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DARAGI ELEVI SI ELEVE!

Vo1 continuati studierea celel mai contemporane discipline scolare —
informatica.

Informatica este stiinta despre informatie si procesele informatio-
nale, despre calculatoare si utilizarea lor.

In societatea contemporana, informatia joaca un rol important, atat de
1mportant, ca adesea el este numit informational.

Viata noastra este imposibil si ne-o imaginam fara calculatoare. Ele se
folosesc in productie, in invatamant, viata cotidiana, distractii etc. De aceea
deprinderea de a lucra la calculator, dea-1 folosi in diferite domenii ale vietii
este un criteriu important al omului contemporan.

La lectiile de informatica in clasa a 6-a o sa va aduceti aminte, ce sunt
obiectele, proprietatile obiectelor, o sa cercetati notiunile de obiect al pro-
gramului s1 eveniment al programului. O sa faceti cunostinta cu principa-
lele notiuni ale graficii computationale, o sa aflati, prin ce se deosebeste
grafica de rastru de grafica vectoriald, o sa va invatati sa creati imagini
grafice vectoriale in redactorii grafici vectoriali. De asemenea o sa continu-
ati sa prelucrati date de diferit tip in timpul crearii prezentarilor electroni-
ce si alcatuirii algoritmilor in mediul Scratch 2. Cunostintele si deprinde-
rile insusite o sa le aplicati In timpul indeplinirii proiectelor didactice. In
aceasta o sa va ajute manualul nostru.

Materialul de studiu al manualului este divizat in capitole. Fiecare ca-
pitol este compus din puncte, care, la randul sau, contin subpuncte. La in-
ceputul fiecarui punct sunt expuse intrebarile pentru repetarea celor studi-
ate. Raspunsul la aceste intrebari va facilita intelegerea si insusirea

materialului nou. Aceste intrebari sunt marcate prin semnul |«

Cititi cu atentie materialul expus in manual. Atrageti o deosebita aten-
tie la notiunile si termenii de baza, care trebuie memorizati. Ele sunt evi-
dentiate in text cu font semigras sau cursiv. Cele mai importante informa-

ti1 sunt adunate la sfarsitul fiecarui punct intr-o rubrica aparte g «Cel mai
important in acest punct». Exercitiile de antrenament pentru perfectio-

narea deprinderilor practice sunt expuse in rubrica D‘ — Lucram la calcu-

lator».
Pentru o intelegere si percepere mai buna a materialului de studiu ma-
nualul contine multe desene, tabele, imagini ale ecranului monitorului etc.

La sfarsitul fiecdrui punct sunt intrebéarile pentru autoevaluare -
«Raspundeti la intrebari». Va recomandam ca dupa invatarea materialu-
lui de studiu din fiecare punct sa raspundeti la ele. Daca totusi apar dificul-
tati, cititi textul punctului inca o data — si veti gasi acolo raspunsurile.
Langa fiecare intrebare este un semn ce indica ca intrebarea corespunde:
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— nivelului incepator si mediu de pregatire;
e —nivelului satisfacator de pregatire;
* —nivelulul inalt de pregatire.

In acelasi mod sunt indicate si nivelele exercitiilor practice -
«Indepliniti insarcinarile», ce sunt expuse dupa fiecare punct. Insarci-

=~
narile recomandate de autori pentru rezolvare acasa sunt indicate LLI_V

A L u ey e q. /AR U
Insarcinarile indicate cu semnul \H‘MJ prevad ca la executarea lor este ra-

tional sa se lucreze in perechi sau in grupuri mici.

Manualul contine de asemenea insarcinari pentru lucrari practice,
executarea carora este obligatorie pentru toti elevii. O varianta a acestor
lucrari este amplasata la sfarsitul punctelor respective ale manualului, iar
a doua — in Supliment (pag. 120).

Colectivul de autori s-a staruit sa creeze un manual, care sa fie util si
interesant pentru toti elevii. De aceea, in afara materiei de baza, punctele
manualului contin rubricile:

. @ «Pentru cel ce vor sa cunoasca mai multe»;

. Q «Stitl vol oare, ca ...»;

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

La sfarsitul manualului este plasat Vocabularul. Cu el va puteti folosi,
daca in timpul studierii materiei noi s-a intalnit un termen sau notiune,
intelesul caruia nu-l tineti minte, sau in timpul pregatirii la lectia de reca-
pitulare a temei.

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

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

Colectivul de autori
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Capitolul 1. Graficd computationala

- ——

Citind acest capitol, veti afla despre:

v

grafica computationala

grafica computationala de rastru si vectoriala

1maginile de rastru si vectoriale, proprietatile lor
prioritatile si neajunsurile diferitelor tipuri de grafica
formatele fisierelor imaginilor de rastru si vectoriale

destinatia si particularitatile setarii redactoarelor grafice
de rastru si vectoriale

particularitatile crearii si prelucrarii imaginilor de rastru si
vectoriale cu mijloacele corespunzatoare ale redactoarelor grafice

algoritmele efectuarii operatiilor cu obiectele imaginilor grafice

VYRV -VVVVY

folosirea straturilor pentru crearea imaginilor vectoriale

Indeplinind exercitiile, insdrcindrile practice,
propuse in capitol, voi veti invdta:

@ sacreati imagini grafice de rastru si vectoriale

sa setati instrumentele si mediul redactorului
grafic

sa grupati si sa degrupati, sa rotiti, sa aliniati
s1 scalarizati (dimensionati) obiectele graficii vectoriale

sa folositi straturile in timpul crearii imaginii grafice

©0 © O

sa motivati alegerea tipului de grafica in timpul crearii
imaginii corespunzator destinatiei lui

|
I
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@ Capitalul 1

1.1. NOTIUNILE PRINCIPALE
ALE GRAFICII COMPUTATIONALE

E 1. Dati exemple de mesaje, reprezentate grafic.
2. Ce programe se folosesc pentru crearea si prelucrarea ima-
ginilor?
3. Ce dispozitive se folosesc pentru crearea imaginilor grafi-
ce?

GRAFICA COMPUTATIONALA

Grafica computationala este un capitol al informaticii, care studiaza
modalitatile si mijloacele de prelucrare a imaginilor grafice cu folosirea
tehnicii de calcul. Grafica computationala se aplica aproape in toate domeniile
de activitate ale omului: in stiinta si tehnica, in medicina si invatamant, in
afacerile de publicitate, industria distractiilor ete. (fig. 1.1).

Obiectul principalul al graficii computationale este imaginea grafica.
Ea poate fi desen sau fotografie, diagrama sau schema, schita de arhitectura
sau o pancarta de publicitate, cadru dintr-un film de animatie sau un clip
video etc.

In dependentd de modul construirii imaginii grafice se disting
imagini grafice de rastru si vectoriale. Corespunzator capitolele graficii
computationale, care studiaza modalitatile crearii si prelucrarii a astfel de
imagini se numesc respectiv grafica de rastru si vectoriala.

i
-
i —
[ -y
.8

-
j-faad
i =

Fig. 1.1. Imagini grafice

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

in afara de tipurile de graficd computationald numite, de asemenea se evidentia-
za grafica fractala si tridimensionalé (3d). Fractal (lat. Fractus — alcatuit din fragmen-
te) — aceasta este o imagine grafica, care se alcatuieste din elemente ce seamana
intre ele. Tridimensionala sau Grafica 3D (engl. 3 Dimensions — trei dimensiuni)
determina tehnologia crearii modelelor spatiale ale obiectelor intr-un spatiu virtual,
care sunt maximal apropiate de cele reale.

e
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GRAFICA COMPUTATIONALA

Imaginea grafica de rastru este alcatui-
ta din dreptunghiuri separate mici — pixele.
O astfel de imagine se aseamana cu un mo-
zaic, care este confectionatd din obiecte cu
dimensiuni egale (pietricele, sticlute etc.)
(fig. 1.2).

Imagini de rastru se pot crea in mediile
redactorilor grafici, cu camerele foto digita-
le, scanner-e.

In timpul vizionarii imaginii de rastru
in scara obignuita dimensiunile pixelilor
sunt atat de mici ca imaginea ne pare inte-
gra. Insa cand marim scara vizionarii sau a
dimensiunii imaginii grafice atunci devine
vizibild structura mozaica a imaginii (fig.
1.3). Acest fenomen se numeste pixeliza-
rea imaginii.

Imagini de rastru voi ati creat si prelucrat in scoala primara.

Fig. 1.2. Mozaica

Fig. 1.3. Imaginea de rastru
in scara obisnuita si marita

Imaginea vectoriala se construieste din obiecte geometrice separate —
primitive grafice: segmente, poligoane, curbe, ovale etc. (fig. 1.4).

Desenul vectorial nu se poate crea asemenea celui de rastru cu folosirea
diverselor dispozitive, asa ca camera foto sau scanner-ul. Imaginile grafice
se creeaza doar in mediile redactoarelor grafice.

Marirea dimensiunilor imaginii vectoriale nu inrautateste calitatea

el.
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Fig. 1.4. O imagine vectoriald

DDE ]

PROPRIETATILE IMAGINILOR DE RASTRU SI VECTORIALE

Imaginea de rastru

Pixelul este cel mai mic obiect al imaginii de rastru si are astfel de pro-
prietati: amplasare, care indica unde este situat pixelul in totalitatea
pixel-elor in rastru, si culoare.

Orice imagine grafica de rastru, ca un obiect grafic unic, are anumite
proprietati. S analizam unele din ele.
¢ dimensiunile — inaltimea si latimea desenului; valoarea acestei propri-

etati se da in unitati de lungime (centimetri, toli) sau in pixeli (in figu-
ra 1.5) Latimea imaginii este de 819

pixeli, inaltimea — 460); Bancrapucl HoCpinmes %
¢ rezolutia — numarul de pixeli (punc- il
te) pe o unitate de lungime a 1mag1n11 Tiepewenn 2004 2017 1521
3 3 3 3 3 Ha gacay 1 IMG
si se masoara in dpi (engl. Dotg per e s
inch — puncte pe un tol) sau pixeli/cm. = :
A . . grinmL LA
Cu cat este mai mare valoarea acestel ) )

. -, A . ° . L) Dol i Yopwe-Bise
proprietati, cu atat este mai clara si £ Cammusagrps @ Vegmoposs
calitativa imaginea, dar este si mai ® Pigeeni
mare dimensiunea fisierului ei. De :

Hlwpuesix ﬂ Bacote: | 460

exemplu, 1In 1maginea proprietatea
carela egte repre.zentata il} ﬁgura 1.5, P o
Rezolutia alcatuieste 96 pixeli pe tol;

¢ adancimea culorii — determina nu- Fig. 1.5. Fereastra proprietatilor
marul de culori, care se pot folosi in imaginii in redactorul
imagine. de rastru paint

8
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GRAFICA COMPUTATIONALA

Imaginea vectoriala

Imaginile vectoriale, spre deosebire de cele de rastru, au alte proprie-
tati, ele sunt cauzate de alte modalitati si principii de codificare a datelor.
Principalele proprietati ale imaginii vectoriale sunt tipurile primitivelor
grafice, din care este constituitd imaginea, si numarul de culori, ce se
foloseste pentru crearea imaginii.

