme se da in figura 6.62.

( Inceput )

A

De introdus valorile
variabilelor x si y

De anuntat: "Nume-
rele sunt egale”

Y

De anuntat:
"Al doilea numar "Primul numar
este mai mare” este mai mare”

! v \

Y
( Sfarsit )

Fig. 6.62. Schema logica a algoritmului pentru rezolvarea problemei 3

De anuntat:
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lata cum arata fragmentul proiectului corespunzator:

ﬁ:?:j § Pentru cei, ce studiazad Pascal '“3 Pentru cei, ce studiazad Python
x := StrToFloat(Edit1.Text); a=float(imput(‘Introduceti x: ‘))
y := StrToFloat(Edit2.Text); b=float(imput(‘Introduceti y: ))
ifx=y ifx==y
then Label1.Caption:= ‘Numerele sunt print(‘Numerele sunt egale’)
egale’ elifx>y
elseifx>y print(‘Primul numar este mai mare’)
then Label1.Caption:= ‘Primul numar | else:
este mai mare’ print(‘Al doilea numar este mai mare’)
else Label1.Caption:= ‘Al doilea
numar este mai mare’;

Pentru controlul veridicitatii proiectului se poate de-I executat, de exemplu, pentru
astfel de valori ale datelor de intrare: 1) x=3,y=3; 2)x=5,y=2; 3)x=4,y=10.

Problema 4. Se dau patru numere arbitrare. De determinat cel mai mare dintre ele.

Sa construim modelul matematic pentru aceasta problema:

¢ date de intrare: patru numere arbitrare x1, x2, x3, x4;

o rezultate finale: cel mai mare dintre aceste numere.

Pentru rezolvarea acestei probleme vom determina la inceput cel mai mare dintre
primele douad numere si vom atribui aceasta valoare, de exemplu variabilei max. lar
mai departe vom compara fiecare numar urmator (al treilea si al patrulea) cu valoarea
acestei variabile. Si daca un oarecare numar se va dovedi a fi mai mare, decét valoa-
rea variabilei max, schimbam valoarea acestei variabile cu acest numar.

Schema logica a algoritmului rezolvarii acestei probleme este prezentat in figura 6.63.

( Inceput )
v

De introdus valorile variabilelor x1, x2, x3, x4

false true
| max := x2 | | max := x1 |
v v
false @ true
| max := x3 |
Y v
false @ true
| max := x4 |
v )
Y

De afisat valoarea variabilei max

( Sfarsit )

Fig. 6.63. Schema logica a algoritmului pentru rezolvarea problemei 4
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Proiectul corespunzator are urmatorul aspect:

ﬁ:?:z § Pentru cei, ce studiazd Pascal '“3 Pentru cei, ce studiaza Python
x1 := StrToFloat(Edit1.Text); x1 = float(input(‘Introduceti x1: ’))
x2 := StrToFloat(Edit2.Text); x2 = float(input(‘Introduceti x2: ’))
x3 := StrToFloat(Edit3.Text); x3 = float(input(‘Introduceti x3: ’))
x4 := StrToFloat(Edit4.Text); x4 = float(input(‘Introduceti x4: ’))
if x1 >x2 if x1 > x2: max = x1
then max := x1 else: max = x2
else max := x2; if x3 > max: max = x3
if x3 > max then max := x3; if x4 > max: max = x4
if x4 > max then max := x4; print(max)

Label1.Caption := FloatToStr(max);

Proiectul creat va functiona corect si in acel caz, cand printre aceste patru numere
vor fi numere egale intre ele. Controlati aceasta pentru numerele 4, 4, 8, 2.

De testat un proiect cu ramificari trebuie pentru astfel de seturi cu date de intrare, ca
sa controlam corectitudinea functionarii pentru toate variantele posibile ale executarii lui.

Astfel, de exemplu, proiectul pentru calcularea valorii expresiei y =

contine co-
x2 -9 ’
manda de ramificare, pentru ca executarea Iui depinde de faptul, este egal cu zero numito-
rul sau nu. De acea el trebuie testat pentru valorile lui x, pentru care numitorul este egal cu

zero, adica 3 si -3, si pentru care numitorul nu este egal cu zero, de exemplu 5 si 2.
[=]:35 =]

Lucram la calculator ) % 5

[

Executati insarcinarile de antrenament conform referintei https://cutt.ly/ehdrhey
sau codului QR.

@ Cel mai important in acest punct

Schemele logice ale ramificarilor complete si necomplete sunt prezentate in figurile
6.64 si 6.65:

Determinarea valorii
expresiei logice

Succesiunea de comenzi 2 Succesiunea de comenzi 1

v v

Fig. 6.64. Schema logica a ramificarii complete

false Determinarea valorii

expresiei logice

Succesiune de comenzi

Y v
\

Fig. 6.65. Schema logica a ramificarii necomplete
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Comanda ramificarii complete in limbajele de programare are astfel de aspect:

ﬁ;ﬁ Pentru cei, ce studiaza Pascal

P Pentru cei, ce studiaza Python

If <expresie logica>
then begin

<succesiunea de comenzi 1>
end
else begin

<succesiunea de comenzi 2>
end;

if < expresie logica>:
<succesiunea de comenzi 1 >
else:
<succesiunea de comenzi 2 >

Executarea acestei comenzi se petrece astfel: se determina valoarea expresiei logi-
ce; daca acest rezultat este true, atunci se executa seria 1 de comenzi si dupa aceea
se executd comanda ce urmeaza comenzii de ramificare; daca aceasta valoare este
false, atunci se executa seria 2 de comenzi si dupa aceasta se executa comanda, ce

urmeaza dupa comanda de ramificare.

Comanda necompleta de ramificare in limbajele de programare are astfel de aspect:

f?:i"ﬁ Pentru cei, ce studiaza Pascal

"3 Pentru cei, ce studiaza Python

If <expresie logica>
then begin

< succesiune de comenzi>
end;

if < expresie logica>:
<succesiune de comenzi>

Executarea acestei comenzi se indeplineste astfel: se calculeaza valoarea expresiei
logice; daca aceasta este true, atunci se executa seria de comenzi si dupa aceea se
executa urmatoarea comanda ce urmeaza dupa comanda de ramificare; daca aceasta
este false, imediat se executd comanda ce urmeaza dupa comanda de ramificare.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce aspect are schema logica a ramificarii complete? Cum se executa astfel de

fragment al algoritmului?

20, Ce aspect are schema logica a ramificarii prescurtate? Cum se executa astfel

de fragment al algoritmului?

3°. In ce constau deosebirile in executarea comenzilor de ramificare completd si

prescurtata?

4°. Ce infatisare are comanda ramificarii complete in limbajul de programare? Cum

se executa ea?

5°. Ce infatisare are comanda ramificarii prescurtate in limbajul de programare?

Cum se executa ea?

6°. In ce constau deosebirile in executarea comenzilor de ramificare completd si

7*.

8°.
9°.

222

prescurtata Tn limbajul de programare?

In care cazuri in algoritmi trebuie de folosit ramificarea completa, si in care cea
necompleta?

Cum trebuie de ales exemplele de testare pentru testarea proiectului cu ramificari?
Ce aspect are comanda de ramificare multe-alternativd in Python? Cum se
executa ea?
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indepliniti insdrcinarile

1°. Alcatuiti schema logica si explicati executarea comenzii:

ﬁ_:?:j"ﬁ Pentru cei, ce studiaza Pascal

'“3 Pentru cei, ce studiaza Python

if < expresie logica 1>
then begin
<comenzile 1>
end
else If < expresie logica 2>
then begin
< comenzile 2>
end
else begin
< comenzile 3>
end;

if < expresie logica 1>:
< comenzile 1 >
else:
if <expresie logica 2 >
< comenzile 2 >
else:
< comenzile 3 >

2®. Alcatuiti schema logica si explicati executarea succesiunii de comenzi:

rt_:?-'i"g’ Pentru cei, ce studiaza Pascal
L

"3 Pentru cei, ce studiaza Python

if < expresie logica 1>

if < expresie logica 1>:

then begin < comenzile 1 >
<comenzile 1> if <expresie logica 2 >
end; < comenzile 2 >
If < expresie logica 2>
then begin
< comenzile 2>
end;
3*. Explicati, prin ce se deosebeste executarea comenzii in insarcinarea 1 de exe-
cutarea succesiunii de comenzi in ihsarcinarea 2.
4*. Prezentati exemple de situatii din viata, care pot fi descrise cu algoritmul cu
ramificari. Reprezentati aceste exemple in forma de scheme logice.
5*. Prezentati exemple de reguli din limba materna, matematica, alte discipline, ce
contin ramificari. Reprezentati aceste reguli in forma de scheme logice.
6°. Creati modelul matematic si alcatuiti un proiect pentru calcularea valorii expre-

e

8°.

siei: (@ + b) — ¢ : (a — b). Salvati proiectul in folder-ul cu numele insarcinarea
6.8.6, creat in folder-ul vostru. Scrieti in caiete seturi de date de intrare, pentru
care voi ati testat acest proiect.

Creati modelul matematic si alcatuiti un proiect pentru calcularea valorii expre-
siei: (a + b) — ¢ : (a — 2b). Salvati proiectul in folder-ul cu numele insarcinarea
6.8.7, creat in folder-ul vostru. Scrieti in caiete seturi de date de intrare, pentru
care voi ati testat acest proiect.

Creati modelul matematic si alcatuiti un proiect, care va determina cel mai mic din-
tre doua numere reale arbitrare sau afiseaza mesajul, ca numerele sunt egale. Sal-
vati proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.8.8, creat in folder-ul vostru.
Scrieti in caiete seturi de date de intrare, pentru care voi ati testat acest proiect.
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[(1714°.

224

10°.
‘@11{

12°.

13°.

15*.

16°.

17°.

18°.

. Sistemul automatizat de vanzare a biletelor la avioane a propus 5 variante de

zbor din orasul A in orasul B. Construiti modelul matematic si creati proiectul,

care va determina cel mai ieftin zbor din cele propuse. Salvati proiectul in fol-

der-ul cu numele insarcinarea 6.8.9, creat in folder-ul vostru.

Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul, care va determina cel mai mic si

cel mai mare din sase numere reale arbitrare. Salvati proiectul in folder-ul cu

numele Tnsarcinarea 6.8. 10, creat in folder-ul vostru.

Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul, care va calcula modulul unui nu-

mar arbitrar. Salvafj pr0|ectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.8. 11, creat

in folder-ul vostru. Scrieti in caiete datele de intrare, pentru care voi ati testat

acest proiect.

Creati proiectul, in care butonul se va deplasa cu 30 pixeli la dreapta dupa

selectarea lui. Dupa ce butonul va disparea dupa marginea dreapta a ferestrei,

el trebuie sa apara langa marginea stanga a ei. Salvati proiectul in folder-ul cu

numele Insarcinarea 6.8.12, creat in folder-ul vostru.

Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul, in care se poate calcula valoa-
2x—4,dacad x<2;

rea functiei y ={x2 +5,daca 2 < x <7; Salvati proiectul in folder-ul cu numele
3-5x,daca x>7.

insarcinarea 6.8.13, creat in folder-ul vostru. Scrieti in caiete datele de intrare,
pentru care voi ati testat acest proiect.

Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul, in care se poate calcula valoarea
o 15-x,daca -1<x<4; ) ) . -

functiei y = Salvati proiectul in folder-ul cu numele In-
’ 6 + 4 pentru restul x.

sarcinarea 6.8.14, creat in folder-ul vostru. Scrieti in caiete datele de intrare,
pentru care voi ati testat acest proiect.

Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul pentru determinarea, daca se
poate din trei segmente cu lungimile date de creat un triunghi. Daca da, atunci
va fi oare acest triunghi isoscel, echilateral? Salvati proiectul in folder-ul cu nu-
mele Insarcinarea 6.8.15, creat in folder-ul vostru. Scrieti in caiete datele de
intrare, pentru care voi ati testat acest proiect.