Primitivele grafice se caracterizeaza prin urmatoarele proprietatile: cu-
loarea si grosimea liniei conturului, culoarea si modalitatea umple-
rii domeniului interior si altele (fig. 1.6).

1 2

3
1. Linia conturului
2. Domeniul interior
v 3. inéltimea primitivului grafic
4. Latimea primitivului grafic
44

4 ;
Fig. 1.6. Proprietatile primitivului grafic
Exemple de valori, pe care le poate obtine linia conturului ca proprietate

a primitivului grafic in unul din redactorii grafici vectoriali sunt prezentate
in tabelul 1.1.

Tabelul 1.1

Exemple de valori ale proprietatilor liniei de contur

Tipul (stilul) liniei Grosimea (latimea) Culoarea
- HEMaE - i T [ | i EEEn
_ IEEEEEESAN
Hagzpifinmi nyHcmip 0.8 nr 1 :u T W
et TipiGali ynoip 1.0 EEEEEENOSEEE
TS 2 ppmnd Ui 1.5 o EENEEENIEEEN
I —— i i .
Sl it 2o || EENEEECEEEEE
____________ st som || NNEESSESSESS
4 ==~ 1 xpankn 1 wpee I 4,5 T ....! EEEEN
.................... Flywcrig 1 — 0 T AEEENEEEEEEN

Domeniul interior poate fi umplut prin diferite moduri. Exemple de um-
plere a domeniului interior sunt prezentate in tabelul 1.2.
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@ Capitalul 1

Tabelul 1.2
Exemple de umplere a domeniului interior
al primitivului grafic

Vopsire Umplere

Vopsire cu cu trecere cu un sablon
. . Hasurare T
o culoare treptata printre 4 a imaginii
culori de rastru

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe
CODIFICAREA DATELOR GRAFICE IN GRAFICA DE RASTRU

Codificarea imaginilor in grafica de rastru consta in codificarea culorii fiecarui pi-
xel al imaginii. Cu cat mai multi pixeli contine imaginea, cu atat ea este mai calitativa
si cu atat este mai mare dimensiunea fisierului, ce contine aceasta imagine. Afara de
numarul de pixeli, asupra calitatii imaginii si respectiv a dimensiunilor fisierului va in-
fluenta si numarul de culori, cu care se vopseste fiecare pixel.

Una si aceeasi imagine, codificata cu folosirea doar a culorilor negru si alb, 256
de nuante ale culorii sure si 16 6777 216 nuante ale diferitor culori, este prezentata
in figura 1.7.

Fig. 1.7. Imaginile ce poseda: 2 culori (neagra si alba), 256 nuante ale culorii sure
s1 16 777 216 nuante ale diferitor culori cu unul si acelasi numéar de pixeli

CODIFICAREA DATELOR GRAFICE IN GRAFICA VECTORIALA

Codificarea in grafica vectoriala se bazeaza pe descrierea anumitor proprietati
ale figurii geometrice — primitivului grafic. De exemplu, pentru construirea cercului
este suficient de indicat coordonatele centrului, raza circumferintei ce margineste
cercul, grosimea si stilul liniei circumferintei, culoarea umplerii cercului. Conform
acestei codificari dimensiunile figsierului cu imaginea vectoriala va fi cu mult mai mica,
decét in grafica de rastru.

Q.Stiti voi oare, cd...

Smartfoanele contemporane au camere, care pot crea fotografii, ce contin de la 5
pana la 20 milioane de pixeli (5 — 20 Mp).

10
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GRAFICA COMPUTATIONALA
FORMATELE FISIERELOR IMAGINILOR DE RASTRU Sl VECTORIALE

Voi deja cunoasteti, ca textele, desenele, muzica in timpul lucrului la cal-
culator se pastreaza in fisiere. In dependenta de faptul, ce fel de date se pas-
treaza in fisiere, se deosebesc fisiere text, grafice, sonore si altele fisiere. Insa,
chiar si printre fisierele grafice sunt diferite fisiere ca format. Aceasta este de
aceea ca s-au folosit diferite procedee de codificare a datelor in aceste fisiere.

Fiecare din ele are avantajele si neajunsurile sale, care determina opor-
tunitatea folosirii lor in timpul lucrului cu unele sau altele imagini. Se de-
osebesc formate ale fisierelor, in care imaginile de rastru se pastreaza fara
pierderea calitatii, si formate, in care calitatea imaginii partial scade pentru
a obtine micsorarea dimensiunilor fisierului.

In aceasta varietate mare de formate nu exista nici unul i1deal, care ar
satisface toate cerintele posibile ale utilizatorilor. De aceea redactoarele
grafice ofera utilizatorului posibilitatea de a alege de sine statator formatul
fisierului, in care va salva imaginea, in dependenta de scopurile operarii cu
el si a utilizarii de mai departe.

Formatele fisierelor imaginilor de rastru:

e BMP (engl. Bit Map image —harta de biti a imaginiil) — imaginea se pas-
treaza fara pierderea calitatii, de aceea dimensiunile acestor fisiere sunt
destul de mari. Extensiunea standard a numelor acestui tip de fisiere
este — bmp.

e JPEG (engl. Join Phoptographic Expert Group — grupul unit de experti
in domeniul fotografiei) — dimensiunile fisierelor grafice se micsoreaza pe
contul pierderii partiale a datelor si scaderea calitatii imaginii. Extensi-
unea standard a numelui fisierului este jpg sau jpeg.

e GIF (engl. Graphics Interchange Format —format grafic pentru schimb) —
destinat pentru pastrarea imaginilor, ce contin pana la 256 de culori (de
exemplu, ilustratiile desenate), precum si a imaginilor animate. Extensi-
unea standard a numelui fisierelor este gif.

o PNG (engl. Portable Network Graphic — grafica portabild de retea) fisie-
rele acestui format au dimensiuni nu prea mari fara scaderea calitatii
imaginii. Extensiunea standard a numelu fisierelor de tipul dat este
png.

o TIFF (engl. Tagged Image File Format — format de fisiere imagini a
tag-urilor) — pastreaza imaginea fara pierderea calitatii, se folosesc in
poligrafie, in timpul scanarii imaginilor. Ca si fisierele cu formatul BMP
au dimensiuni mari. Extensiunea standard a numelui fisierelor de tipul
dat este tif sau tiff.

Exista si alte formate ale fisierelor grafice de rastru. Pentru documente-
le, care se transmit prin reteaua Internet, foarte importanta este dimensi-
unea mici a fisierelor, deoarece de aceasta depinde timpul de transmisie a
datelor. De aceea la pregatirea paginilor-web se folosesc formatele grafice,
care au ratd mare de comprimare a datelor: JPEG, GIF, PNG.

Printre fisierele graficii vectoriale cel mai frecvent se folosesc astfel de
formate:

1
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o Al (engl. Adobe Illustrator files — fisiere Adobe Illustrator) — format
standard al fisierelor editorului grafic vectorial Adobe Illustrator. Fisi-
erele au extensiunea numelui ai.

e CDR (engl. CorelDRaw file — desenator al firmei Corel) — format stan-
dard al fisierelor editorului grafic GorelDraw. Fisierele acestui format
pot avea extensiunile numelui edr sau cdt.

e SVG (engl. Scalable Vector Graphics — grafica vectoriala, care schimba
scara) — format universal, care are o utilizare larga in grafica inginereas-
ca si la elaborarea site-urilor-web. Extensiunea standard a numelui fisi-
erelor este svg.

e WMF (engl. Widows MetaFile — metafisier Windows) — format univer-
sal pentru programe ce functioneaza in SO Wndows. Se foloseste pentru
pastrarea colectiilor de imagini grafice Mocrosoft Clip Galery. Exten-
siunile posibile ale numelor fisierelor — wmf, emf, wmz, emz.

¢ ODG (engl. Open Document Graphic file — fisier grafic pentru documen-
te deschise) — format al fisierelor graficii vectoriale, ce sunt folosite de
programul LibreOffice Draw.

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Maijoritatea covéarsitoare a redactoarelor graficii de rastru pot transforma grafica
vectoriala in cea de rastru. Acest proces nu ocupa prea mult timp si are denumirea de
convertire.

Cu mult mai complicata este efectuarea transformarii graficii de rastru in cea vec-
toriala. Acest proces poate dura destul de mult si necesita un program separat. Exem-
plu de un astfel de program poate fi CoreITRACE. Procesul transformarii graficii de
rastru in cea vectoriala se numeste trasare.

AVANTAJELE S| NEAJUNSURILE DIFERITELOR TIPURI DE GRAFICA

Utilizarea unor sau altor tipuri de imagini grafice depinde de necesita-
tile utilizatorului, tindndu-se cont de avantajele si neajunsurile acestor ti-
puri (tab. 1.3).

Tabelul 1.3
Avantajele si neajunsurile imaginilor de rastru si vectoriale

Tipul
imaginii Avantaje Neajunsuri
grafice
De rastru e Realitatea imaginilor ¢ Dimensiunile mari ale fisie-

e Culori naturale relor de imagini
e Posibilitatea  obtinerii | e Pixelizarea imaginii la ma-
unor imagini cu ajutorul rire
dispozitivelor speciale e Complexitatea redactarii se-
parate a unor elemente ale
imaginii

12
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Continuarea tabelului 1.3.

Tipul
imaginii Avantaje Neajunsuri
grafice
Vectoriald e Dimensiunile nu prea mari | ¢ Complexitatea redarii realiste
ale fisierelor de imagini a obiectelor mediului inconjura-
e Pastrarea calitatii la mari- tor
rea imaginii e Lipsa dispozitivelor pentru cre-
e Simplitatea redactarii ale area automata a imaginilor
unor elemente separate ale | ¢ Necesitatea suplimentara a sof-
imaginii turilor pentru vizualizarea ima-
ginilor
" Lucram Ia calculator )

Atentie! in timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate
s1 normele sanitar-igienice.

Insarcinare. Comparati dimensiunile si calitatea imaginii, salvate in
diferite formate ale fisierelor grafice de rastru. Pentru aceasta:

1. Lansati in executie programul Paint.

2. Deschideti imaginea grafica de rastru din fisierul Capitolul 1\
Punctul 1.1\ exercitiul 1.1.1.bmp.

3. Salvati pe rand aceasta imagine in folder-ul vostru in fisierul cu for-
matul «desen monocrom» cu numele exercitiul 1.1.1_0.Bmp.

Pentru aceasta:
1. Executati Fisier = Salvati ca.
2. Selectati formatul necesar pentru salvarea fisierului.
3. Redactati numele fisierului.
4. Indicati locatia salvarii fisierului.
5. Actionati butonul Salvare.
4. Repetati algoritmul prezentat pentru salvare in fiecare din formatele
fisierelor mentionate, de fiecare data, deschizand fisierul initial Ca-
pitolul 1\Punctul 1.1\ exercitiul 1.1.1.bmp:

e desen cu 16 culori — cu numele exercitiul 1.1.1_1.bmp.

¢ JPEG — cu numele exercitiul 1.1.1_2.jpg.

¢ PNG — cu numele exercitiul 1.1.1_3.png.

¢ TIFF — cu numele exercitiul 1.1.1_4.tif.

inchideti fereastra programului Paint.

6. Determinati proprietatile fisierelor salvate si completati tabelul.

ot
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Tipul Dimensiu- Calitatea
Numele fisierului tput nea . e
4 fisierului . . . imaginii
7 figierului

exercitiul 1.1.1 bmp

exercitiul 1.1.1_0 bmp

exercitiul 1.1.1_1 bmp

exercitiul 1.1.1_2 jpg

exercitiul 1.1.1_3 png

exercitiul 1.1.1_4 tiff

Faceti concluzii referitor la legatura adancimii de culoare si a formatului
fisierelor cu calitatea imaginii.

g Cel mai important in acest punct

Grafica computationala este un capitol al informaticii, care studiaza
modalitatile de prelucrare a imaginilor grafice cu ajutorul tehnicii de calcul.
_ Obiectul principalul al graficii computationale este imaginea grafica.
In dependentd de modul construirii imaginii grafice se disting imagini
grafice de rastru si vectoriale.

Imaginea graficd de rastru este alcituitd din dreptunghiuri separate
mici — pixele. Imaginea vectoriala se construieste din figuri geometrice
separate — primitive grafice: segmente, poligoane, curbe, ovale etc.

Imaginea grafica de rastru are astfel de proprietati: dimensiune,
rezolutie, adancimea culorii si altele. Imaginile vectoriale, in comparatie
cu cele de rastru, nu au astfel de proprietate ca rezolutia. Principalele
proprietati ale imaginii vectoriale sunt tipurile si numarul primitivelor
grafice, din care este constituitd imaginea, si numarul de culori.

Exista cateva zeci de formate ale fisierelor grafice de rastru si vectoriale.
Fiecare din ele are avantajele si neajunsurile sale, care determina
oportunitatea folosirii lor in timpul lucrului cu unele sau altele imagini.

Imaginile de rastru reflectd real realitatea, asigura naturaletea culori-
lor, ele pot fi obtinute cu folosirea dispozitivelor tehnice (camera foto, scan-
ner-ul).

Imaginile vectoriale se pastreaza in fisiere relativ nu mari, se supun
usor redimensionarii, nu inrautatesc calitatea dupa marire, asigura simpli-
tatea si comoditatea redactarii elementelor luate aparte ale imaginilor.

14
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GRAFICA COMPUTATIONALA

Réaspundeti la intrebari

1°
2°.
3°.
4°.
5°.

6°.
7°.

8°.

9°.

10%.

Ce este grafica computationala? Numiti tipurile ei.

Care este obiectul elementar al imaginii de rastru? Descrieti propri-
etatile lui.

Care sunt proprietatile imaginii de rastru?

Ce dispozitive se folosesc pentru inserarea datelor in mod grafic?
Din ce obiecte este alcatuita imaginea vectoriala? Prin ce se caracte-
rizeaza aceste obiecte?

Ce proprietati ale imaginilor vectoriale cunoasteti?

Ce formate ale fisierelor grafice cunoasteti? Care din ele se folosesc
pentru pastrarea imaginilor de rastru, si care a celor vectoriale?
Asupra caror valori ale proprietatilor fisierului influenteaza forma-
tul? Din ce considerente se efectueaza alegerea formatului fisierului
grafic?

Care sunt avantajele si neajunsurile imaginilor vectoriale si de
rastru?

Unde, dupa parerea voastra, este rational de folosit imaginile grafice
de rastru?

@ indepliniti insdrcindarile

1°

Creati in redactorul grafic de rastru desenele conform modelelor pre-
zentate mai jos.

Determinati numarul maximal de culori, ce poate fi folosit in timpul
salvarii imaginilor in diferite formate ale fisierelor de rastru, pe care
le prelucreaza programul Paint. Completati tabelul.
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Capitalul 1

Formatul (tipul) fisierului Numarul maximal de culori

Desen monocrom BMP

Desen BMP cu 16 culori

Desen BMP cu 256 culori

Desen BMP cu 24 bits

3°. Revizuiti valorile fisierelor imaginilor grafice (de exemplu, din fol-

der-ul Capitolul 1\Punctul 1.1\insarcinarea 1.1.3), folosind co-
manda Proprietati a meniului contextual al acestor obiecte si com-
pletati tabelul. Faceti concluzia, cum depinde dimensiunea fisierului
de tipul graficii.

Nr. cer- Tipul Numele Formatul Dimensiunea
cetare graficii figierului figierului figierului
1 Vectoriala
De rastru
2 Vectoriala
De rastru
4%, Deschideti in programul Paint fisierul grafic indicat de profesor (de

exemplu, Capitolul 1\Punctul 1.1\insarcinarea 1.1.4. bmp) si:
a) modificati dimensiunile colii imaginii. Salvati desenul in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 1.1.4_1.bmp;

b) modificati paleta imaginii in alb-negru. Salvati desenul in folder-ul

vostru in fisierul cu numele insarcinarea 1.1.4_2.bmp;
c¢) Comparati dimensiunile celor trei fisiere. Explicati rezultatul.

1.2. EDITORUL GRAFIC VECTORIAL

. Din ce obiecte se creeaza imaginea grafica vectoriala?
. Ce formate ale fisierelor se folosesc pentru salvarea imagi-

nilor vectoriale?

. Ce instrumente de desenare ati folosit in timpul crearii

imaginii in redactorul grafic de rastru?

EDITORUL GRAFIC VECTORIAL LIBREOFFICE DRAW

Imaginile grafice vectoriale se creeaza in mediile editoarelor grafice vec-

torial
office

16

e. Editoarele grafice vectoriale pot intra in componenta programelor
(procesoarelor de text, redactoarelor de prezentari etc.), de exemplu,
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GRAFICA COMPUTATIONALA

seturilor de programe LibreOffice, Microsoft Office. Folosindu-le, se pot
crea desene vectoriale simple. Imagini mai complexe se pot obtine in medi-
ile editoarelor grafice, asa ca Adobe Illustrator, CorelDRAW, Inkscape,
LibreOffice Draw.

Editorul grafic vectorial LibreOffice Draw (in continuare — Draw)
intra in componenta programelor office LibreOffice. Pachetul de instalare
poate fi obtinut de pe site-ul elaboratorului uk.libreoffice.org pentru diverse
sisteme operationale. Acest editor este destinat pentru crearea, redactarea,
formatarea, salvarea si tiparirea imaginilor grafice vectoriale, ce pot contine
primitive grafice, text, imagini de rastru etc. Draw foloseste o structura

1 4 5 6
=1 [EPEC Baee Seeiga
-4 5- DA ST O-F-&- .0 5
®1| Bancreemac
Crawnipin
= s 2 @
| | e——— e 0 . | | ] sy <
@ |
T 3 M ORI ;
|
| \." k Loap —
: : [T e
"
e -
10 9
1. Bara instrumentelor Grafica 6. Panelul lateral
2. Panelul paginilor 7. Butoanele de modificare a
etichetelor Panelului lateral
3. Bara de titlu a ferestrei 8. Butoanele minimizare/restabilire
a panelelor
4. Bara de meniu 9. Pagina cu imagini
5. Bara instrumentelor Standard 10. Bara de stare
Fig. 1.8. Fereastra LibreOffice Draw
17
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A4

stratificatda a desenelor, contine mijloace pentru crearea desenelor tehnice
si a diagramelor, figurilor spatiale simple, pentru redactarea curbelor com-
puse.

Pentru lansarea lui in SO Windows este necesar de executat Start =
LibreOffice = LibreOffice Draw. Aspectul general al ferestrei programului
este prezentat in fig. 1.8. Dupa lansarea programului se deschide o pagina goa-
14, pe care va fi creata imaginea. Implicit pagina are dimensiunea formatului
A4 (21 cm pe 29,7 cm). La necesitate dimensiunile el se pot modifica in fereastra
Parametri pagina, executand Format = Proprietdti pagind.

Crearea imaginilor se efectueaza pe calea desenarii pe pagina cu instrumen-
tele corespunzatoare sau prin inserarea altor obiecte.

Dupa creare obiectul vectorial se poate redacta si formata, spre deose-
bire de redactorul de rastru, in care valorile proprietatilor obiectului, de
regula, se stabilesc pana la inceputul desenarii lui (culoarea, grosimea li-
niilor, umplerea etc.).

MIJLOACELE EDITORULUI GRAFIC VECTORIAL

In editorul Draw ca s1in Paint, operatiile de desenare se efectueaza cu
anumite instrumente. Sa le cercetam mai detaliat.

Implicit in partea stanga a paginii de desenare a imaginii este pozitio-
nata bara instrumentelor Grafica. Selectarea elementelor ei de dirijare
face curent instrumentul respectiv. Destinatia elementelor de dirijare este
prezentata in tabelul 1.4.

Tabelul 1.4
Elementele de dirijare ale barei de instrumente Grafica

Elementele Destinatia elementelor

de dirijare de dirijare
[:\T‘ Pentru selectarea obiectelor desenului. Cateva obiecte se
b selecteaza cu butonul Shift apasat

Butonul Selectare

Pentru stabilirea culorii liniilor conturului obiectului.