Daca consumatorul intr-o luna a consumat nu mai mult de 100 kwt - h de ener-
gie electrica, atunci pentru fiecare kwt-h trebuie de platit 0,9 grn, iar pentru fi-
ecare kwt - h de energie electrica consumata, peste 100 kwt-h, este necesar
de plétit 1,68 grn. Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul pentru aflarea
sumei de banl ce trebuie sa plateasca consumatorul pentru energia electrica
consumata. Salvati proiectul in folder-ul cu numele insarcinarea 6.8.16, creat
in folder-ul vostru.

Pentru 1 m3 de gaz consumat in Ucraina trebuie de platit 7.99 grn, iar in Po-
lonia — 1,61 zloti si Tncd 9 zloti pe lund plata abonamentului. Alcatuiti modelul
matematic si creati proiectul pentru compararea platilor pentru acelasi volum de
gaz consumat in Ucraina si in Polonia. Salvati proiectul in folder-ul cu numele
Insarcinarea 6.8.17, creat in folder-ul vostru.

Banca propune deponentului doua tipuri de depozite: 11% venit anual si 5%
venit pe jumatate de an. In ambele depozite venitul pentru termenul indicat se
adauga la depozit. Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul pentru com-
pararea venitului pe un an conform acestor depozite, daca se va depune pe
ambele aceeasi suma de bani. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Insarci-
narea 6.8.18, creat in folder-ul vostru. Scrieti in caiete datele de intrare, pentru
care voi ati testat acest proiect.
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6.9. Casete de validari. Comutatoare

L 1. Ce aspect au comenzile de ramificarea completa si prescurtatd in limbaje-
) le de programare si cum se folosesc ele?

2. Pentru ce se folosesc inscrierile si campurile? Ce proprietati ale lor cu-
noasteti? Ce determina valorile lor? Cum se pot ele modifica?

3. Pentru ce se folosesc in programele, cu care ati lucrat, validarile (casete
pentru validaril), si comutatoarele? Prezentati exemple.

Sa examinam componentul validare. Validarea se foloseste, pentru a selecta sau o
varianta din setul celor posibile, sau cateva variante, sau sa nu alegem nici una (fig. 6.66).
Daca in fereastra sunt amplasate cateva validari, atunci dintre ele se poate alege
una sau cateva, sa nu selectdm nici una sau sa alegem pe toate. Daca validarea este

selectata, atunci in mijlocul ei apare semnul (] .

Wk 7 *
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Fig. 6.66. Exemplu de folosire a validarilor

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Pentru a amplasa validarea pe forma, este necesar de facut dublu clic pe butonul

TCheckBox (engl. checkbox — cutie pentru control) in eticheta Standard cu com-
ponente. Dupa aceasta validarea va aparea in partea stanga de sus a formei (fig. 6.67),

1 Pentru prescurtarea in text a termenului casete pentru validari vom folosi doar validari (nota

traducatorului).
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iar numele ei se va adauga la lista componentelor proiectului in campul Components
al ferestrei Inspectorul obiectelor. in caz de necesitate validarea poate fi glisata in
orice alt loc al formei..

. Proprietatile validarii Caption, Top,
[ % Formi L=l Left, Name, Color, Enable, Vizible, Font,

e S e S e b Width, Heigth sunt analogice proprietatilor
| £ CheckBa ... .0 550 : . corespunzatoare pentru inscriere.

In particular valorile proprietatilor Hei-
. ght si Width pentru validare se determina
| ' : de lungimea textului din dreapta de validare
si dimensiunile fontului, cu care este afisat
acest text. Insesi acest text este valoarea
proprietatii Caption al validarii. Acest text,
ca si la inscriere se poate introduce nemij-
locit in eticheta Proprietati in campul Cap-
tion, dar se poate introduce in fereastra
L : : : : . Redactorul randurilor, care se deschide la

Fig. 6.67. Validarea pe forma selectarea butonul @ in partea dreapta de
campul Caption.
Este selectata sau nu validarea se determina de proprietatea ei Checked (engl.
checked - controlat): selectat — true sau ne selectat — false. Implicit aceasta proprieta-
te are valoarea false.

ﬂ Pentrucei, ce studiaza Python

Comanda pentru creare validarii in limbajul Python are forma:

<numele validarii> = Checkbutton(text = ‘<textul scrierii>’

Dupa amplasarea in fereastra validarea, creatd in acest mod, ea va avea scrierea
indicata. De exemplu dupa executarea comenzilor:

flag = Checkbutton(text="Alegerea voastra’)

flag.pack()

va fi creatd si amplasatd validarea cu numele flag si scrierea Alegerea voastra
(fig. 6.68).

Proprietatile validarii width, height, bg, fg,
f v - o X font sunt analogice corespunzator celora pentru
inscriere, cdmp si buton.

Pentru a avea posibilitatea de a afla in timpul
executarii proiectului starea validarii (selectata
sau ne selectata), este necesar de-o legat cu o
variabila speciala de tip logic. Pentru creare a
astfel de variabila se foloseste comanda de felul:

<numele variabilei> = BooleanVar()

Se leaga aceasta variabila cu validarea in
timpul credrii ei cu comanda, ce are aspectul:

<numele validarii> = Checkbutton(text = ‘<textul scrierii>’, variable=<numele
variabilei>)

De exemplu, dupa executarea comenzilor:

choice = BooleanVar()

flag = Checkbutton(text = ‘Alegerea voastra’, variable = choice)

flag.pack()

[T Alegerea voastrd

Fig. 6.68. Validarea 1n fereastra
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se va crea si se va amplasa in fereastra validarea cu numele flag si inscrierea Ale-
gerea voastra, iar variabila cu numele choice va pasatra starea validarii: True — daca
validarea este selectata, False — daca validarea nu este selectata.

Valoarea acestei variabile implicit este False, si dupa lansarea proiectului in exe-
cutie semnul validarii va lipsi. Daca in timpul executarii proiectului va fi selectata vali-
darea, atunci valoarea variabilei va deveni True. La repetarea selectarii validarii starea
ei se schimbé Tn opusa si de asemenea se schimba si valoarea variabilei. Pentru ca
deodata dupa lansarea proiectului validarea sa fie in starea selectata, trebuie de fo-
losit urmatoarea comanda <numele variabilei>.set(True) (engl. set — de stabilit ), de
exemplu choice.set(True).

Pentru a determina valoare acestei variabile in timpul executarii proiectului, trebuie
de executat comanda cu infatisarea <numele variabilei>.get(), de exemplu choice.
get(). Valoarea acestei variabile se poate folosi in proiecte in comanda de ramificare.

Daca in proiect se folosesc cateva validari, atunci pentru fiecare din ele trebuie sa
fie creata variabila separata, de exemplu:

choice1=BooleanVar()

flag1=Checkbutton(text=‘Titlu’, variable=choice1)

choice2=BooleanVar()

flag2=Checkbutton(text=‘Culoare’, variable=choice2)

choice3=BooleanVar()

flag3=Checkbutton(text=‘Titlu’, variable=choice3)

Sa cercetam, cum se pot folosi validarile pentru realizarea ramificarilor in proiecte.

Fie, de exemplu, ca noua ne trebuie pe parcursul indeplinirii proiectului sa modifi-
cam valorile uneia din proprietéti a ferestrei (sau a titlului, sau a culorii, sau a dimensiu-
nilor), sau a catorva din ele, sau sa nu modificam nici una din ele.

Pentru aceasta vom folosi butonul si trei validari (fig. 6.69). Deoarece in timpul exe-
cutarii proiectului se poate ca nici o validare sa nu fie selectata, atunci este rational

pentru fiecare din ele de |asat valoarea false a proprietatii Checked ("3 valoarea
variabilei logice), care este stabilita implicit.

oo [ | R - o x
(3350 Tithu "
| i Eu!oari:.. 1. Culcone

I Dimensiun

I~ Dimensiuni :
Modificare

o BB Rt |
Fig. 6.69. Folosirea validarilor: a) in Pascal; ) in Python

Séa cream procedura pentru prelucrarea evenimentului Click pentru buton si in textul
ei vom amplasa asa trei succesiuni (ne imbricate una in alta) de comenzi de ramificare:
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;?:f':’._" f Pentru cei, ce studiaza Pascal '“l Pentru cei, ce studiaza Python
If CheckBox1.Checked if choice1.get():
Then Form1.Caption := ‘Titlu modificat’; root.title(‘Titlu modificat’)
If CheckBox2.Checked if choice2.get():
Then Form1.Color := clRed; root.['bg’]="red’
If CheckBox3.Checked if choice3.get():
Then begin root.geometry(‘500x200°)

Form1.Width := 500;
Form1.Height := 200;
end;

In fiecare din aceste comenzi independent una de alta se va determina — este se-
lectata validarea corespunzatoare sau nu. Si daca validarea respectiva este selectata.
Atunci se vor schimba valorile proprietatilor corespunza-
Eliminarea celulelor 7 x toare ale ferestrei. Dar daca validarea nu este selectata,
@ cu deplasare in stinga valoril_evproprietét,ilor corespunzatoare ale ferestrei nu se
) 3i 3ygom yropy modifica.

) de ediminat tot rindul
(" e eliminat toatd coboana
pre— Sa cercetam componentul comutator. Comutatoarele
se folosesc pentru alegerea numai a unui variant din cate-
Fig. 6.70. Exemplu va posﬂv)llne (fig. 6.70). i
de folosire a Daca in fereastra sunt amplasate cateva comutatoare,
comutatoarelor atunci dintre ele se poate selecta numai unul. Daca comuta-

A w . . F
torul este selectat, atunci in interiorul lui apare semnul (®) .

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Pentru a amplasa pe forma un comutator, este necesar de facut dublu clic pe butonul

TRadioButton ':!} (engl. radiobutton — buton rotund) in eticheta Standard (fig. 6.71).

Toate acele proprietati, pe care le-am cercetat pentru validare, le are si comutatorul,
totodata si proprietatea Chcked valoarea careia se poate folosi in expresia logica din
comanda de ramificare.

[ Foerm1 - [ —
: RadigSuttonl®
Febpunenta g o
: 3 S st raug] R
|. ..... W MaccBotton1 i Esdiolatton)
;_ Ch Radalutiond (1 Endhadttond
N l
R e S o i £ Subaatonk
ot
——
Fig. 6.71. Comutatorul Fig. 6.72. Doua grupuri de comutatoare
pe forma pe forma
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Pe forma se pot plasa de asemeni cateva grupuri de comutatoare independente

una de alta. Pentru aceasta trebuie de facut dublu clic pe butonul TRadioGroup =
(engl. radiogroup — grup rotund) pe eticheta Standard cu componente. Atunci in fieca-
re grup, se poate selecta cate un comutator (fig. 6.72).

ﬂ Pentrucei, ce studiaza Python

in comparatie cu validarile, dintr-un grup de comutatori se poate alege numai unul.
Pentru aceasta toti comutatorii dintr-un grup trebuie sa fie legati cu o variabila de tip
intreg. Comanda crearii a astfel de variabila are aspectul:

<numele variabilei> = IntVar()

Comanda credrii fiecaruia din comutatori ai grupului are astfel de infatisare:

<numele comutatorului> = Radiobutton(text = ‘<textul subscrierii>’, variable =

<numele variabilei>, value = <valoarea variabilei>),unde:

o proprietatea text determina textul numirii comutatorului;

e proprietatea variable determina numele variabilei, care este legata cu comutato-
rul. Trebuie sa fie una si aceiasi variabila pentru toate comutatoarele unui grup.

o proprietatea value determina valoarea, pe care o va obtine variabila, daca se
va selectat anume acest comutator. Valorile trebuie sa fie diferite pentru fiecare
comutator al unui grup.

in figura 6.73 este prezentat fragmentul proiectului, in care sunt creati trei comu-

tatori al unui grup switch1, switch2 si switch3, pentru rare variabila choice va obtine
valorile 7, 2 si 3 corespunzator.

choice
1 = "Titlu” , variable = choice, value = 1)

= "Culoare", wvariable = choice, wvalue = 2)

sack | 10)
Radiobutton (text = "Dimensiun|™, wvariable = choice, value = 3)

ack (pady = 10)
Fig. 6.73. Fragmentul proiectului pentru crearea a trei comutatori al unui grup

Proprietatile comutatorului width, height, bg, fg, font sunt analogice celor cores-
punzatoare pentru validare.