= Culoarea se poate alege de pe una din paletele de culori,

de exemplu, din Paleta tip, sau dupa selectarea butonu-

Butonul cu lista lui Culoare particularizata in fereastra Selectare cu-
Culoare linii loare

Pentru stabilirea culorii umplerii figurii. Culoarea se

@T poate selecta din Paleta tip sau dupa selectarea butonu-

-1 lui Culoare particularizata in fereastra Selectare cu-
Butonul cu lista loare

Culoare umplere

18
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Continuarea tabelului 1.4

Elementele
de dirijare

Destinatia elementelor
de dirijare

/

Butonul Linie

Pentru desenarea unui segment de dreapta

=

Pentru desenarea unui dreptunghi. Pentru desenarea
patratului trebuie de tinut apasata tasta Shift

Butonul
Dreptunghi
Pentru desenarea unei elipse. Pentru desenarea unui
cerc trebuie de tinut apasata tasta Shift
Butonul Elipse

.

Butonul cu lista
Linii si sdgeti

Pentru selectarea instrumentului curent sau deschiderea
listei pentru alegerea instrumentelor de desenare a seg-
mentelor cu sageti si fara, si de asemenea a liniilor, ce se
deseneaza sub un unghi, proportional cu 45°

Z -
Butonul cu lista
Curba

Pentru selectarea instrumentului curent sau deschiderea
listei pentru alegerea instrumentelor de desenare a cur-
belor si poligoanelor. Toate aceste linii se pot desena fara
umplerea domeniului interior sau cu umplere. In ultimul
caz programul uneste punctul de inceput si de sfarsit al
curbei, creand o figura plana, marginita de curba desena-
ta (franta) si de dreapta

°‘|_c...

Butonul cu lista
Linie de unire

Pentru selectarea instrumentului curent sau deschiderea
listei pentru alegerea instrumentelor desenarii liniei, cu
care se pot uni figurile in scheme. In set sunt linii cu sa-
geti si fara, curbe si segmente de drepte

.,

Butonul cu lista
Inserare figuri de
baza

Pentru selectarea instrumentului curent sau deschiderea
listei pentru alegerea instrumentelor desenarii figurilor
geometrice (dreptunghiuri, triunghiuri, trapeze, parale-
lograme etc.)

£

R
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IIpodosocerna mabnuyi 1.4

Elementele
de dirijare

Destinatia elementelor
de dirijare

..

Butonul cu lista
Figuri-simboluri

Pentru selectarea instrumentului curent sau deschiderea
listel pentru alegerea instrumentelor desenarii figurilor
speciale si paranteze (smill-ecuri, soare, inima, fulger,
paranteza figurativa etc.)

Butonul cu lista
Sageti

Pentru selectarea instrumentului curent sau deschiderea
listei pentru alegerea instrumentelor desenarii sagetilor,
care pot fi desenate si utilizate in scheme

11

Butonul cu lista

Pentru selectarea instrumentului curent sau deschiderea
listei pentru alegerea instrumentelori desenarii figurilor,
ce pot fi folosite in scheme, de exemplu, in schemele logi-
ce ale algoritmilor

Butonul Inainte

Scheme
v Pentru deschiderea paginii urmatoare cu elementele de
W dirijare ale acestei panele sau altor panele, daca ele nu

incap in ecranul initial

LJ

Butonul Etichete

Pentru selectarea instrumentului curent sau deschiderea
listei pentru alegerea instrumentelor desenarii figurilor,
ce pot fi folosite ca note la alte obiecte ale desenului

) ¢

Butonul Stelute

Pentru selectarea instrumentului curent sau deschiderea
listei pentru alegerea instrumentului desenarii figurilor,
stelutelor si altor figuri

Butonul
Obiecte spatiale

Pentru selectarea instrumentului curent sau deschiderea
listei pentru alegerea instrumentelor desendrii figurilor
spatiale (piramida, con, cilindru, tor etc.)

Desenarea (inserarea) primitivului grafic se efectueaza dupa algorit-

mul:

1. De selectat instrumentul necesar pentru desenare pe bara instru-
mentelor Grafica.

2. De indicat punctul curent al desenarii obiectului.

3. De glisat indicatorul in punctul final al desenarii obiectului.

BRI

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



GRAFICA COMPUTATIONALA

In timpul desenarii poligoanelor si cur-

belor dupa al treilea pas al algoritmului de il [
indicat varfurile poligoanelor sau curbura @ ® EBEnacrwsocri
curbei. Pentru terminarea desenarii poligo- Cruini Ta dopuarysans
nului sau curbei urmeaza de ales punctul [anepes
de inceput al desenarii sau de efectuat du- Hasiratop
blu clic cu butonul stang al mouse-ului.
Dupa inserarea obiectului pe pagina, Big caramu
trebuie de stabilit valorile necesare ale pro- derpuTi Gy nanene
prietatii lui. Aceste valori se stabilesc cu fo- Hanawrysanna ;
losirea elementelor de dirijare ale Panelu-
lui lateral. Dacd el nu se reprezinta in Fig. 1.9. Lista butonului

deschiderii etichetelor

fereastra redactorului, atunci trebuie de -
Panelului lateral

executat Vizionare = Panelul lateral.
Dupa ce in lista butonului de deschidere a etichetelor Panelului lateral

%= urmeaza de selectat Proprietati (fig. 1.9) sau butonul Proprietati
sub butonul deschiderii etichetelor Panelului lateral.

De exemplu, daca va este necesar de stabilit valorile proprietatilor li-
niei pentru unul din primitivele grafice, atunci pe Panelul lateral pe eti-
cheta Proprietati trebuie de deschis lista elementelor de dirijare Linie
(fig. 1.10) si de determinat:

e aspectul sagetii la inceputul si sfarsitul segmentului — de folosit listele
ce se deschid, Selectati stilul inceputului sagetii si Selectati stilul
ascutisului sagetii;

e stilul aspectului segmentului — de folosit lista, ce se deschide, Selectati
stilul liniei;

e latimea segmentului — de folosit butonul cu lista Latime;

e culoarea segmentului — de folosit butonul cu lista Culoare;

e nivelul de transparenta a segmentului — de folosit campul cu contorul
Transparenta.

4 Dbnacte =
Bracrmeocti 1
A Miin = 2ancedennn: [Konip v
= d——&i 4 | S -
oS il S
HlnprmMa Lo, . .
2 MNpozopicte: | Hemae ¥l
Konip: = I &3
Dpozopicte: (0% | \ I e it
Fig. 1.10. Elementele de dirijare Fig. 1.11. Elementele de dirijare
a listei Linie a liste1 Domeniu
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Daca acest primitiv grafic are umplere, atunci urmeaza de deschis lista
Domeniu al acestei etichete si de stabilit valorile proprietatilor domeniu-
lui interior (fig. 1.11):

e tipul umplerii — in lista, ce se deschide, Culoare. Sunt posibile vari-

antele:

— nu este — fara umplerea domeniului interior al figurii;

— culoare — umplere cu un ton;

— gradient — trecerea lina de la o culoare la alta;

— intreruptad;

— imagine de rastru — domeniul interior se umple cu unul din tipurile sa-
bloanelor imaginii de rastru.

e culoare, aspectul hasurarii sau imagine de rastru - in lista buto-

nului corespunzator, care va aparea dupa selectarea tipului corespunza-
tor de umplere;
tipul si nivelul de transparenta — in lista, ce se deschide, Transpa-
renta, in campul cu contor sau pe scara. Transparenta se determina in
procente: 0% — umplerea este de tot netransparenta, 100% — domeniul
interior este complect transparent. Proprietatea mentionata se foloses-
te, cand este necesar, ca prin obiectul de sus sa fie vizibil partial sau in
totalitate obiectele de jos.
Pozitionarea obiectului grafic pe pagina desenului, se poate modifica
prin glisarea obiectului. Dimensiunile lui pot fi schimbate cu folosirea mar-
cajelor de modificare a dimensiunilor, ce apar alaturi de obiect dupa marca-
rea lui (fig. 1.12).

Dimensiunile obiectului, amplasarea lui, precum si unghiul, la care tre-
buie rotit obiectul, mai exact se poate stabili cu folosirea elementelor de
dirijare ale listei Pozitionare si dimensiuni ale etichetei Proprietati pe
Panelul lateral (fig. 1.13).

1 1 1
4

4 [Monowennna 1a pozsmip =

[oprionTans: Bepruxans:
1,50 cm =1 (15,30 cm =
Wwpuna: Bucota:
12,40 cm = 10,20 cm :
4] 36epiraTw nponopuji
[ogopor:
g 2 092" =
g — =
T, S Bigpsepranam: 7% )
1. Marcajul modificarii
dimensiunilor
Fig. 1.12. Marcajele modificarii Fig. 1.13. Elementele de dirijare ale liste1
dimensiunii primitivului grafic Pozitionare si dimensiuni
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PARTICULARITATILE CONSTRUIRII S| PRELUCRARII

IMAGINILOR VECTORIALE

Vom cerceta particularitatile construirii unei imagini vectoriale simple
in baza credrii desenului unei felii de pepene verde (fig. 1.14).
In prima etapa a crearii imaginii vom stabili dimensiunile paginii, pe
care va fi amplasat desenul. Dimensiu-
nile paginii si dimensiunile desenului

in cazul nostru vor coincide, de exem-
plu: latimea 16 cm, indltimea 10 cm.
In fereastra Parametri pagina stabi-
lim, ca campurile sa posede indentarea
zero, iar pe eticheta Fundal vom sta-

bili culoarea umplerii fundalului — Si-

niliu 10.

Urmatoarele etape ale crearii dese-
nului sunt prezentate in tabelul 1.5.

Fig. 1.14. Desenul vectorial al feliei de
pepene verde

3. De amplasat segmentul creat peste cel prece-
dent, si micsorati-1 cu folosirea marcajelor modifi-
carii dimensiunilor astfel, ca sectorul de jos sa se
vada partial de jos si dintr-o parte

Tabelul 1.5
Etapele crearii desenului vectorial
Continutul Succesiunea executarii operatiilor, Schita
etapei instrumentul
1. Crearea 1. De selectat instrumentul Sector de circumfe-
unui sector de | rinta in grupul elementelor Figuri de baza. %
circumferinta 2. De desenat cu instrumentul ales un sector de
de culoare ver- | circumferinta, care dupa dimensiuni va corespun-
de inchis de unei felii de pepene verde. Folosind marcajele
modificarii dimensiunii sectorului O si marcajele
schimbarii dimensiunii 0. de stabilit forma figurii
conform modelului.
3. Stabiliti in eticheta Proprietati in lista ele- -
mentelor de dirijare Linie stilul — nu are.
4. Stabiliti in eticheta Proprietati in lista ele-
mentelor de dirijare Domeniu culoarea umple-
rii — Verde 7
2. Crearea 1. Copiati segmentul verde inchis creat anteriorsi
unui sector de | inserati-l.
circumferinta 2. Stabiliti in eticheta Proprietati in lista elemen-
de culoare ver- | telor de dirijjare Domeniu culoarea umplerii —
de-galbuie Verde — galbui 7 si nivelul transparentei — 40%.
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Continuarea tabelului 1.5

Continutul Succesiunea executarii operatiilor, .
etapei instrumentul Schita
3. Crearea 1. De creat copia sectorului de culoare verde-gal- '
unui sector de | bui creat anterior.
circumferinta 2. Stabiliti in eticheta Proprietati in lista ele-
de culoare mentelor de dirijare Domeniu culoarea umple-
verde rii — Verde 4 si nivelul transparentei — 0%.
3. De amplasat segmentul creat peste cel prece- |
dent, si micsorati-1 cu folosirea marcajelor modifi- v
carii dimensiunilor astfel, ca sectorul de jos sa se
vada partial de jos si dintr-o parte
4. Crearea 1. Creati copia sectorului de culoare verde creat
unui sector de | anterior.
circumferintd | 2. Stabiliti in eticheta Proprietati in lista ele- -
de culoare mentelor de dirijare Domeniu culoarea umplerii
rosie — Rosie s1 nivelul transparentei — 0%.
3. De amplasat segmentul creat peste cel prece-
dent, si micsorati-1 cu folosirea marcajelor modifi- E
carii dimensiunilor astfel, ca segmentul de jos sa
se vada partial de jos si dintr-o parte
5. Crearea 1. De selectat instrumentul Poli-linie cu umple- 5

unuil domeniu
arbitrar de
culoare roza

re in grupul elementelor Curba.

2. De desenat cu instrumentul ales un domeniu
inchis arbitrar apropiat de model.

3. Stabiliti in eticheta Proprietati in lista ele-
mentelor de dirijare Linie stilul — nu are.

4. Stabiliti in eticheta Proprietati in lista ele-
mentelor de dirijare Domeniu culoarea umple-
rii — Roz 2 s1 nivelul transparentei — 60%.

5. De amplasat figura creata peste alte figuri crea-
te asemenea modelului

6. Adaugarea
la desen a

semintelor de
pepene verde

1. De ales instrumentul Elipse.

2. De desenat cu instrumentul ales un oval
mic alungit in inaltime.

3. Stabiliti in eticheta Proprietati in lista
elementelor de dirijare Linie stilul — nu are.
4. Stabiliti in eticheta Proprietati in lista ele-
mentelor de dirijare Domeniu culoarea umple-
rii — Portocaliu 6 si nivelul transparentei 0%.

5. De amplasat ovalul creat peste figura ante-
rioara, la necesitate de micsorat dimensiunea
si de rotit folosind instrumentul Rotire a lis-
tei elementelor de dirijjare Pozitie si dimen-
siune.

6. Copiati figura creata siinserati-o un numar
necesar de ori pentru a amplasa semintele
respectiv modelului.

0

Noeopor:
I
B P
=
7 N

w
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Continuarea tabelului 1.5

Continutul Succesiunea executarii operatiilor, Schi
etapei instrumentul BillE
7. Gruparea 1. De ales instrumentul Selectare. %
obiectelor 2. De desenat cu instrumentul ales un dreptunghi,
create in care vom plasa toate obiectele care trebuie gru-
pate.

3. De selectat in meniul contextual al domeniului
ales comanda Grupare

8. Salvarea 1. De executat Fisier = Salvare
documentului 2. De indicat numele si locatia salvarii fisierului,
creat de exemplu Documente\pepene verde.odg.

3. De actionat butonul Salvare

In LibreOffice Draw pentru salvarea fisierelor se foloseste tipul sdu de
fisiere grafice vectoriale — ODG. Pentru salvarea desenelor in alte formate
trebuie de executat Fisier — Export si de selectat tipul necesar al fisierului
in lista respectiva.

Q' Lucram la calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate
s1 normele sanitar-igienice.

Creati imaginea unei felii de pepene verde corespunzator figurii 1.14 si
a tabelului 1.5.

g Cel mai important in acest punct

Imaginile grafice vectoriale se creeaza in mediile editoarelor grafice vec-
toriale. Exemple de editoare grafice vectoriale, care poseda mijloace pentru
lucru profesionist cu imaginile, sunt Adobe Illustrator, CorelDRAW, In-
kscape, LibreOffice Draw etc.

Editorul grafic vectorial LibreOffice Draw intra in componenta pro-
gramelor office LibreOffice. Draw foloseste o structura multistratificata a
desenelor, contine mijloace pentru crearea desenelor liniare si a diagrame-
lor, figurilor spatiale simple, pentru redactarea curbelor compuse.

In editorul Draw desenarea se efectueaza cu folosirea instrumentelor
panelului Grafica. Valorile proprietatilor ale obiectelor imaginii se stabi-
lesc cu folosirea Panelului lateral al ferestrei programului.

Réaspundeti la intrebari

1°. Pentru ce este destinat editorul grafic LibreOffice Draw?

2°, Cum de lansat programul LibreOffice Draw in executie?

3°. Ce obiecte contine fereastra initiala a editorului grafic LibreOffice
Draw? Care este destinatia lor?

4°. Care este destinatia barei instrumentelor Grafica a editorului grafic
LibreOffice Draw?

25
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5°.
6°.

7°.
8°.

9°.

10°.

&z

10

2'

Cum de stabilit parametrii paginii, pe care va fi creat desenul in Li-
breOffice Draw?

Cum de deschis/inchis Panelul lateral in fereastra editorului grafic
LibreOffice Draw?

Care este algoritmul desenarii primitivelor grafice?

Cum de stabilit valorile proprietatilor liniilor de contur ale primitive-
lor grafice?

Cum de stabilit valorile proprietatilor domeniului interior ale primi-
tivelor grafice?

Valorile caror proprietati se pot stabili folosind elementele de dirijare
a listei Pozitie si dimensiuni al etichetei Proprietati pe Panelul
lateral al ferestrei Libre Office Draw?

indepliniti insdrcinarile

. Creati imaginile grafice vectoriale conform exemplelor orientative:

a) 0 b) ¢) ’, ” ,, b

. Creati imaginile grafice vectoriale ale semnelor de circulatie rutiera:

a)® c>° d) e&

Atentie! In timpul lucrului la calculator res-
pectati regulile de securitate si normele sanitar-igi-
enice.

1. Lansati in executie editorul grafic vectorial

2. Creati un desen vectorial corespunzator mode-

LUCRAREA PRACTICA NR. 1

«Crearea imaginilor vectoriale simple»

[
L

Draw.

lului (fig. 1.15).

3. Salvati desenul creat in folder-ul vostru in  gig 7.75 Model pen-

fisierul cu numele Lucrarea practica 1_1. tryulucrarea practicd
odg_ nr. 1

R
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1.3. PRELUCRAREA IMAGINILOR
GRAFICE VECTORIALE

B 1. Cum de desenat o curba in redactorul grafic de rastru?
2. Cum se poate insera, redacta si formata un fragment de
text in editorul prezentarilor?
3. Cum se creeaza aplicatiile? Cum se schimba in aplicatie
pozitia unor parti fata de altele?

IMAGINI CU MULTE STRATURI

Fiecare obiect al imaginii vectoriale se amplaseaza intr-un strat sepa-
rat. Aceasta oferd utilizatorului posibilitatea modificarii localizarii unui
obiect fata de altul in timpul suprapunerii lor. In afara deplasarii pe plan,
se poate schimba ordinea straturilor cu obiectele, adica de determinat, care
din obiecte va fi pe planul din fata, si care — in spatele lui (fig. 1.16).

Fig. 1.16. Amplasarea pe planul din fatd a diferitor obiecte —
piramidei, cilindrului si a sferei

Pentru schimbarea amplasarii obiectului in imaginea stratificata (cu
multe straturi) trebuie de executat astfel de algoritm:
1. De marcat obiectul grafic necesar.
2. De executat Modificare aspect = Amplasare (fig.1.17) si de ales in
meniul ce se deschide, comanda necesara (tab. 1.6).

Bugosminmmi | Bixno [osigka
1

3 O6epHytn -
€% Obepnyr 0
Bipgzepranwtn B

Ha nepeamiit nnan Ctrl+Shift++

Mepemicrury Hanepes  Cirl++
MNeperecputvt »
MepemicTuTin Hazag Ctrl+-

[l
L7 Poamicrumn » Haszagwifinnas  Ctrl+Shifts-

IS Bupisnrosanna »

Mepea ob'exTom
Posnoain ik Fig. 1.17.
3a ob'extom Comenzile
Onumc... meniului
Hasea... SEOPOTHWA NOPAACK Amplasare
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Tabelul 1.6.

Comenzile meniului Modificare geometrie

Comanda

Destinatia comenzii

[l Peplanul din fata

Pentru deplasarea obiectului pe nivelul superior,
inaintea tuturor obiectelor imaginii

1 Deplasare inainte

Pentru deplasarea obiectului cu un strat mai
aproape de planul din fata

- Deplasare inapoi

Pentru deplasarea obiectului cu un strat mai de-
parte de planul din fata

[P Pe planul din spate

Pentru deplasarea obiectului in ultimul strat, sub
toate celelalte obiecte ale imaginii.

1 Tnaintea obiectului

Pentru deplasarea obiectului selectat inaintea
obiectului, indicat de utilizator

@ Dupa obiect

Pentru deplasarea obiectului selectat in spatele
obiectului, indicat de utilizator

Ordine inversa

Pentru modificarea ordinii amplasarii straturilor
in ordine inversa

De modificat ordinea straturilor cu obiecte in [
imaginea vectoriala de asemenea se poate, folo- ﬁ ' O
sind comenzile analogice ale meniului contextual | -

sau comenzile butonului Amplasare al barei de
instrumente Standard (fig. 1.18).

OPERATII CU GRUPURI DE OBIECTE

)
I

A

ol

Destul de frecvent apare necesitatea de prelu-
crat un grup de obiecte ca un singur obiect. De Fig. 1.18. Comenzile
exemplu, imaginea deja creata a bradului din lu- butonului Amplasare
crarea practica precedenta se poate mari sau mic-
sora ori de-1 schimbat plasarea pe foaie. De executat aceste operatii aparte
pentru fiecare element al imaginii este foarte incomod — este necesar de res-
pectat aceleasi proportii in timpul scalarizarii, de pastrat amplasarea corecta
al unui element fata de altul. Insa, daca toate elementele imaginii de le unit
(grupat), atunci grupul de obiecte se va prelucra ca un singur obiect.