Implicit variabila choice are valoarea 0. Deoarece aceasta valoare nu corespunde
nici unui comutator, atunci dupa lansarea proiectului in executie nici un comutator nu fa
vi selectat. Pentru ca unul din comutatori sa fie selectat de la bun inceput, atunci trebu-
ie de stabilit pentru variabila valoarea corespunzatoare cu comanda de felul:

<numele variabile>.set(<valoarea variabile>)

De exemplu, dupa executarea comenzii choice.set(1) va deveni selectat primul co-
mutator.

Pentru a afla in timpul executarii proiectului, care comutator este ales, trebuie de
executat comanda cu aspectul <numele variabilei>.get(),de exemplu choice.get().

Daca este necesar de amplasat in fereastra cateva grupuri independente de comu-
tatori, atunci fiecare grup de comutatori trebuie de-l legat cu o variabila separata.

Sa examinam, cum se poate, folosind comutatoarele, de modificat valoarea numai
a uneia din proprietati ale ferestrei: sau a titlului, sau a culorii, sau a dimensiunilor.
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Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Vom folosi in proiect trei comutatori si un buton (fig. 6.74).

Vom stabili valorile proprietatilor pentru comutatori astfel, ca primul din ei sa fie se-
lectat. Pentru aceasta pentru primul comutator vom stabili valoare true a proprietatii
Checked, pentru restul comutatorilor lasam valoarea acestei variabile false.

Sa cream procedura— handler-ul evenimentului Click pentru buton, si in textul ei
vom plasa o astfel de comanda:

If RadioButton1.Checked

Then Form1.Caption := ‘Titlu modificat

Else If RadioButton2.Checked

Then Form1.Color := clRed
Else begin
Form1.Width := 600;
Form1.Height := 300;
end;
Se va incepe executarea acestei co-
’ =184 menzi cu determinarea valorii proprietatii
oo RadioButton1.Checked.
R T e R R i Dacéd la declangarea evenimentului
Ssnna ; :......:: Click al butonului selectat va fi primul co-

= Titlu

. . mutator, atunci RadioButton1.Checked
Culoate - . iiii.iiiiiiii.  =true. De aceea se va executa coman-
el A A Caiiilen da modificarii titlului formei, iar alte parti al
€ Dimensiuni - - - - -0 oo0 S ioii il gcestei comenzi nu se vor executa.
""" S U e S TR LR Dacid la declansarea evenimentului
»7  Modificare |7

-1t Click al butonului va fi selectat al doilea co-

.. mutator, atunci RadioButton1.Checked =

false. De aceea se vor executa comenzile

dupa cuvantul rezervat Else. Aceasta co-

Fig. 6.74. Folosirea comutatoarelor manda de asemeni este comanda de rami-

in Pascal ficare, care este o parte a primei comenzi

de ramificare. Tn timpul executérii ei se de-

termina valoarea proprietatii RadioButton2.Checked. Deoarece este selectat al doilea

comutator, atunci aceasta valoare este egala cu true. De aceea se executa modifica-
rea culorii formei, iar alte parti ale comenzii nu se vor executa.

Daca la declansarea evenimentului Click al butonului selectat va fi al treilea co-
mutator, atunci RadioButton1.Checked = false. De aceea se vor executa comenzi-
le dupa cuvantul rezervat Else, adica comanda interioara de ramificare. Pe parcursul
executarii ei se determina valoarea proprietatii RadioButton2.Checked. Deoarece al
doilea comutator nu este selectat, atunci valoarea lui este false. Atunci se vor executa
comenzile dupa al doilea cuvant rezervat Else, adica doua comenzi de modificare a
dimensiunilor formei.

Daca nainte de lansarea proiectului Tn executie nu modificam nici la unul din comu-
tatoare valoarea proprietatii Checked, stabilite implicit, atunci la lansarea proiectului
nici unul din ele nu va fi selectat. Daca nici in timpul executarii proiectului nu selectam
nici unul din comutatoare si de selectat butonul, atunci se modifica dimensiunile formei
(génditi-va independent, de ce se petrec anume astfel de modificari). Pentru ca asa
ceva sa nu aiba loc, trebuie sau obligatoriu de selectat unul din comutatori, sau dupa al
doilea cuvant rezervat Else de inclus ihca o comanda de ramificare:
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if RadioButton1.Checked
then Form1.Caption := ‘Titlui modificat’
else if RadioButton2.Checked
then Form1.Color := cIlRed
else if RadioButton3.Checked
then begin
Form1.Width := 600;
Form1.Height := 300;
end;

Pentrucei, ce studiaza Python

Vom folosi in proiect trei comutatori si un buton (fig. 6.75).

Sa cream procedura— handler-ul evenimentului Click pentru buton, si in textul ei
vom plasa o astfel de comanda:

if choice.get() == 1: 7% -

root.title(‘Titlu modificat’) i
elif choice.get() == 2: i
root[‘bg’] = ‘red’ [
else:
root.geometry(‘600x300’) " Dimensisne

Se va incepe executarea acestei comenzi
cu determinarea valorii variabilei choice.

Daca la declansarea evenimentului Click
al butonului va fi selectat primul comutator,
atunci va fi adevarata valoarea primei expresii I
logice choice.get() = 1. De aceea se va exe-  Fjg, 6.75. Utilizarea comutatorilor
cuta comanda modificarii titlului formei, iar alte in Python
parti al acestei comenzi nu se vor executa

Daca la declansarea evenimentului Click al butonului, selectat va fi al doilea
comutator, atunci choice.get() = 1 va fi false. De aceea se vor executa comenzile
dupa cuvantul rezervat elif. La executarea ei se determina valoarea variabilei cho-
ice. Deoarece va fi selectat al doilea comutator, atunci aceasta valoare este egala
cu 2. De aceea se executa modificarea culorii formei, iar alte parti ale comenzii nu
se vor executa.

Daca la declansarea evenimentului Click al butonului selectat va fi al treilea co-
mutator, atunci choice.get() = 1 va fi false. De aceea se vor executa comenzile dupa
cuvantul rezervat elif. Deoarece al doilea comutator nu este selectat, atunci valoarea
expresiei logice choice.get() = 2 va fi false. Atunci se vor executa comenzile dupa cu-
vantul rezervat Else, adica comenzile de modificare a dimensiunilor formei.

Daca in timpul executarii proiectului nu selectam nici unul din comutatoare si de se-
lectam butonul, atunci se modificd dimensiunile formei (génditi-va independent, de ce
se petrec anume astfel de modificari). Pentru ca asa ceva sa nu aiba loc, trebuie n loc
de cuvantul rezervat Else de folosit incd o comanda elif

if choice.get() == 1:

root.title(‘Titlu modificat”)

elif choice.get() == 2:

root[‘bg’] = ‘red’

elif choice.get() == 3:

root.geometry(‘600x300’)

w]
- o

Culoare

Madit_. |
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QDJ Lucram la calculator ) -

Executati insarcinarile de antrenament conform referintei 43
https://cutt.ly/ShdriKU sau codului QR. [=1:

@ Cel mai important in acest punct

Validarile se folosesc, pentru a selecta sau o varianta din setul celor posibile, sau
cateva variante, sau sa nu alegem nici una. Din cateva validari poate fi selectata sau
una, sau cateva, sau toate, sau nici una.

De aceea validarile se folosesc in acele cazuri, caAnd in timpul executarii proiectului
este necesar de ales un variant din variantele posibile, sau cateva, sau toate, sau sa
nu alegem nici unul. Pentru prelucrarea starii validarilor (selectat sau neselectat) in
proiecte se includ pentru fiecare din ele comenzi de ramificare scrise consecutiv, care
sunt independente una de alta.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Pentru a amplasa validarea pe forma, este necesar de facut dublu clic pe butonul
TCheckBox E in eticheta Standard cu componente.

Este selectata sau nu validarea se determina de proprietatea ei Checked (engl.
checked — controlat): selectat — true, neselectat — false. Implicit aceasta proprietate
are valoarea false.

P Pentrucei, ce studiaza Python

Comanda pentru creare validarii in limbajul Python are forma:

<numele validarii> = Checkbutton(text = ‘<textul scrierii>’, variable = <numele
variabilei>, unde variabila de tip logic se foloseste pentru determinarea starii validarii
si se creeaza cu comanda <numele variabilei> = BooleanVar().

Pentru ca in timpul lansarii proiectului validarea sa fie In satarea selectata, trebuie
de folosit comanda urmatoare <numele variabilei>.set(True), de exemplu, choice.se-
t(True). Pentru a afla valoarea acestei variabile in timpul executarii proiectului, trebu-
ie de executat comanda cu aspectul <numele variabilei>.get(), de exemplu, choice.
get(). Valoarea acestei variabile se poate folosi in proiecte in comanda de ramificare
ca expresie logica.

Comutatorii se folosesc pentru selectarea numai a unuia din cateva variante posi-
bile. Din cativa comutatori al unui grup numai unul poate fi selectat.

De aceea comutatorii se folosesc in acele cazuri, cand in timpul executarii proiec-
tului trebuie de ales numai unul din variantele posibile. Pentru prelucrarea starii valida-
rilor (selectata sau neselectata)m in proiect se include pentru fiecare din ele comanda
de ramificare, fiecare urmatoarea fiind imbricata si cea premergatoare.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Pentru a amplasa pe forma un comutator, este necesar de facut dublu clic pe buto-

nul TRadioButton '@:' in eticheta Standard cu componente.
Este selectat sau nu comutatorul se determina de valoarea proprietatii Checked a
lui analogic ca si la validare.
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Pe forma se pot plasa de asemenea cateva grupuri de comutatoare independente

una de alta. Pentru aceasta trebuie de facut dublu clic pe butonul TRadioGroup =

pe eticheta Standard cu componente. Atunci in fiecare grup, se poate selecta cate un
comutator.

Pentrucei, ce studiaza Python

Comanda pentru crearea comutatorului in limbajul Python are infatisarea:

<numele comutatorului> = Radiobutton(text = ‘<textul subscrierii>’, variable
= <numele variabilei>, value = <valoarea variabilei>),unde variabila se foloseste
pentru determinarea comutatorului selectat si se creeazé cu comanda <numele varia-
bilei> = IntVar().

Daca este necesar, ca unul din comutatori al grupului de-odata sa fie selectat, atunci
urmeaza de stabilit pentru variabila valoarea corespunzatoare cu comanda urmatoare
<numele variabilei>.set(<valoarea variabilei>),de exemplu choice.set(1).

Pentru a afla in timpul executarii proiectului, care comutator este ales, trebuie de
executat comanda cu aspectul <numele variabilei>.get(),de exemplu choice.get().

In fereastra de asemenea se pot amplasa cateva grupuri independente de comuta-
tori. Pentru aceasta este necesar ca fiecare grup de comutatori de-l legat cu o variabila
separata. Atunci in fiecare grup se poate selecta numai cate un comutator.

Raspundeti la intrebari

1®. Pentru ce se folosesc validarile, dar pentru ce — comutatoarele?

2°. Ce valori poate avea proprietatea Checked pentru validare si comutator?

3®. Cum de determinat starea validarii in proiectul, care este elaborat in limbajul
Python?

4°®. Cum trebuie scrise comenzile de ramificare, in care se controleaza este selec-
tata validarea sau nu?

5®. Cum este rational de scris comenzile de ramificare, in care se controleaza este
selectat comutatorul sau nu?

6°®. Cum de determinat, care comutator este selectat in proiectul, elaborat in limba-
jul Python?