Inaintea gruparii grupul de obiecte este necesar de-1 marcat.
Dupa cum s-a mentionat, grupul de obiecte se poate marca cu folosirea
instrumentului Selectare. De marcat cateva obiecte, ce sunt amplasate
arbitrar pe imagine, se poate de asemenea cu folosirea butonului Shift. Al-
goritmul acestei operatii este urmatorul:

1. De selectat instrumentul Selectare pe bara de instrumente Grafica.

2. De apasat si de retinut tasta Shift.

3. De selectat pe rand obiectele necesare.

4. De eliberat tasta Shift.

28
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Dupa marcare pentru grupare urmea-
za de executat succesiunea de actiuni
Modificare aspect = Grupare sau de
selectat comanda Grupare al meniului
contextual al grupului de obiecte.

Cu grupul de obiecte se pot efectua
operatii de deplasare, scalarizare, rotire
etc. Se poate de asemenea alinia ampla-
sarea grupului marcat fata de granitele

paginii, folosind comenzile grupului
Aliniere al meniului Modificare aspect
(fig. 1.19).

Pentru redactarea separata a oricarui

obiect al grupului este necesar de degrupat acest grup. Pentru aceasta dupa
marcarea obiectului grupat trebuie de executat succesiunea de actiuni
Modificare aspect = Degrupare sau de selectat comanda Degrupare

din meniul contextual.

IE F =l

I=
Iaiﬂ

-
=]

flisopyu
Bznoex eeprukansHoi oci

Mpagopyy

3ropm
Bzaoex ropuzonTansHoi oci

3Huzy

Fig. 1.19. Comenzile grupului

Aliniere al meniului
Modificare aspect

CRAREA DESENELOR DIN CURBE SI LINII FRANTE

Una din principalele deosebiri ale lucrului
cu imaginile vectoriale este lucrul cu curbele. In
grafica vectoriala se folosesc asa-numitele cur-

be Bezier.

Fiecare astfel de curba contine noduri, intre
care sunt amplasate arcuri, forma carora se de-
termina de tangentele la curbe in locul noduri-

lor. Cea mai simpla curba Bezier are doua noduri, la care sunt duse doua
tangente (fig. 1.20). Tangentele la curbele Bezier — sunt segmente de drep-

te, inceputul carora coincide cu nodul respectiv.

Tangenta la arcul de cir-
cumferintd se numeste
dreapta, care are cu arcul
de circumferinta doar un

singur punct comun.

i 1. Nod
\' 3 2. Segmentul tangentei
2 3. Marcaj de dirijare
1

1

2 K
N
3 : : Fig. 1.20. Principalele
N elemente ale curbei Bezier
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Redactarea formei curbei se petrece pe calea modificarii directiel si a
lungimii segmentelor tangentelor. Pentru aceasta e necesar:

1. De ales nodul necesar.

2. De selectat marcajul de dirijare.

3. De glisat marcajul in punctul necesar, urmarind modificarea formei

curbei.

Daca curba are cateva noduri,
atunci pentru a simplifica redactarea  Simetrie (grec. copperpiat — cores-
ei se poate cu folosirea tipurilor stan-  pundere, proportionalitate) — am-
dard de noduri. In editorul Draw se plasare proportionalda a obiectelor
folosesc trei tipuri de noduri standard:  sau a partilor obiectelor fatd de un
nod unghiular, trecere simetricd si tre-  punct sau linie de simetrie.
cere lind (fig. 1.21).

Nod unghiular: in nod doua arcuri se unesc fara trecere lina. Aceste
curbe se redacteaza independent una de alta.

=

Nod unghiular Trecere simetrica Trecere lina
Fig. 1.21. Tipuri standard de noduri

Trecere simetrica: in nod se unesc doua arcuri la fel. Modificarea lun-
gimii si pozitiel segmentului a unei tangente duce la modificarea simetrica
a segmentului altel tangente.

Trecere lina: in nod doua arcuri trec lin unul in altul. Totodata seg-
mentele tangentelor se afla pe aceiasi dreapta, iar lungimile segmentelor
tangentelor se pot schimba aparte.

Pentru stabilirea nodului standard de un anumit tip urmeaza:

1. De selectat curba necesara.

2. De ales butonul Modificare puncte E}" pe bara instrumentelor
Standard.

De ales nodul necesar.

4. De selectat pe panelul instrumentelor Modificare geometrie
(fig. 1.22) butonul, ce corespunde unuia din tipurile standard de noduri:

el

nod unghiular ¥/, trecere lind \_/ sau trecere simetrica .\el..

; iﬁjﬁﬁﬁ e lﬁ?' éﬁrqﬁ% Ve e Ea

Fig. 1.22. Panelul instrumentelor Modificare geometrie
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Destinatia altor elemente de dirijare a panelului Modificare geome-

trie este prezentata in tabelul 1.7.

Tabelul 1.7

Elementele de dirijare ale panelului Modificare geometrie

de dreapta in curba Bezier

i

bIZ:‘Z‘Z lei Denumirea si destinatia butonului
v-ﬁ Deplasare noduri — pentru modificarea pozitiei nodurilor
..:I A
Inserare noduri— pentru inserarea nodurilor (dupa selectarea

a—""—‘aj butonului este necesar de indicat locatia noului nod pe curba)
-G Eliminare noduri — pentru eliminarea nodurilor

=

A Transformare in curba — pentru transformarea segmentului

Qe
=

unul domeniu interior

De inchis curba Bezier — pentru a uni nodul de inceput cu
nodul de sfarsit al curbei Bezier, ceea ce da posibilitatea crearii

T Divizare curba — pentru a taia curba in nodul marcat

% durilor selectate pentru urmatoarea eliminare

Eliminare noduri — pentru marcarea nodului curent sau a no-

O Stiti voi oare, cd ...

Curbele Bezier au fost inventate pentru descrie-
rea computationald a liniilor si suprafetelor in con-
structia de automobile. Savantii francezi Paul Castel- \
jau si Pierre Bezier lucrau in diferite companii de
automobile — Citroen si Renault corespunzator. Paul
de Casteljau in a. 1959, iar Pierre Bezierin a. 1962 au
elaborat modelul matematic al descrierii curbelor, care
pot fi folosite pentru automatizarea proceselor de cre-
are ale desenelor tehnice si pentru programarea masi-
nilor unelte cu dirijare programata, care au inceput pe
larg sa se foloseasca la uzinele constructoare de ma-
sini. Elaborarile lui Paul de Casteljau au fost secrete in
compania Citroen, de aceea ale au obtinut rdspandire
mai tarziu decét ale lui Pierre Bezier (fig. 1.23).

Pe modelele matematice ale De Casteljau si Be-

Fig. 1.23. Pierre Bezier

zier se bazeaza functionarea editoarelor grafice vectoriale, precum si a sistemelor de

o
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ADAUGAREA TEXTULUI LA IMAGINILE GRAFICE
S| FORMATAREA LUI

Principalele operatii de inserare, redactare si formatare ale textului in
editorul Draw sunt analogice cu operatiile similare din editorul de prezen-
tari, pe care l-ati cercetat in scoala primara. Ca si in prezentari, in editorul
vectorial textul se insereaza Intr-un camp text. Pentru inserarea textului in
Draw este necesar:

1. De selectat butonul Camp text T pe bara instrumentelor Stan-

dard.

2. De ales locul pe pagina si de desenat un dreptunghi pentru campul

text.

3. De-l inserat, redactat si formatat textul.

Pentru formatarea textului se folosesc listele Simboluri si Paragrafe
ale etichetei Proprietati pe Panelul lateral al editorul vectorial (fig. 1.24).

O particularitate a lucrului cu textul in Draw este posibilitatea trans-
formarii lui in obiecte vectoriale, care se pot redacta la fel ca si alte obiecte
grafice. Cu folosirea comenzilor, lista carora se deschide dupa executarea
consecutivitatii de comenzi Modificare aspect = Transformare (fig.
1.25), textul se poate transforma in:

e curba — textul se transforma intr-o figura, in care toate simbolurile
sunt grupate. Dupa regrupare fiecare litera se poate redacta ca o curba
Bezier;

e poligon — textul se transforma intr-o figura, in care toate simbolurile
sunt grupate. Dupa regrupare fiecare litera devine o figura, construita
din segmente (asa cum se construieste un poligon);

e contur — pentru text actiunea este analogica cu transformarea in curba;

Bancrmsect o
4 Cuunon =]
Hsial (18 [= :
T
agd-aa d a o
4 L A Lt Bugosgsimrm | Bigno  [Josigea
i ¢ sepmm =3 Tl
i CH| =5 R Biagzepuanuta b
K- v = 4 7 Oepersopwme 3 &7 maxpusy
Bigemyr Blacnym P Possscram ) 5,1_ Ha BaraToKyTHIK

= 2 B o - HA KD
- e = Bupiosrosanms  » HryP

- z - & va pusnmiprnd ofexT

& (0,000 =4 B 000 e P
-1y Bepras
T [000 cu 1 5 (000 cm - T &8 watino gBeprasia
= HA PICTPORE 30OpANEHHA
= = |00 = Hassa... b geTa.:-aﬁ.'l
Fig. 1.24. Listele Simbol si Paragraf ale Fig. 1.25. Comenzile meniului
etichetei Proprietati pe Panel lateral Modificare aspect
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¢ obiect tridimensional — textul devine spa-

tial (fig. 1.26);
e imagine de rastru — textul devine fragment

de imagine de rastru;
* meta-fisier — textul odata cu campul text se

Fig. 1.26. Textul ca obiect
tridimensional

transforma intr-o figura, in care nu este posi-
bila redactarea, se poate redacta numai insesi figura.

ALGORITMUL COONSTRUIRII IMAGINII DIN PRIMITIVE GRAFICE

Generalizand particularitatile crearii imaginii grafice vectoriale din pri-
mitive grafice, vom alcatui un algoritm, dupa care se pot crea desene vecto-
riale in editorul grafic vectorial:

1.
2.

e~ Co

© o=

De elaborat un model imaginar sau grafic real (pe hartie).

De elaborat consecutivitatea crearii desenului, setul si valorile pro-
prietatilor obiectelor lui tinand cont de mijlocele alese ale editorului
grafic vectorial (de elaborat tehnologia crearii).

De lansat in executie programul editorului grafic vectorial.

De stabilit valorile proprietatilor desenului (dimensiunile, dimensiu-
nile campurilor, culoarea fundalului ete.).

De creat primul obiect al imaginii in baza unuia din primitivele gra-
fice.

De setat cu folosirea elementelor de dirijare ale Panelului lateral
valorile proprietatilor obiectului (culoarea, stilul, grosimea, transpa-
renta liniilor; culoarea, stilul, grosimea, transparenta umplerii do-
meniului interior ete.).

De creat urmatoarele obiecte si de stabilit valorile proprietatilor lor.
De grupat obiectele.

. De salvat imaginea creata in formatul fisierului ales.

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate
s1 normele sanitar-igienice.

Creati imaginea unui mar corespunzator figurii
1.27. Pentru aceasta:
1.

2.

i
7

27

Lansati in executie programul Draw.

Stabiliti astfel de valori ale proprietatilor pa-
ginii, executand Format = Proprietati pa-
gind:

e latimea — 15 cm;

e inaltimea — 10 cm;

e campurile — toate 0 cm; Fig. 1.27. Imaginea

e fundalul — galben 10. marului
. 33
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3. Selectati pe panelul instrumentelor Grafica instrumentul Elipse si
desenati un oval aproximativ cu dimensiunile:
e latimea — 5 cm;
e inaltimea — 6 cm.
Daca este necesar mariti scara reprezentarii imaginii.
4. Stabiliti astfel de valori ale proprietatii ovalului:
e linia conturului — nu este;
e culoarea umplerii — rosu 3.
5. Executati Modificare aspect = Transformare = in curba.
6. Selectati pe bara de instrumente Standard butonul Modificare ge-

ometrie E}
7. Alegeti pe panelul de instrumente Modificare geometrie butonul

Inserare noduri =< siindicati locul inserarii nodurilor noi in stan-

ga s1 in dreapta de la nodurile de sus si de jos ale ovalului.

8. Deplasati nodurile centrale de jos si de sus mai aproape de centrul
ovalului (cel de jos la o distanta mai mica).

9. Aplicati la nodurile inserate trecere lina. Pentru aceasta pe rand se-

lectati fiecare dintre noduri si butonul Trecere lina '/ pe panelul
de instrumente Modificare geometrie.

10. Redactati arcurile imaginii astfel, ca figura sa
devie asemanatoare unui mar (fig. 1.28).

11. Selectati pe panelul de instrumente Grafica
instrumentul Paralelogram si desenati un
paralelogram ingust, care in viitor se va trans-
forma intr-o coada a marului.

12. Executati Modificare aspect = Transfor-
mare = in curba pentru paralelogramul in-

serat.
13. Stabiliti astfel de valori ale proprietatii para-  Fig. 1.28. Redactarea
lelogramului: nodurilor

e linia conturului: culoarea — neagrd, grosi-
mea — 0,8 mm;
e culoarea umplerii — galbena 3.

14. Redactati liniile paralelogramului astfel, ca
figura sa devina asemandatoare cozii marului.
Adaugati in partea de sus o curba cu aceleasi
valori ale proprietatilor, ca a conturului para-
lelogramului (fig. 1.29).
15. Desenati, folosind instrumentul Curba, o cur-
ba inchisa, nodurile careia redactati-le pentru
obtinerea imaginii unei frunze. Adaugati in
mijlocul imaginii frunzei o curba corespunza- Fig. 1.29

Cw
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tor modelului (fig. 1.30). Valorile proprieta-
tilor frunzei:
e linia conturului: culoarea — verde 5, grosi-
mea — 0,8 mm;
e culoarea umplerii — galben-verzui 4.
16. Inserati, folosind instrumentul Triunghi
echilateral, o stralucire pe suprafata ma- Fig. 1.30
rului si redactati-o dupa model (fig. 1.31).
Valorile proprietatispr stralucirii:
e linia conturului — nu este;
e culoarea umplerii — albd;
e transparenta — 40%.
17. Grupati toate obiectele imaginii. Pentru
aceasta:
1. Selectati pe rand toate obiectele imaginii
cu tasta Shift apasata.
2. Executati Modificare aspect = Grupare.
18. Adaugati in coltul drept de jos textul «Marul» cu astfel de valori ale
proprietatilor textului:
e fontul — Bauhaus 93;
e dimensiunea — 40;
e stilul — bold, umbra;
e culoarea fontului — galben 2.
19. Salvati imaginea creata in folder-ul vostru in fisierul cu numele
exercitiul 1.3.0dg.

Fig. 1.31

\g Cel mai important in acest punct

_/

Pozitia stratului cu obiectul selectat fata de alte straturi cu obiecte se
pot modifica, folosind comenzile meniului, ce se deschid dupa executarea
Modificare aspect = Pozitionare

De aliniat pozitia grupului de obiecte marcate fata de garnitele marginii
colii se poate cu folosirea grupului de comenzi Aliniere al meniului Modi-
ficare aspect.

Una din principalele deosebiri ale lucrului cu imaginile vectoriale este
lucrul cu curbele. In grafica vectoriala se folosesc asa-numitele curbe Be-
zier. Redactarea formei curbei se petrece pe calea modificarii directiei si a
lungimii segmentelor tangentei.

In editorul Draw se folosesc trei tipuri de noduri standard: nod unghiu-
lar, trecere simetrica si trecere lind.

Principalele operatii de inserare, redactare si formatare a textului in
editorul Draw sunt analogice operatiilor similare din editorul de prezen-
tari. O particularitate a lucrului cu textul in Draw este posibilitatea trans-
formarii lui in obiecte vectoriale, care se pot redacta la fel ca si alte obiecte

grafice.
. 35
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Raspundeti la intrebari

10

2°.
3°.
4°.

Ce operatii se pot executa cu grupurile de obiecte in editorul grafic
vectorial Draw?

Din ce este alcatuitd cea mai simpla curba Bezier?

Cum de modificat forma curbei Bezier?

Cum de stabilit un tip anumit de nod al curbei Bezier in editorul gra-
fic Draw?

. Ce destinatie au elementele de dirijare ale panelului de instrumente

Modificare geometrie? Cum de reprezentat acest panel?

. Cum de inserat la un desen in editorul grafic vectorial Draw frag-

mente de text? Cum de stabilit valorile proprietatilor lor?

. Prin ce se deosebesc lucrul cu fragmentele de text in editorul grafic

vectorial Draw de lucrul cu ele in editorul de prezentari?

W Indepliniti insdrcindarile

1°
a)

d)

2°.

Creati o imagine grafica vectoriala dupa modelele orientative:

Creati o imagine grafica vectoriala dupa modelul:
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[5 3*. Creati o imagine grafica vectoriala dupa modelul:

\a)

-
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LUCRAREA PRACTICA NR. 2

«Crearea imaginilor vectoriale»

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate
s1 normele sanitar-igienice.

1. Lansati in executie programul editorului grafic vectorial Draw.

2. Creati un desen vectorial conform modelului (fig. 1.32), folosind in-
strumentele de desenare a primitivelor grafice din grupurile Figuri
de baza, Figuri Simboluri, precum si a inserarii obiectelor din gru-
pul Medii (Panelul lateral = Galerie).

Fig. 1.32. Modelul pentru lucrarea practica nr. 2

in timpul desenarii soarelui folositi redactarea curbelor Bezier.
Formatati obiectele si stabiliti valorile proprietatilor maximal apro-
piate de model.

Grupati toate obiectele.

Salvati desenul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele Lucra-
re practica Nr. 1_2.odg.

0o

S

B
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€apitolul 2. Prezentidri electronice

Cztznd acest capztol veti aﬂa despre. i

a2 00

(> softul si hardul pentru crearea, formatarea si expunerea
prezentarilor electronice

etapele crearii prezentarii si cerintele
catre definitivarea ei ;

obiectele prezentarii ' it
tipurile si marcarea diapozitivelor

efectele de animatie, miscarea obiectelor in prezentéri
efectele de tranzitie a diapozitivelor ‘,
setarea redarii prezentarii ‘

mijloacele de dirijare cu demonstrarea

VVVVVVY V

planificarea redarii prezentarii si discursul
in fata auditoriului

Indeplinind exercitiile propuse in capitol,
insarcindrile practice, voi veti invdta:

sa creati prezentari electronice si s setati redarea lor

©

sa folositi hiperadresarile, efectele de tranzitie
ale diapozitivelor

sa planificati redarea prezentarii si sa faceti discurs
cu ea in fata auditoriului

sa apreciati calitatea prezentarii si sa respectati cerintele
pentru definitivarea ei

© © © ©

sa motivati oportunitatea utilizarii prezentarilor
in procesul sau de invatamant si in viata cotidiana a sa
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2.1. PREZENTARI ELECTRONNICE.
OBIECTELE PREZENTARII ELECTRONICE.
ETAPELE CREARII PREZENTARII
ELECTRONICE

) 1. Ati folosit oare voi, parintii, profesorii, prietenii, cunos-
cutii vostri prezentari electronice? Cu ce scop le-au folo-
sit?

2. Ce poate fi amplasat pe diapozitivele prezentarii electroni-
ce?

3. Ce programe se folosesc pentru crearea prezentarilor elec-
tronice?

PREZENTAREA ELECTRONICA

Va amintim, ca prezentarea se numeste redarea in public a anumitor
informatii. Prezentarea electronica este un set de diapozitive, pregatite
cu folosirea tehnologiilor informationale si destinate pentru demonstrarea
datelor text, grafice, video si1 audio pe o tema anumita, cel mai frecvent in
timpul unei prelegeri orale.

Voi deja ati creat prezentari electronice in scoala primara si ati tinut
discursuri cu ele la lectii s1 masurile extrascolare, posibil, si acasa in fata
rudelor si prietenilor. Intorcandu-va din vacanta, voi ati putut povesti prie-
tenilor de scoala despre locurile, pe care le-ati vizitat, amplasand pe diapo-
zitivele prezentarii fotografii de la odihna. Pentru raspunsul la lectie voi
puteati adauga pe diapozitivul prezentarii obiectele naturii vii si moarte,
portretele personalitatilor istorice sau locurilor unde s-au petrecut eveni-
mente istorice, etc. Totodata uneori prezentarile electronice se suplimen-
teaza cu suport (acompaniament) muzical.

Demonstrarea prezentarii electronice face orice prelegere mai expresi-
va, intuitiva, interesanta si inteleasa.

De demonstrat prezentarea electronica se poate pe monitorul calculato-
rului sau ecranul televizorului sau, folosind proiectorul multimedia, pe
ecran special sau tabla interactiva (fig. 2.1).

Sa ne amintim cum am creat, prelucrat si demonstrat prezentarea elec-
tronica.

Dupa cum stiti, pentru crearea prezentarilor electronice, redactarea lor
s1 formatarea, salvarea, vizionarea etc. sunt destinate programele, care
sunt numite redactoare de prezentari.