7°. Pentru ce se folosesc grupurile de comutatori?

indepliniti insdrcindrile

1°. Desenati schema logica si explicati mersul executdrii succesiunii comenzilor:

J}.'i_“ i Pentru cei ce studiaza Pascal Pentru cei ce studiaza Python
if CheckBox1.Checked if choice 1.get():
then begin <comenzile 1>
<comenzile 1> if choice 2.get():
end; <comenzile 2>
if CheckBox2.Checked Unde choice1 si choice2 — variabile de tip
then begin logic,care sunt legate cu validarile
<comenzile 2>
end;
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2°. Desenati schema logica si explicati mersul executarii succesiunii comenzilor:

{P:E i Pentru cei ce studiaza Pascal P Pentru cei ce studiazd Python
if RadioButton1.Checked if choice.get() == 1:
then begin <comenzile 1>
<comenzile 1> elif choice.get() == 2:
end <comenzile 2>
else if RadioButton2.Checked else:
then begin <comenzile 3>
<comenzile 2> Unde choice — variabile de tip intreg,care
end este legata cu grupul de comutatoare
else begin
<comenzile 3>
end;
3*. Explicati deosebirile in executarea comenzilor de ramificare din Tnsarcinarea 1

10°.

234

si din Tnsarcinarea 2.

Formulati o problema din viata, in proiectul pentru rezolvarea céareia se poate
folosi fragmentul din Thsarcinarea 1.

Formulati o problema din viata, in proiectul pentru rezolvarea céareia se poate
folosi fragmentul din Thsarcinarea 2.

. Construiti modelul matematic si creati proiectul, in care se poate calcula suma,

diferenta, produsul, catul de la doua numere arbitrare in dependenta de co-
mutatorul selectat. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.9.6,
creat in folder-ul vostru.

. Construiti modelul matematic si creati proiectul, in care se poate calcula suma,

diferenta, produsul, catul de la doua numere reale arbitrare in dependenta de
validarile selectate. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.9.7,
creat in folder-ul vostru.

. Un lucrator produce niste piese. Este cunoscut numarul de piese produse intr-o

luna si pretul unei piese. Daca lucratorul indeplineste planul, atunci el obtine
un premiu de 10% de la suma care este obfinuta in urma producerii pieselor.
Daca lucratorul depaseste planul, atunci premiul lui alcatuieste 30% de la suma
castigata. Creati modelul matematic si creati proiectul, in care se poate deter-
mina suma de bani, care a castigat-o lucratorul Intr-o luna. Salvati proiectul in
folder-ul cu numele insarcinarea 6.9.8, creat in folder-ul vostru.

. O muncitoare pe parcursul lunii a produs x piese, pentru fiecare din ele ea a ob-

tinut y grn. Daca muncitoarea are copii, ea obtine un adaos de 20% din salariul
ei lunar. Daca muncitoarea va produce piese cu rebut atunci suma céastigata pe
lun& va fi micsorata cu 15% de la salariul ei lunar. Alcatuiti modelul matematic
si creati un proiect, in care se poate determina suma de bani, care a castigat-o
muncitoarea intr-o lun&. Salvati proiectul in folder-ul cu numele insarcinarea
6.9.9, creat in folder-ul vostru.

Creati un proiect cu folosirea a doua grupuri de comutatoare si iun buton. Co-
mutatoarele primului grup determina culoarea, in care se vopseste fereastra,
iar comutatoarele celui de-al doilea grup, cu cat se vor modifica dimensiunile
ferestrei. Salvati proiectul in folder-ul cu numele insarcinarea 6.9.10, creat in
folder-ul vostru.
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LUCRAREA PRACTICA NR. 11
,Proiecte cu ramificari”

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele
sanitar igienice

1. Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul pentru calcularea valorii expresiei x
=(a +3*b) / (2*a - b). Salvati proiectul in folder-ul cu numele Lucrarea practica
11_1, creat in folder-ul vostru.

2. Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul pentru aflarea celui mai mic dintre
patru numere diferite. Salvati proiectul in folder-ul cu numele Lucrarea practica
11_2, creat in folder-ul vostru.

3. Un deponent vrea sa depuna intr-o banca o anumita suma de bani pe 2 ani. Ban-
ca propune trei tipuri de depozite: cu 9% anuale, cu 10% anuale si 11% anuale.
n primele dou& depozite venitul se adaugé la depozit in fiecare an, in cel de-al
treilea — nu. Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul cu folosirea comuta-
toarelor pentru calcularea sumei de bani, pe care o va putea obtine deponentul
peste 2 ani, daca el va alege unul din aceste depozite. Salvati proiectul in fol-
der-ul cu numele Lucrarea practica 11_3, creat in folder-ul vostru.

6.10. Cicluri cu contor

1. Ce procese se numesc ciclice? Dati exemple.

2. Ce este ciclul in algoritm? Ce este corpul ciclului?

3. Ce aspect are comanda ciclului cu contor in limbajul de programare? Cum
se executa ea?

(

Deja cunoasteti, ca in multi algoritmi una sau mai multe comenzi trebuie sa se re-
pete ce mai multe ori la rand. Nu este rational de inclus in algoritm aceste comenzi de
atatea ori, cat este necesar sa se repete, pentru ca numarul de ori al repetarii poate fi
foarte mare sau in general nu este cunoscuta dinainte.

In asemenea cazuri este necesar in algoritmi de folosit ciclurile. Va amintim, ca ciclul
in algoritmi este un fragment de algoritm, care poate fi repetat de mai multe ori la rand.

in limbajele de programare sunt cateva comenzi, care pot realiza ciclu. Una din ele
este comanda ciclului cu contor. Ea este rational de-o utilizat in acele cazuri, cand
numarul de repetari al comenzilor corpului ciclului este cunoscuta inca inainte de exe-
cutarea ciclului.

Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Aspectul general al acestei comenzi este urmatorul:

for <numele variabilei> := <expresie1> to <expresie2> do

begin

<comenzile corpului ciclului>

end;

Randul for <numele variabilei> := <expresie1> to <expresie2> do (engl. for —
pentru, fo — pana, do — a face, a executa) este numit randul titlului comenzii de ciclu
cu contor. Variabila din randul titlului comenzii ciclului cu contor ce sta inaintea sem-
nului de atribuire, se numeste contorul ciclului.
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Contorul ciclului, expresie1 si expresie 2 trebuie sa obtina doar valori intregi.
Daca corpul ciclului este alcatuit numai dintr-o comanda parantezele operationale

begin si end pot fi omise.
Schema logica a comenzii ciclului cu contor este prezentata in figura 6.76.

| <variabila> := <expresie1> |

<
<

<variabila> < <expresie2>

| Comenzile corpului ciclului |

| <variabila> := <variabila> + 1 |

Fig. 6.76. Schema logica a comenzii ciclului cu contor

Se executa comanda ciclului cu contor astfel:

1. Variabila-contor a ciclului obtine valoarea expresie1.

2. Se calculeaza valoarea expresiei logice variabila < expresie2.

3. Daca valoarea expresiei logice este true, atunci se executa comenzile corpului
ciclului si dupa aceasta se executé operatia 4; daca false, atunci executarea
ciclului se termina si mai departe se executd comanda, urmatoare dupa co-
manda ciclului.

4. Se mareste valoarea contorului ciclului cu 1.

5. Se repeta executarea comenzii 2.

Pentru ilustrarea executarii comenzii de repetare cu contor sa cercetam fragmentul

proiectului, in care se calculeaza suma 12 + 22 + 32 + 42
var s, i: integer;

begin
s:=0;
fori:=1to4do
begin
s:i=s+i*
end;
Label1.Caption := IntToStr(s);
end;
Schema logica a acestui fragment de proiect este prezentata in figura 6.77.
¥
| s:=0 |
Y
| =1 |
<
false true
; J’ " | s:i=s+i*i |
Afisarea valorii ¥
variabilei s | = i+1 |
v v

Fig. 6.77. Schema logica a fragmentului de proiect
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Sa executam acest fragment de proiect.

Comanda Rezultatul executarii
s:=0 s=0
i:=1 i=1
i<=4 (1 <=4)=true
si=s+i*i s=0+1*1=1
i=i+1 i=2
i<=4 (2 <=4)=true
s:=s+i*i s=1+2*2=5
i=i+1 i=3
i<=4 (3 <=4)=true
si=s+i*i s=5+3*3=14
i=i+1 i=4
i<=4 (4 <=4) =true
si=s+i*i s=14+4*4=30
i=i+1 i=5
i<=4 (5 <=4) = false
Label1.Caption := IntToStr(s) Label1.Caption = 30

Atragem atentia voastrd, dupa terminarea executarii comenzilor ciclului cu contor
valoarea contorului ciclului (variabilei) este cu 1 mai mare, decat valoarea expresie 2,
si aceasta valoare, In caz de necesitate, se poate folosi in urmatoarele comenzi.

@ Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe
|

Exista o varietate a comenzii de ciclu cu contor, In care s contorul nu se ma-
reste cu 1, dar se micsoreaza cu 1:

for <numele variabilei > := <expresiel> downto < expresie 2> do

begin

<comenzile corpului ciclului>

end;

(engl down to —in jos pana).

Acest ciclu continua sa se execute, daca valoarea contorului ciclului este mai
mare sau egala (nu mai mica) decat valoarea expresie 2.

Pentrucei, ce studiaza Python

Aspectul general al comenzii ciclului cu contor in limbajul Python este astfel:
for <numele variabilei> in range(<numarul de repetari>):
<Comenzile corpului ciclului>

Randul for <numele variabilei> in range(<numarul de repetari>) (engl. for — pen-
tru, in range — in diapazonul) se numeste randul titlului comenzii ciclului cu contor.
Variabila din randul titlului comenzii cu contor se numeste contorul ciclului.

Functia range(<numarul de repetari>) creeaza (genereaza) un set succesiv de
numere intregi, primul din care este 0, iar ultimul este cu 1 mai mic decat numarul dat
de repetari (de tot numere sunt atatea, cate numere de repetari sunt date). De exemplu
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functia range(3), genereaza setul de numere 0, 1, 2, de tot 3 numere. Variabila-contor

al ciclului obtine succesiv valori din acest set de numere.
Schema logica a comenzii de ciclu in Python este prezentata in figura 6.78.

v

Se genereaza setul de numere

4

in set sunt valori,
care inca nu s-au

folosit?

<variabila> = prima valoare
dine cele, care inca nu s-au
folosit

v

Comenzile corpului ciclului

Y

Fig. 6.78. Schema logica a comenzii ciclului cu contor

Se executa comanda ciclului cu contor astfel:

1. Functia range(<numarul de repetari>) genereaza setul de numere de la 0

pana la (numarul de repetari — 1).

2. Se executd controlul, sunt oare in set numere, care ihca nu s-au folosit si ar pu-

tea fi o noua valoare a variabilei- contor al ciclului.

3. Daca valoarea controlului este True, atunci variabila- contor al ciclului obtine
valoarea primului numar din set, care inca nu s-a folosit, si dupa aceasta se
executd comanda 4; daca — False atunci executarea ciclului se termina si mai

departe se executa comanda, ce urmeaza dupa comanda ciclului.
4. Se executa comenzile corpului ciclului.
5. Se repeta executarea comenzii 2.

Tn scrierea comenzii cioclului cu contor toate comenzile corpului ciclului trebuie sa

fie cu aceiasi indentare de la prima literd a cuvantului for.

Pentru ilustrarea executarii comenzii de repetare cu contor sa cercetam fragmentul

proiectului, in care se calculeaza suma 12 + 22 + 32 + 42,
s=0
foriin range(4):
s=s+(i+1)*(i+1)
print(‘Suma este egald’, s)
Sa executam acest proiect.

Comanda Rezultatul executarii
s=0 s=0
range(4) 0,1,2,3
In set mai sunt numere ne folosite? True
Variabila i obtine prima valoare din setul de numere i=0

neutilizate
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Continuarea tabelului

Comanda Rezultatul executarii
s=s+(i+1)*(+1) s=0+0+1)*(0+1)=1
Tn set mai sunt numere ne folosite? True
Variabila i obtine prima valoare din setul de numere i=1
neutilizate
s=s+(it1)*(i+1) s=1+(1+1)*(1+1)=5
In set mai sunt numere ne folosite? True
Variabila i obtine prima valoare din setul de numere i=2
neutilizate
s=s+(i+1)*(i+1) s=5+@2+1)*(2+1)=14
In set mai sunt numere ne folosite? True
Variabila i obtine prima valoare din setul de numere i=3
neutilizate
s=s+(i+1)*(i+1) s=14+(3+1)*(3+1)=30
Tn set mai sunt numere ne folosite? False
print(‘Suma este egald’, s) Suma este egala 30

|'|‘._|:| Pentru cei ce vor sa cunoasca mai multe

Functia range(<inceput>, <sfarsit>, <pas>) in caz general are trei argu-
mente de tip intreg:
e Inceput — primul numar intreg, care va nimeri la setul de numere generate;
e sfarsit — numar intreg, care nu va nimeri la setul de numere generate si care
este mai mare decat toate numerele din set, daca pas > 0, si mai mic decat
toate numerele din set, daca pas < 0.
e pas — diferenta dintre fiecare doua numere intregi megiese in setul de nume-
re generate.
De exemplu, functia range(3, 9, 2) va genera astfel de set de numere: 3,
3+2=25,5+2=7 Urmatorul numar 7 + 2 = 9 nu va intra in setul de numere,
deoarece el este nu mai mare, decat al doilea argument al functiei.

in timpul testarii proiectului, ce contine ciclu cu contor, este rational de ales astfel de
date de intrare, ca corpul ciclului sa se execute de numar diferit de ori: 1 data; 2 ori; 3
ori; 5 ori, alt numar de ori.

Ok AT
@ Lucram la calculator ) 1@*%

Executati insarcinarile de antrenament conform referintei https:/cutt.ly/IhdrkPJ
sau codului QR.

@ Cel mai important in acest punct

Ciclul in algoritm este un fragment de algoritm, care poate fi repetat de mai multe
ori la rand. Ciclul cu contor se foloseste Tnh acele cazuri, cand fnaintea executarii lui
este cunoscut, de cate ori trebuie sa se execute comenzile ciclului.
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Pentrucei, ce studiaza limbajul Pascal

Aspectul general al comenzii ciclului cu contor in Pascal este urmatorul:

for <numele variabilei > := <expresie 1> to <expresie 2> do

begin

<comenzile corpului ciclului >

end;

Randul for <numele variabilei > := <expresie 1> to <expresie 2> este numit ran-
dul titlului comenzii de ciclu cu contor. Variabila din randul titlului comenzii ciclului
cu contor ce sta Tnaintea semnului de atribuire, se numeste contorul ciclului. Conto-
rul ciclului, expresie1 si expresie 2 trebuie sa obtina doar valori intregi.

Se executa comanda ciclului cu contor astfel:

1. Variabila-contor a ciclului obtine valoarea expresie1.

2. Se calculeaza valoarea expresiei logice variabila < expresie2.

3. Daca valoarea expresiei logice este true, atunci se executa comenzile corpului ci-
clului si dupa aceasta se executd comanda 4; daca false, atunci executarea ciclului
se termina si mai departe se executa comanda, urmatoare dupa comanda ciclului.

4. Se mareste valoarea contorului ciclului cu 1.

5. Se repeta executarea comenzii 2.

Pentrucei, ce studiaza Python

Aspectul general al comenzii ciclului cu contor Tn limbajul Python este astfel:

for <numele variabilei> in range(<numarul de repetari>):
<Comenzile corpului ciclului>

Randul for <numele variabilei> in range(<numarul de repetari>) se numeste
randul titlului comenzii ciclului cu contor. Variabila din randul titlului comenzii cu
contor se numeste contorul ciclului.

Functia range(<numarul de repetari>) creeaza (genereaza) un set succesiv de
numere intregi, primul din care este 0, iar ultimul este cu 1 mai mic decat numarul dat
de repetari (de tot numere sunt atatea, cate numere de repetari sunt date). Variabi-
la-contor al ciclului obtine succesiv valori din acest set de numere.

Se executa comanda ciclului cu contor astfel:

1. Functia range(<numarul de repetari>) genereaza setul de numere de la 0

pana la (numarul de repetari — 1).

2. Se executa controlul, sunt oare in set numere, care ihca nu s-au folosit si ar pu-
tea fi o noua valoare a variabilei- contor al ciclului.

3. Daca valoarea controlului este True, atunci variabila- contor al ciclului obtine
valoarea primului numar din set, care inca nu s-a folosit, si dupa aceasta se
executd comanda 4; daca — False atunci executarea ciclului se termina si mai
departe se executa comanda, ce urmeaza dupa comanda ciclului.

4. Se executa comenzile corpului ciclului.

5. Se repeta executarea comenzii 2.

In scrierea comenzii cioclului cu contor toate comenzile corpului ciclului trebuie sa

fie cu aceiasi indentare de la prima literd a cuvantului for.

Rdaspundeti la intrebari

1°. Ce este ciclul in algoritm?
20, Ce aspect are comanda ciclului cu contor in limbajul de programare?
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3°.
4°.

5°.
6°.
7*.

8°.
9*.

Cum se executa comanda ciclului cu contor in limbajul de programare?

Ce aspect are schema logica a ciclului cu contor? Explicati executarea frag-
mentului de algoritm.

Pot oare comenzile corpului ciclului cu contor sa se execute numai o singura
data? Explicati raspunsul vostru. Dati exemplu.

Pot oare comenzile corpului ciclului cu contor sa nu se execute nici o data? Ex-
plicati rdspunsul vostru. Dati exemplu.

Poate oare executarea ciclului cu contor sd nu se termine niciodata? Explicati

raspunsul vostru. Dati exemplu.

Cu ce seturi de date de intrare este rational de testat proiectul cu cicluri?
In ce constau deosebirile in executarea structurilor algoritmice de baza: sec-

ventiala, cu ramificare, cu ciclu?

Indepliniti insdrcinarile

1°. Alcatuiti schema logica a fragmentului de algoritm si executati-I

f?v?f Pentru cei ce studiaza Pascal
i

'“3 Pentru cei ce studiaza Python

a) |[n:=1; n=1
fori:=1to4do for i in range(4):
n:=n*i n=n*(i+1)

b) |p:=0;a:=2; p=0
fori:=3to 6 do a=2
begin foriinrange(3, 7, 1):

a:=3*a+1; a=3%a+1
P:=pta; pP=pta
end;

[FI 72®. Alcatuiti schema logica a fragmentului de algoritm si executati-I.

EE‘:E f Pentru cei ce studiazid Pascal P Pentru cei ce studiazd Python
a) |n:=0; n=1
fori:=1to4do for i in range(4):
n:=n+i*i*ij; n=n+(i+1)*3
Operatia ** inseamna ridicarea
la putere, in cazul dat valoarea i + 1
va ridicata la puterea 3
b) |p:=0;a:=4; p=0
fori:=2to5do a=4
begin foriin range(2, 6, 1):
a:=2%a-1; a=2*a-1
p:=pta; p=p+ta
end;

3°. Construiti modelul matematic si alcatuiti schema logica a algoritmului aflarii su-
mei a cinci numere, primul din care este egal cu 7, iar fiecare din cele patru
urmatoare cu 3 mai mari ca premergatorul. Executati algoritmul alcatuit.
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‘@40' Alcatuiti schema logica a algoritmului aflarii sumei a sase numere, primul din
care este egal cu 100, iar fiecare din cele cinci urmatoare este egal cu prece-
dentul impartit la 5. Executati algoritmul alcatuit.

5®. Alcatuiti modelul matematic si creati un proiect pentru calcularea sumei a n
numere, primul din care este egal cu x, iar fiecare urmatorul este de 2 ori mai
mare decét precedentul. Scrieti in caiet setul de date de intrare, pentru care ati
testat proiectul. Salvati pr0|ectul in folder-ul Ins&rcinarea 6. 10 5, creat in fol-

o der-ul vostru.

KEEG'. Alcatuiti modelul matematic si creati un proiect pentru calcularea sumei a n nu-
mere, primul din care este egal cu x, iar fiecare urmatorul este cu patratul celui
precedent. Scrieti in caiet setul de date de intrare, pentru care ati testat proiec-
tul. Salvati pr0|ectul in folder-ul Ins&rcinarea 6.10.6, creat in folder-ul vostru.

7°. Un om a depus in banca o anumitd suma de bani. Anual banca, la sfargitul anu-
lui, adauga la suma 10% de la suma depusa, ce se pastreaza pe cont la sfar-
situl anului. Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul pentru aflarea sumei,
care va fi pe cont peste n ani. Scrieti in caiet setul de date de intrare, pentru
care ati testat proiectul. Salvati pr0|ectul in folder-ul insarcinarea 6.10.7, creat

P in folder-ul vostru.

‘Q‘VS'. Un om a depus in banca o anumita suma de bani. Anual banca adauga la suma
un procent oarecare dinainte stabilit de la suma depusa, ce se pastreaza pe
cont dupa anul precedent Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul pentru
determinare, cu cat va creste suma pe cont peste n ani. Scrieti in caiet setul
de date de intrare, pentru care ati testat proiectul. Salvati pr0|ectul in folder-ul
insarcinarea 6.10.8, creat in folder-ul vostru.

9*. Sportivul paraollmplc, pregatindu-se de participarea la maraton, in prima zi a
parcurs distanta de s km. Fiecare urmatoare zi distanta zilnica a lui se marea
cu p% de la distanta zile premergatoare. Construiti modelul matematic si creati
proiectul pentru determinarea:

a) distantei, pe care sportivul paraolimpic o va parcurge Tn a n-a zi de antrena-
mente;

6) distanta sumara in n zile de antrenamente;

B) cu cat mai mare va fi distanta in ziua n de antrenamente decét distanta par-
cursa in prima zi.

Salvati proiectul in folder-ul insarcinarea 6.10.9, creat in folder-ul vostru.

6.11. Ciclu cu conditie anticipata

1. Ce aspect are si cum se executa comanda ciclului cu contor?
£ 2. Ce aspect are si cum se executa schema logica a ciclului cu conditie anticipata?
3. In care cazuri in algoritmi se foloseste ciclu cu contor, si in care — ciclu cu
conditie anticipata?

Deja stiti, ca daca inainte de executarea ciclului nu este cunoscut, de céte ori tre-
buie sa se execute comenzile corpului ciclului, atunci de utilizat comanda ciclului cu
contor nu se poate.

In asa cazuri se folosesc alte comenzi de ciclu, in particular comanda ciclului cu
conditie anticipata.

La inceputul comenzii ciclului cu conditie anticipata se determina valoarea expresiei
logice. Daca ea este true, atunci se executd comenzile corpului ciclului si dupa aceea
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din nou se controleaza valoarea expresiei logice. Si daca ea este din nou true, co-
menzile corpului ciclului se executa din nou. Si asa se va petrece pana, cand valoarea
expresiei logice nu va deveni false, si atunci executarea comenzilor corpului ciclului cu
conditie anticipata se termina si se va executa urmatoarea comanda.

Schema logica a ciclului cu conditie anticipata este prezentata in figura 6.79.

l<
<

Determinarea
valorii expresiei
logice

false true

!

Comenzile
corpului
Y ciclului

1 —

Fig. 6.79. Schema logica a ciclului cu conditie anticipata

Comanda ciclului cu conditie anticipata in limbajele de programare are astfel de aspect:

.-\_-'_‘,__
(1417 Pentru cei ce studiaza Pascal fa Pentru cei ce studiazd Python
i
while <expresie logica> do while< expresie logica >:
begin < comenzile corpului ciclului >
<comenzile corpului ciclului>
end;

(engl. while — atat cat).

Executarea acestei comenzi se petrece astfel: se calculeaza valoarea expresiei lo-
gice; daca aceasta este valoarea true, atunci se executd comenzile corpului ciclu-
lui, dupa ce din nou se calculeaza valoarea expresiei logice, si daca din nou aceasta
este true, atunci din nou se executa comenzile corpului ciclului, dupa ce din nou
se calculeaza valoarea expresiei logice; si daca valoarea expresiei logice este egala
cu false, atunci comenzile corpului ciclului nu se executa, dar se executa comanda
urmatoare dupa ciclu.

Atragem atentia voastra:

® daca in corpul ciclului este doar o comanda, atunci parantezele operationale be-

gin si end se poate de le omis;

e printre comenzile corpului ciclului pot fi si fragmente liniare, si cu ramificari, si alte

cicluri.

Sa cercetam problema, algoritmul rezolvarii careia contine ciclu cu conditie anticipata

Problema 1. Cati termeni este necesar de luat, primul din care este egal cu numa-
rul real dat, iar fiecare urmatorul cu 3 mai mare ca cel precedent, pentru ca suma lor sa
nu fie mai mare de 1007?

Sa construim modelul matematic pentru aceasta problema:

o date de intrare: primul termen (a), numarul, cu care termenul urmator este mai

mare decat precedentul, (3), numarul, care nu trebuie sa fie mai mare decéat
suma numerelor, (100);
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¢ rezultatele finale: numarul de termeni (n);

e formule:a=a+3,s=s+a, s <=100.

Din cele trei date de intrare una trebuie introdusa (a), iar altele doua — numere concrete.

Problema trebuie sa posede un rezultat final, care trebuie afisat.

Tnainte derulérii ciclului atribuim variabilei s, pe care o vom folosi pentru pastrarea
sumei, valoarea primului termen. lar variabilei n, pe care o folosim pentru pastrarea
numarului de termeni luati, ii atribuim valoarea 1, pentru ca in suma deja este inclus un
termen (primul).

La suma este necesar de adaugat urmatorii termeni, pana cand aceasta suma este
mai mica, sau egala cu 100. De aceea expresia logica in titlu ciclului va avea aspectul
s <=100. Tn corpul ciclului vom cduta urmétorul termen a := a +3 il vom ad&uga la va-
loarea sumei curente s := s + a si vom mari numarul de termenicu1 n:=n+1.

Schema logica a rezolvarii acestei probleme este prezentata in figura 6.80.

( Inceput )
v

Introducerea valorii
variabilei a

| —|

=]
®
-

Afisarea valorii a:=a+3
variabilei n s:i=s+a
v n:=n+1

( Sf;r$it ) +—

Fig. 6.80. Schema logica al algoritmului rezolvarii problemei 1
Fragmentul corespunzator al proiectului are astfel de aspect:

f? 'i? Pentru cei ce studiaza Pascal "3 Pentru cei ce studiaza Python

'
#
W

var a, s: real; n: integer; a = int(input(‘Introduceti primul termen: ’))

Label1.Caption := IntToStr(n);
end;

begin s=a

a := StrToFloat(Edit1.Text); n=1

s:=a;n:=1; while s <=100:

while s <=100 do a+=3

begin s=s+a
a:=a+3; n+=1
s:=s+a; print(n)
n:=n+1;

end;
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De testat proiectul ce contine ciclu cu conditie anticipata este rational pentru astfel
de seturi de date, ca corpul ciclului sa nu se execute nici odata; sa se execute 1 data;
de 2 ori; 3 ori; de 5 ori si in caz de necesitate pentru alte seturi de date.

Astfel, de exemplu, pentru testarea fragmentului de proiect

a := StrToFloat(Edit1.Text); a = float(input(‘input(‘Introduceti numarul a: ’))
s:=0;n:=0; s=0
while s <ado n=0
begin while s < a:
s:=s+5 n:=n+1; s+=5
end; n+=1

se pot lua astfel de valori a lui a:

e a=-2 - corpul ciclului nu se va executa nici odata;

e a =3 - corpul ciclului nu se va executa 1 dat3;

e a =7 — corpul ciclului nu se va executa de 2 ori si a. m. d.

= k0
[] Lucrdm la calculator g‘%

Executati Tnsarcinarile de antrenament conform referintei https:/cutt.ly/6hdriD2
sau codului QR.

@ Cel mai important in acest punct

Schema logica a ciclului cu conditie anticipata este prezentata in figura 6.79.
Comanda ciclului cu conditie anticipata in limbajele de programare are astfel de
infatisare:

a0
(1417 Pentru cei ce studiaza Pascal '“3 Pentru cei ce studiazd Python
e
while <expresie logica> do while< expresie logica >:
begin < comenzile corpului ciclului >
<comenzile corpului ciclului>
end;

Executarea acestei comenzi se petrece astfel: se calculeaza valoarea expresiei lo-
gice; daca aceasta este valoarea true, atunci se executa comenzile corpului ciclului,
dupa ce din nou se calculeaza valoarea expresiei logice, si daca valoarea expresiei
logice este egala cu false, atunci comenzile corpului ciclului nu se executa, dar se
executa comanda urmatoare dupa ciclu.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce infatisare are schema logica a ciclului cu conditie anticipatd? Explicati exe-
cutarea acestui ciclu.

2°. Cum se executa ciclul cu conditie anticipata in algoritm?

3°. Ce aspect are comanda ciclului cu conditie anticipata in limbajul de programare?

4®. Cum se executd comanda cu conditie anticipata?

5®. Se poate oare ca comenzile corpului ciclului cu conditie anticipata sa nu se exe-
cute nici odata? Explicati raspunsul vostru. Dati exemple.

6°®. Se poate oare ca executarea corpului ciclului cu conditie anticipatad sa se exe-
cute numai odata? Explicati raspunsul vostru. Dati exemple.
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7*. Se poate oare ca executarea ciclului cu conditie anticipata sa nu se termine
niciodata? Exphcatl raspunsul vostru. Datj exemple
8°. In care cazuri in algoritm trebuie de folosit ciclu cu cotor, si cand — ciclu cu con-

ditie anticipata?

9*. Prin ce se deosebesc intre ele ciclul cu contor si ciclul cu conditie anticipata?
10*. Tn ce constau deosebirile in executarea principalelor structuri algorltm|ce sec-
ventiale, de ramificare, ciclu cu contor si ciclu cu conditie anticipata?

Indepliniti insdrcindrile
1. Indepliniti algoritmii.
( Inceput )

v

Stabiliti valoarea x

De afisat
valoarea x

%
(st )

( Inceput )

De afisat
valoarea x

%
(st )

2°. Executati fragmentul de program si aflati, care for fi valorile variabilelor dupa

terminarea lui:

i?:ﬁ Pentru cei ce studiaza Pascal

'“l Pentru cei ce studiaza Python

a) | s :==100; s =100
while s >30 do while s >30:
s :=s—20; s=s-20
b) | k:=1;a:=12; k=1
while a <100 do a=12
begin while a < 100:
a:=2*a-4; a=2%a-4
k:=k+1; k+=1
end;
c)|s:=0;a:=1;k:=1; s=0
while a < 50 do a=1
begin k=1
s:=s+a; while a < 50:
k:=k+1; s=s+a
a:=k*k; k+=1
end; a=k*k
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terminarea lui:

. Executati fragmentul de program si

aflati, care for fi valorile variabilelor dupa

;?:E i Pentru cei ce studiazad Pascal '“3 Pentru cei ce studiaza Python
a) | k:=1;a:=100; k=1
while a >10 do a=100
begin while a > 10:
a:=al2; a=al2
k:=k+1; k+=1
end;
6) | s:=0;a:=5; s=0
while a <=100 do a=5
begin while a <= 100:
s:=s+a; s=s+a
a:=a*2; a=a*2
end;
4*. Alcatuiti probleme de testare conform algoritmilor rezolvarii lor din insarcinarea 1.

e

[Eﬁr.

8°.

9°.

10%.

1%

Alcatuiti probleme de testare conform algoritmilor rezolvarii lor din Thsarcinarea 2.

. Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul pentru determinarea, in cate ore

un muncitor va indeplini planul de producere a x piese, daca in prima ora el a
produs y piese, iar in fiecare urmatoarea ora producea cu 1 piesa mai mult,
decat in cea precedentd. Salvati proiectul in folder-ul cu numele insarcinarea
6.11.6, creat in folder-ul vostru.
Alcatuiti modelul matematic si creati proiectul pentru determinarea, in cate ore
un turist va parcurge 20 km, daca in prima ora el a parcurs 6 km, iar in fiecare
urmatoare ora parcurge cu 1 km mai putin, decéat in cea precedenta. Salvatj
proiectul in folder-ul cu numele Insércinarea 6.11.7, creat in folder-ul vostru.
Creati un proiect, pentru calcularea mediei aritmetice a numerelor pozitive din-
tre numerele, primul din care este egal cu 100, iar fiecare urmatorul este nu mai
mic decat precedentul cu un numar pozitiv dat. Salvati proiectul in folder-ul cu
numele Insarcinarea 6.11.8, creat in folder-ul vostru.
Alcatuiti modelul matematic si creati un proiect pentru determinarea pe cati ani
trebuie sa depuna in banc suma x grn o persoana, pentru a obtine de la banca
mai mult decat a grn venit, daca banca anual mareste depozitul cu p%. Salvatj
proiectul in folder-ul cu numele Insércinarea 6.11.9, creat in folder-ul vostru.
Creati proiectul pentru aflarea celui mai mic divizor comun a doua numere natu-
rale conform algoritmului lui Euclid: atat timp cat numerele sunt diferite, cel mai
mare de-l schimbat cu diferenta celui mai mare cu cel mai mic; cand numerele
vor deveni egale, atunci fiecare din ele este egal cu CMMDC al lor. Salvati pro-
iectul in folder-ul cu numele insarcinarea 6.11.10, creat in folder-ul vostru.
O sportiva, pregatindu-se de participarea la competitiile de maraton, in prima zi
de antrenament a alegat distanta de s km. Fiecare urmatoarea zi distanta ei se
marea cu p% fata de distanta zile premergatoare. Alcatuiti modelul matematic
si creati proiectul care va determina:
a) In care zi de antrenament sportiva a parcurs distanta de s1 km;
b) in care zi de antrenament distanta s-a marit cu s2 km in comparatie cu ziua
anterioara.
Salvati proiectul in folder-ul cu numele Insarcinarea 6.11.11, creat in folder-ul
vostru.
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e 12*. Creati grupuri de cate 2-3 elevi pentru elaborarea unui proiect de cercetare co-

{

Ll
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mun. Faceti cunostintd cu notiunea sistem de numeratie (de exemplu site-ul
https://nrs.rozh2sch.org.ua), gasiti informatii despre insemnatatea lor in ramura
calculatoarelor. Elaborati proiectul in limbaj de programare pentru trecerea nu-
merelor intre sistemele de numeratie cu diferite baze. Prezentati proiectul sau
in clasa.

LUCRAREA PRACTICA NR. 12

,Proiecte cu cicluri”

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele
sanitar igienice.

1.

Alcatuiti modelul matematic si creati un proiect pentru rezolvarea problemei:
Inainte de inceputul inundatiei nivelul apei in rdu era H metri. In timpul inundatiei
nivelul apei in fiecare ora crestea cu P cm. Care va fi nivelul apei peste N ore
dupéa inceputul inundatiei? Peste cate ore dupd inceputul inundatiei nivelul apei
va fi nu mai mic de K cm?

. Folositi in proiect cadmpuri pentru introducerea datelor initiale, cdmp pentru afisa-

rea raspunsului la prima intrebare si doua butoane. Langa fiecare camp ampla-
sati inscrieri cu texte, pentru comentariile explicative.

. Alcatuiti handler-ul evenimentului Click pentru primul buton, executarea caruia

va duce la afisarea in cAmp a raspunsului la prima intrebare a problemei.

. Alcatuiti handler-ul evenimentului Click pentru al doilea buton, executarea caruia

va duce la aflarea raspunsului la intrebarea a doua a problemei si va afisa in fe-
reastra mesajelor.

. Salvati proiectul in folder-ul cu numele lucrarea practica nr.12, creat in folder-ul

vostru.
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VOCABULAR (CMOBHWK)

A

Adaptor video (Bipeoapanrtep) -
dispozitiv pentru prelucrarea datelor grafi-
ce, ce se afiseaza pe ecranul monitorului,
pag. 37.

Afirmatie (BucnésnioBaHHA) — pro-
pozitie afirmativa despre un anumit obiect
sau despre legaturile dintre obiecte si
despre care se poate spune univoc, este
adevarata sau falsa, pag. 208.

Alfabetul limbajului de programare
(Andbasit m6BM nporpamyBaHHs) — to-
talitatea de simboluri, din care se pot al-
catui cuvinte si propozitii, pag. 149.

Antete (Subsoluri) (KonoHtTutynm) —
mesaje de serviciu, care se amplaseaza pe
campurile paginii i se repeta pe toate cele-
lalte pagini ale documentului, pag. 73.

B

Bait (octet) (BanT) — 0 succesiune din
opt biti, pag. 16.

Bit (BiT) — o cifra de 0 sau 1 in codul
binar al mesajului, pag. 15.

Cc

Clip (Knin) — un film video sau de ci-
nema mic (de durata scurta), pag. 130.

Codec-uri (Kopekn) — programe ce
contin algoritmii de codificare si decodifi-
care a datelor multimedia, pag. 122.

Codificarea binara (OsinkoBe koay-
BaHHA) — este codificarea mesajelor cu
folosirea doar a semnalelor de doua fe-
luri, pag. 15.

Codificarea mesajului (KopyBaHHs
noBigomMneHHs) — procesul de schimba-
re a unei consecutivitati de semnale, prin
care este dat mesajul, cu alta consecutivi-
tate de semnale, pag. 6.

Codul binar al mesajului (dBinkoBun
KoA noBiadmMneHHs) — este mesajul, ob-
tinut n rezultatul codificarii binare a me-
sajului initial, pag. 15.

Comentariu (KomeHTap) — text, care
se ignoreaza de compilator (interpretator)
si se include in textul proiectului cu sco-
pul inlesnirii intelegerii lui si cautarii erori-
lor logice, pag. 205.

Compilator (Komninsitop) — program
pentru calculator, ce transforma (compi-
leaza) programul, scris intr-un anumit lim-
baj de programare, intr-un cod echivalent
in alt limbaj de programarre, pe care il
poate eecuta calculatorul, pag. 153.

Conjunctia a doua expresii logi-
ce x si y (KoH’HOHKLiA ABOX MoriyHux
BMpasiB x i y) — operatie logica rezulta-
tul careia este true, daca valorile fiecare-
ia din expresiile logice x si y sunt true, si
este false, daca macar una din expresiile
logice x ori y este false, pag. 210.

Content (KoHTéHT) — continut pentru
popularea paginii web, ce este accesibil
utilizatorului: texte, imagini, video, date
sonore si altele, pag. 105.

Cuprinsul documentului (3micT go-
KyMméHTta) — lista denumirilor partilor de
structurd a documentului si mentionarea
numerelor paginilor corespunzatoare,
pag. 87.

D

Decodificarea mesajului (Oekoay-
BAHHA NoBigOMneHHs) — este procesul
de obtinere a mesajului initial din cel co-
dificat, pag. 7.

Depanarea proiectului (Hanarop-
XeHHs nNpoékTy) — procesul de detectare
si corectare a erorilor in proiect, pag. 204.

Design-ul paginii web ([lu3ainH Be6-
cTopiHkn) — particularitatile amplasarii
contentului si a elementelor de naviga-
re, a formatarii lor, definitivarii paginii,
pag. 105.

Disjunctia (Aun3’t0HKUiA) — a doud ex-
presii logice x si y operatie logica, rezul-
tatul careia este true, daca macar una din
expresiile logice x si y este true, si false
daca valorile fiecareia din expresiile logi-
ce x si y este false.

Document text (TekctoBuMW poOKY-
MéEHT) — principalul obiect Tn sistemele
de prelucrare a textelor, in care se pot
contine simboluri, cuvinte, paragrafe, pa-
gini, desene, tabele, diagrame si altele,
pag. 62.
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E

Ecran sensibil (CéHcopHui eKpaH)
— dispozitiov de introducere si afisare a
datelor. Pentru introducerea datelor se fo-
loseste proprietatea suprafetei ecranului
de a reactiona la atingerea degetului sau
stylus-ului, pag. 29.

Elemente de navigare (EneméHtn
HaBirauii) — mijloace pentru trecerea de
pe o pagina web pe alta sau la alte obiec-
te pe aceiasi pagina, pag. 105.

Ergonomica (EproHomika) — stiin-
ta, care studiaza particularitatile activita-
tii omului cu scopul asigurarii eficacitatii,
sigurantei si comoditatii acestei activitati,
pag. 106.

Erori logice (Jloriuni nomunkwn) — erori,
ce se manifesta ca intreruperi neasteptate
ale executarii proiectului sau ca rezultate
incorecte ale executarii lui, pag. 204.

Erori sintactice (CuHTakcu4Hi no-
MWUIKK) — erori ce apar in rezultatul folosi-
rii simbolurilor, ce nu intra in alfabetul lim-
bajului de programare, scrierea necorecta
a cuvintelor din vocabular, incélcarea re-
gulilor sintactice, pag. 149.

Expresie logica (JloriuHnn Bupa3s) —
expresie, care poate obtine una din doua
valori: true sau false, pag. 209.

F

Forma (®o6pma) — aceasta-i un obiect,
pe care in timpul crearii proiectului se pot
amplasa diferite componente (elemente de
dirijare), in particular, butoane, campuri, in-
scrieri, meniuri, bare de derulare si altele. In
timpul executarii proiectului forma se des-
chide ca o fereastra de program aplicativ,
pe care se vor reprezenta toate obiectele,
amplasate pe forma, pag. 154.

Functie (®PyHkuUis) — un subprogram
(subrutind), rezultatul executarii careia
este una sau cateva valori: numere, ran-
duri text si altele, pag. 163.

G
Garbber (Fpabep) — vezi recorder
(amB.pexkopaep), pag. 122.
H

Handler-ul evenimentului (O6p66-
HUK nogaii) — fragmentul proiectului, care

se va executa deodata dupa declansarea
acestui eveniment, pag. 161.

Harta site-ului (Mana canrty) — sche-
ma, ce reprezinta ierarhia paginii web si a
legaturilor intre ele, pag. 113.

Hiperadresare exterioara (36BHiwwHe
rinepnocunaHHs) — hiperadresare pen-
tru trecerea din document la o resursa ex-
terioara, pag. 88.

Hiperadresare interioara (BHyTpiLu-
He rinepnocunaHHA) — hiperadresare
pentru trecerea la obiecte in limitele unui
document, pag. 88.

|

Imprimanta (MpwuHTep) — dispozitiv
de afisare a datelor pe hartie, pelicula sau
alte materiale, ce au de regula dimensiuni
nu mai mare decat A3, pag. 36.

Imprimanta tridimensionala sau 3D
(TpuBUMIpHi, a66 3D-npvHTEpK) — im-
primanta ce se foloseste pentru crearea
obiectelor spatiale cu forma complicata.
Se deosebesc imprimantele tridimensi-
onale prin substantele, din care se "con-
struieste” obiectul, si modalitatea solidifi-
carii lui, pag. 40.

Interfata utilizatorului (IHTepdéiic
KopuctyBayd) — mijloace de dirijare (bu-
toane, meniuri etc.), mijloace de introdu-
cere a datelor (cAmpuri, contoare si alte-
le), mijloace de afisare a datelor (ferestre
pentru mesaje, inscrieri, campuri text si
altele) si altele, precum si modalitatile uti-
lizarii lor, pag. 149.

Interpretator (IHTepnpetartop) — pro-
gram de calculator, ce efectueaza transla-
rea operator cu operator (comanda dupa
comanda) in codul masinii Si executarea
programului, care este scrisa in limbajul
de programare, pag. 156.

L

Limbaj de programare (MéBa npo-
rpamyBaHHs) — limbaj, care se foloseste
pentru scrierea programelor, pag.149.

Lista cu multe nivele (BaraTtopiB-
HeBMWM cnucok) — lista, in care unele ele-
mente aparte sunt subordonate altora,
pag. 70.

Liste (Cnucku) — o forma speciala de
formatare a paragrafelor documentului
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text, care se folosesc pentru enumerarea
obiectelor, descrierii ordinii actiunilor etc.,
pag. 70.

Lungimea codului binar al mesa-
jului (volumul de date) (OoBxuHa
ABinkKkoBoro Koay noBiaOMMneHHs
(66car gaHux)) — numarul de biti sau ba-
iti Tn codul binar al acestui mesaj, pag. 16.

M

Marcaj (3aknaagka) — loc in documen-
tul text, care are un nume unicat, pag. 88.

Marcajele granitelor (marginilor)
(Mapkepu mex) — semne conventionale,
glisdndu-le pe care se pot modifica di-
mensiunile obiectului, pag. 72.

Memoria exterioara (36BHiWwHA
nam’atb) — component al memoriei cal-
culatorului, ce este destinat pentru pastra-
rea indelungata a datelor. La componenta
ei intra dispozitivele cu discuri magnetice
si optice, memorie flash etc., pag 24.

Memoria interioara (BHyTpiwHA
nam’atb) — component al memoriei cal-
culatorului, ce este destinat pentru asigu-
rarea functionarii procesorului. Se alca-
tuieste memoria interioara din memoria
operativa, constanta si cash, pag. 23.

Memorie flash (®newnam’ate) —
unul din tipurile de memorie exterioara,
care foloseste ca purtator de date sche-
me electronice integrate. Se deosebesc
astfel de dispozitive de memorie flash:
USB Flash-stocator ("stic de memorie”),
card flash (card de memorie), cu corp so-
lid, sau SSD- stocator, pag. 25.

Microfon (Mikpod6H) — dispozitiv ce
efectueaza transformarea oscilatiilor so-
nore in electrice, pag. 29.

Modelul de culori (KonipHa mogénb)
— asta-i modalitatea codificarii diferitor
culori ale spectrului in aspectul unui set
ordonat de valori numerice de anumite
componente de baza, pag. 12.

Monitor (MoHiTép) — principalul dispo-
zitiv destinat pentru afisarea datelor in cal-
culatoarele personale. Monitoarele se im-
part dupa sistemul de creare a imaginilor in
monitoare cu cristale lichide, sau LCD-mo-
nitoare, cu plasma, OLED, cu cerneala
electronica — eOlink etc., pag. 36.

N

Negarea expresiei logice x (3a-
nepévyeHHs NoriyHoro Bupasy x) — ope-
ratie logica, rezultatul céreia este egal
cu true, daca valoarea expresiei logice x
este egala cu false, si este egala cu fal-
se, daca valoarea expresiei logice x este
egala cu true, pag. 210.

P

Paranteze operationale (Onepartop-
Hi AY>XKW) — cuvintele rezervate begin si
end, pag. 162.

Planseta grafica (FpacdiuHnin nnan-
weéT) — dispozitiv de introducere a datelor
grafice. Se foloseste proprietatea supra-
fetei de lucru a plansetei de a reactiona la
atingerea stylus-ului. Utilizatorul creeaza
desenul, atingdndu-se cu stylus-ul de su-
prafata plansetei grafice, pag. 29.

Plotter (MnoéTep) — dispozitiv pentru
afisarea datelor pe hartie, pelicula sau
alte materiale, ce au dimensiuni A2 si mai
mare, pag. 36.

Podcast (MoakacT) — fisier multime-
dia, ce se raspandeste cu folosirea In-
ternetului si de reguld contine gandurile
autorului pe diferite intrebari: politice,
economice, tehnice, de literatura, muzica-
le etc., pag. 145.

Prelucrarea datelor (OnpautoBaHH#A
AaHux) — aceasta-i un proces informatio-
nal, care constd in obtinerea datelor noi
din cele prezente, pag. 6.

Prioritatea executarii operatiilor lo-
gice (MpiopuTéT BUKOHAHHA NOriYHMX
onepauin) — la inceput se executa ope-
ratiile negarii, apoi — operatiile conjunc-
tiei, iar dupa ele — operatiile disjunctiei,
pag. 211.

Procedura (Mpouenypa) — o parte a
proiectului scrisa separat, care are nume-
le sau si care poate fi apelata, conform
acestui anume, la executare, pag. 161.

Procesor (Mpouécop) — dispozitiv,
care asigura prelucrarea datelor in cal-
culator. El contine dispozitivul de dirijare,
care asigura executarea comenzilor pro-
gramelor de calculator, si a dispozitivului
aritmetico-logic, care executd operatiile
cu datele, pag. 22.
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Program de calculator (Komn’tdTepHa
nporpama) — algoritmul prelucrarii datelor,
scris intr-un limbaj special, si destinat pentru
executarea de catre calculator, pag. 148.

R

Recorder (Peképpep) — program
pentru scrierea (captarea) datelor audio
si video, pag. 122.

Redactoare muzicale (My3nyHi
peaakTtopum) — parograme pentru redacta-
rea datelor sonore (muzicale), pag. 128.

Redactor video (Bigneopepaktopm)
— programe pentru redactarea datelor vi-
deo, pag. 128.

Referinta (MocunaxHsa) — o inscriere
speciala in document, care indica la un
obiect oarecare al acestuia sau altuia do-
cument, pag. 88.

S

Scanner (CkaHep) — dispozitiv pentru
introducerea datelor grafice. Dupa princi-
piul de actiune se evidentiaza: planseta,
cu mecanism de glisare, manuale si sc-
nn-camere, pag. 32.

Semantica in limbaj de programare
(CemaHTuKa B MOBi nporpamyBaHHA)
— talmacire univoca stabilitd a constructi-
ilor limbajului, si a regulilor executarii lor,
pag. 149.

Setul de testare a datelor de intra-
re (TéctoBun Habip BXiAHUX AAHUX)
— acesta-i un set de valori a datelor de
intrare, pentru care se poate din timp de
determinat rezultatul corect al executarii
proiectului, dupa ce se poate de-l com-
parat cu rezultatul real al executarii pro-
iectului pentru aceste valori ale datelor de
intrare, pag. 204.

Simboluri ascunse (netiparite)
(MpuxoBaHi cumBonu) — simboluri, care
se introduc de utilizator de la tastatura in
timpul culegerii textului, dar de regula nu
se reprezintd pe ecran, si nu se afiseaza
pe hértie la tiparire, pag. 64.

Sintaxa limbajului de programare
(CvHTakcuc MOBM nporpamMyBaHHA) —
regulile de alcatuire si a scrierii constructi-
ilor limbajului: cuvintelor si propozitiilor in
afara vocabularelor, pag. 149.

Sistem de prelucrare a textelor
(CncTému onpauoBaHHA TEKCTIB) — soft

aplicativ, care este destinat pentru crea-
rea si prelucrarea textelor, pag. 61.

Sisteme de gestiune a contentului
Web, WCMS (Cuctému ynpaBniHHA
Be6koHTéHTOM, WCMS) — programe, ce
sunt destinate pentru crearea, redacta-
rea si dirijarea cu continutul site-ului web,
pag. 111.

Site-u ergonomic (EproHomiuHum
caunT) — este site-ul, ce asigura comodi-
tatile necesare vizitatorilor, nu provoaca
oboseala fizica si psihica, nu influentea-
za asupra sanatatii si capacitatii de lucru,

pag. 106.
Standardul de stat pentru defi-
nitivarea documentelor ([epxaBHi

cTaHpapTM o¢OpMIIeHHA [OKYMEHTIB)
— cerinte unice si reguli de definitivare a
documentelor oficiale de diferite tipuri,
structura si continutul lor, care sunt stabi-
lite de actele normative, pag. 80.

Stil (Ctunk) — un set de valori ale pro-
prietatilor unui tip anumit de obiecte, care
are numele sau, pag. 78.

Stiluri expres (Ekcnpéc-ctuni) — sti-
luri imbricate, in care valorile proprietatilor
obiectelor sunt alese armonic, tinand cont
de cerintele principale ale design-ului,
pag. 78.

Structura documentului (CtpykTypa
DOKyMéHTa) — schema ierarhica a ampla-
sarii partilor componente ale documentu-
lui, pag. 82.

Studiouri muzicale (My3wnuHi cTyaii)
— peograme, ce se folosesc in scopuri
profesioniste pentru redactarea datelor
sonore (muzicale), pag. 128.

Studiouri video (Bigeoctygaiji) — Pro-
grame, ce se folosesc in scopuri profesiona-
le pentru redactarea datelor video, pag. 128.

Subrutina (Subprogram) (Mignpo-
rpama) — o pare separata a proiectului,
care are numele sau si poate fi apelata
dupa acest nume la executare, pag. 163.

T

Tabelul codurilor simbolurilor (Ta6-
niausa KoaiB cumBoniB) — acesta-i ta-
belul, Tn care fiecarui simbol, ce pate fi
folosit in mesajul tex, este pus in cores-
pondentd un numar oarecare, pag. 9.
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Tabularea (Tabnwuusa) — mijloc, care
ofera posibilitatea amplasarii obiectelor
in rAndul documentului text Tn locuri strict
determinate (pozitii de tabulare), pag. 74.

Tag-uri (Térn) — comenzi, ce determi-
na marcarea textului prin intermediul lim-
bajului HTML: a structurii lui, formatului si
amplasarii fragmentelor de text, asigura
inserarea obiectelor netextuale pe pagina
si altele, pag. 107.

Tastatura (IHTepcpéinc kopmuctyBaya)
— dispozitiv de introducere, ce este desti-
nat pentru introducerea datelor simbolice
si comenzilor, pag. 30.

Tastatura proiectata (MpoekuinHa
KknaBiatypa) — un tip de dispozitiv pen-
tru introducerea datelor, in care imaginea
tastaturii se proiecteaza pe o suprafata
plana si introducerea datelor se petre-
ce “prin apasarea” pe imaginea tastelor,
pag. 30.

Tema documentului (Téma pnoky-
MéHTa) — stilul de definitivare a documen-
tului text, care nume si determina pentru
obiectele lui valorile unor proprietati (cu-
loare, dimensiunile si fonturile simboluri-
lor, modalitatea de aliniere a paragrafelor,
intervalul dintre randuri, efectele imagini-
lor etc.), pag. 79.

Testarea proiectului (TecTyBaHHA
npoéKTy) — proces de cautare a erorilor
logice in proiect cu folosirea seturilor de
date de intrare pentru testare, pag. 204.

Tiparirea prin sublimare (Cy6ni-
MauinHun ppyk) — tiparirea ce foloses-
te fenomenul sublimarii — fenomen fizic
de trecere a substantei din stare solida
in stare gazoasa, evitand starea lichida.
Tipurile de tipar prin sublimare — tiparit
direct "umed”, tiparit direct "uscat”, tiparit
indirect, pag. 39.

Touchpad (Taunam)- dispozitiv de
introducerea a datelor, ce se foloseste
in noutebook-uri si netbook-uri pentru
dirijarea cu functionarea calculatorului,
pag. 29.

TV-Tuner (TrdHep) — dispozitiv, ce asi-
gura vizionarea emisiunilor televizate pe
calculator, pag. 29.

U

Unicod (KOHikéa) — tabelul codurilor
simbolurilor, care ofera posibilitatea co-
dificarii a 1 114 112 de diferite simboluri,
adica toate simbolurile scrise a tuturor
limbilor din lume, pag. 10.

Unitati multiple de masurare a lun-
gimii codului binar (KpatHi oguHwuui
BUMIpPIOBaHHA [OBXWHW [ABIMKOBOro
Kyay): —

1 kB (kilobait) = 210 B = 1024 B;

1 MB (megabait) = 210 kB = 220 B =
1048 576 B;

1 GB (gigabait) = 210 MB = 220 kB =
230 B;

1 TB (terabait) = 210 GB = 220 MB =
230 kB =240 B, pag. 17.

\'%

Variabile de tip logic (3MiHHi
noriyHoro Tuny) — variabile care pot ob-
tine una din doud valori true sau false,
pag. 209.

Vocabularul limbajului de progra-
mare (CnoBHUK MOBU NporpamMmyBaHHs)
— un set de cuvinte, ce se folosesc Tn
acest limbaj, pag. 149.

ASCII — tabelul codurilor simbolurilor,
in care literelor alfabetului englezesc, ci-
frelor, semnelor de delimitare, simbolu-
rilor de redactare si formatare a textului
sunt contrapuse in corespundere numere
de la 0 pana la 127, pag. 9.

CMYK - modelul de culori, in care
componente de baza sunt patru culori ale
spectrului — azuriu (engl. Cyan), purpuriu
(engl. Magenta), galben (engl. Yellow),
negru (engl. blacK), pag. 12.

DOCX — formatul fisierului documen-
tului text, in care se pastreaza textul, de-
senele, obiectele inserate, valorile propri-
etatilor lor, se foloseste de procesorul de
text Microsoft Word, pag. 62.

FLAC - formatul fisierelor pentru com-
primarea datelor audio fara pierderea da-
telor, care se foloseste printre autorii si
utilizatorii de soft liber, pag. 121.

HSB — modelul e culori, in care com-
ponente de baza sunt nuanta (engl. Hue),
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saturatia (engl. Saturation) si luminozita-
tea (engl. Brightness), pag. 12.

HTML - limbaj de marcare a hipertex-
tului, ce se foloseste pentru elaborarea
paginilor web, pag. 107.

IDLE — mediu integrat de elaborare a
proiectelor in limbajul Python, pag. 155.

MIDI — formatul fisierelor, care contine
comenzile pentru redarea sunetului cu
dispozitive speciale sau programe sinte-
tizatoare, pag. 121.

MP3 — unul din cele mai raspandite
formate de fisiere audio. Se utilizeaza in
retelele globale, sistemele de schimb de
fisiere, pag. 121.

MP4 — formatul fisierelor pentru pas-
trarea datelor multimedia in televiziune,
filme video etc., pag. 121.

ODT - formatul fisierului documentu-
lui text, creat cu procesorul de text Open
Writer, pag. 63.

PDF — formatul fisierului documentului
text, in care se pastreaza toate formata-
rile, toate obiectele inserate, se foloseste
de programul Adobe Reader sau brow-
ser-e, pag. 63.

QuikTime — formatul figierelor, ce se
bazeaza pe tehnologia pastrarii si redarii
datelor video si audio, care a fost elabo-
ratd de corporatia Apple, pag. 121.

RGB — model de culori, in care com-
ponentele de baza sunt trei culori ale
spectrului — rosu (engl. Red), verde (engl.
Green) si albastru (engl. Blue), pag. 12.

RTF — formatul fisierului documentului
text, In care se pastreaza textul, desene-
le, obiectele inserate, valorile proprietati-

lor lor, se foloseste de diferite sisteme de
prelucrare a textelor pentru diferite siste-
me de operare, pag. 63.

SmartArt — obiecte grafice Microsoft
Office, care sunt destinate pentru prezen-
tarea in documentul text a datelor struc-
turate in aspect de diverse scheme, pag.
98.

TXT — formatul fisierului documentului
text, In care se pastreaza numai t6extul
si impartirea in paragrafe, fara formatare,
pag. 62.

WAV - formatul fisierelor audio, care
se foloseste ca principal pentru datele au-
dio necomprimate in sistemele operatio-
nale din familia Windows, pag. 121.

WMA — formatul fisierelor pentru date-
le audio, care este elaborat de corporatia
Microsoft si se foloseste ca standard in
SO Windows, pag. 121.

WMV — formatul fisierelor pentru date-
le video, care este elaborat de corporatia
Microsoft si se foloseste ca standard in
SO Windows, pag. 121.

WYSIWYG - tehnologie, care ofera
posibilitatea de a reprezenta documentul
pe ecran in acelasi mod, in care el va fi
tiparit, pag. 62.

YouTube — serviciu pentru amplasa-
rea fisierelor video n Internet, pag. 140.

3D-stilouri — dispozitive de introduce-
re a datelor pentru "desenare” in spatiu.
Folosind aceste dispozitive, se constru-
iesc imagini pe calea stoarcerii unei suvi-
te subtiri (0,5 — 1,5 mm) de masa plastica
topita, care momentan se solidifica, cre-
and obiectul spatial, pag. 42.
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