Astfel de programe sunt multe, de exemplu Microsoft Office Power-
Point (engl. power — putere, point — punct, scop) sau LibreOffice Impress
(‘engl. impress — impresie). Noi vom folosi redactorul prezentarilor Micro-
soft Office PowerPoint 2010, care pe parcurs o si-l numim Power
Point.

w0
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PREZENTARI ELECTRONICE

Fig. 2.1. Demonstrarea prezentirii pe ecran mare
cu folosirea proiectorului si pe monitorul noutebook-ului

OBIECTELE PREZENYARII ELECTRONICE

Va este cunoscut, ca principalele obiecte ale prezentarii electronice sunt
diapozitivele (slide-urile). Fiecare prezentare, de regula, se alcatuieste
din cateva diapozitive (fig. 2.2).
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Fig. 2.2. Diapozitivele prezentarii electronice Cultura Cucuteni-tripoliand

Pe diapozitivele prezentarii electronice se pot amplasa obiecte text, gra-
fice, sonore, video si altele.

S
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Diapozitive prezentarii electronice

poseda astfel de proprietati: Macheta (fr. maquette — schita)—
e numar de ordine; modelul a ceva, realizat, de
« culoarea fundalului (fonului); regula, in dimensiuni micsorate.

prezenta imaginii de fundal,
e macheta — schema amplasarii obiectelor text, grafice si altele pe diapo-
zitiv ete. (fig. 2.3).

1 2 3 4

\

Ilepai sligrocron Cyaacmini SRR

1. Imaginea de fundal 3. Obiecte text
2. Titlul diapozitivului 4. Obiecte grafice

Fig. 2.3. Diapozitivul si obiectele lui

CERINTELE CATRE PERZENTAREA ELECTRONICA

Sa cercetam cerintele fata de structura prezentarii electronice,
respectarea carora poate imbunatati perceperea ei:

e prezentarea trebuie sa inceapa cu diapozitivul de titlu, pe care, de obi-
cel, se desemneazd denumirea el, se mentioneaza informatii despre au-
torul ei, data prelegerii sau masura, in care se va petrece demonstrarea
ei. De asemenea pe diapozitivul de titlu poate fi amplasata o imagine, ce
corespunde temei prezentarii electronice;

* materialele in prezentare se amplaseaza, in ordine logica (de la fixarea
scopului pana la concluzii) sau in consecutivitate cronologica (de la cel
mai vechi pana la cel mai nou eveniment);

e fiecare diapozitiv trebuie sa contina titlu, care descrie ideea principala a
continutului acestui diapozitiv.

Pentru o insusire mai buna a prezentarii electronice, care se pregateste
pentru o prelegere in fata unui auditoriu, diapozitivele nu trebuie sa fie su-
praincarcate cu text si obiecte grafice. Trebuie de retinut, ca prezentarea
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electronica suplimenteaza prelegerea orala si nu este destinata pentru citi-
rea de catre raportor de pe diapozitive. De aceea sunt expuse astfel de ce-
rinte pentru volumul si definitivarea textului prezentarii electronice:

e de tot pe diapozitiv este rational de amplasat 6—8 randuri de text, fieca-
re a cate 6-8 cuvinte in rand;

o textul diapozitivelor trebuie sa fie alcatuit din fraze simple, si este de
dorit cuvinte scurte;

e dimensiunile simbolurilor textului trebuie sa fie suficiente pentru recu-
noasterea de la cel mai indepartat ungher al salii, unde se petrece de-
monstrarea, si pentru vizionarea de catre oamenii cu deficiente ale vede-
rii. Dimensiunea recomandata a simbolurilor nu este mai mica de 24 pt.
Cerintele pentru obiectele grafice ale diapozitivelor:

e numarul de imagini trebuie sa fie suficient pentru ilustrarea textului
diapozitivului sau prelegerii, dar sa nu ingreuneze perceperea materia-
lului;

e merita de ales astfel de imagini, pe care detaliile se deosebesc clar;

¢ este de dorit ca pentru amplasare pe un diapozitiv de ales imagini de un
stil: sau fotografii, sau imagini desenate;

¢ in jurul tuturor obiectelor pe diapozitiv merita de lasat campuri, de do-
rit de aceeasi latime.

Sunt cerinte, care se refera la definitivarea generala a diapozitive-
lor prezentarii electronice:

e toate diapozitivele trebuie sa fie definitivate intr-un stil. Este rational
de ales temele de definitivare, propuse in redactorul prezentarilor;

¢ in gama de culori a prezentarii se recomanda de folosit 2-3 colori si 2-3
culori de nuante ale lor;

e ]la alegerea colorii fundalului influen-
teaza conditiile vizionarii prezentarii :
pentru vizionarea pe cranul monitoru-
lui sau televizorului este binevenit de
ales nuante intunecate de culori, pen-
tru demonstrarea prezentérii cu folo-
sirea proiectorului multimedia, culoa-
rea fundalului trebuie sa fie deschisa;

e nu este binevenit de amplasat obiecte grafice cu un numar mare de de-
talii sau fotografii ca fundalul diapozitivului, deoarece pe ele este com-
plicat de perceput textul;

e culoarea textului trebuie si fie contrastanta fata de culoarea fundalului.

Contrast (fr. contraste — contra-
riul) — contrariul brusc conturat
in ceva: trasaturi de caracter,
proprietati ale obiectelor si eve-
nimentelor.

ETAPELE ELABORARII PREZENTARII ELECTRONICE

Sa cercetam etapele elaborarii prezentarii electronice.

Inainte de a incepe elaborarea este necesar de determinat, pentru ce
creatl prezentarea electronica, inaintea carui public veti purta discursul cu
ea sau cine si in ce conditii o va vizualiza, adica sa determinati scopul pre-
zentarii. De exemplu, voi ati obtinut insarcinarea din biologie de comparat
celulele vegetala si animald si ati hotarat sa creati o prezentare electronica.
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Scopul unei astfel de prezentari este ilustrarea principalelor afirmatii:
structurile celulelor, a organitelor si structurilor identice si distincte, a des-
tinatiei lor.

Dupa determinarea scopului este necesar de efectuat cautarea si ale-
gerea imaginilor, textelor, video si audio materialelor, ce vor fi folosite in
prezentarea electronica. Pentru exemplul prezentat imaginile necesare a
celulei vegetale si animale, denumirile si imaginile componentelor lor, in-
formatii despre destinatia fiecarui component.

La urmatorul pas se determina structu-
Structura (lat. structure — ra prezentirii electronice. Pentru aceasta
constructie, amplasare) —  este necesar de rasfoit materialele alese si
constructia interioara a ceva,  de determinat, in ce ordine de le plasat in
legatura reciproca a partilor  prezentare. Apoi de determinat numarul de
componente a unul intreg diapozitive, titlurile lor, de ales macheta.

In exemplul nostru structura prezenta-

rii electronice poate fi astfel:

e Diapozitivul 1. Macheta — Diapozitiv de titlu. Titlul Compararea celule-
lor vegetale si animale. Subtitlul — numele si prenumele elevului.

e Diapozitivul 2. Macheta — Comparare. Titlul Structura celulei. Obiecte —
imaginile celulelor, inscrierile — Celula animala si Celula vegetald.

e Diapozitivul 3. Macheta — Titlu si confinut. Titlul Organitele si structu-
rile comune. Textul — enumerarea componentelor comune ale celulelor si
destinatia lor.

e Diapozitivul 4. Macheta — Titlu si confinut. Titlul — Transportul de sub-
stante in celulele vegetald si animald. Textul — enumerarea componente-
lor sistemului de transportare a substantelor. Imaginile componentelor.

e Diapozitivul 5. Macheta — Comparare. Titlul Organitele si structurile ce
se deosebesc. Obiecte — descrierea componentelor ce se deosebesc, sem-
naturile — Celula animald si Celula vegetala. Imaginile componentelor
ce se deosebesc.

e Diapozitivul 6. Macheta — Titlu si continut. Titlul — Concluzii. Textul —
concluzii referitoare la componentele asemanatoare si diferite ale celu-
lelor, informatii despre sursele de date.

In ultima etapa a elaborarii se petrece nemijlocit crearea prezentarii
in mediul redactorului de prezentari: adaugarea diapozitivelor, ampla-

Byaosa kniTuH

MNopiBHAHHA POCAWMHHOI T3
TBAPWMHHOI KNITHH
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YueHHUA 6-A mnacy

o
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Fig. 2.4. Exemplu de prezentare electronica

sarea pe ele a obiectelor text, grafice si altor obiecte, redactarea si formata-
rea lor. In figura 2.4. sunt prezentate exemple de diapozitive ale prezentarii
electronice, create corespunzator structurii date.

Astfel, crearea prezentarii electronice se efectueaza dupa urmatoarele
etape:

\ Determinarea
structurii
prezentarii

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

Deschideti prezentarea pe care a propus-o profesorul. Stabiliti tema de-
finitivarii prezentarii si gama de culori. Introduceti titlurile diapozitivelor.
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@ Capitolul 2

Pentru aceasta:

1. Lansati in executie programul PowerPoint si deschideti fisierul, de
exemplu, Capitolul 2\Punctul 2.1\exercitiul 2.1.pptx.

2. Selectati pe Ribbon eticheta Constructor.

3. Selectati in grupul Teme tema definitivarii Flux. Selectati in caz de
necesitate butonul Suplimentar 5 pentru vizualizarea setului in-
treg de teme pentru definitivare.

4. Stabiliti gama de culori Flux aerian. Pentru aceasta selectati butonul
Culori in grupul Teme si in lista acestui buton alegeti randul Flux
aerian.

5. Scrieti in subtitlu pe diapozitivul de titlu numele vostru, prenumele,
clasa, in care Invatati.

6. Modificati la necesitate dimensiunile imaginii si a obiectelor text pe
diapozitiv, formatati textul.

7. Introduceti pe diapozitivul 2-1 textul diapozitivului Studierea natu-
rii.

8. Introduceti pe diapozitivele 3—6 textele diapozitivelor — denumirile
aparatelor, descrierea carora este amplasata pe diapozitive.

9. Modificati la necesitate dimensiunile si amplasarea obiectelor text si
grafice pe diapozitivele 2—6, formatati textul.

10. Vizionati prezentarea in regim de demonstrare. Pentru aceasta exe-
cutati Demonstrare diapozitive = Incepe demonstrare diapo-
zitive = De la inceput sau apasand tasta F5. Pentru vizionarea
urmatorului diapozitiv apasati tasta spatiu sau butonul stang al
mouse-ului.

11. Salvati prezentarea obtinuta in folder-ul vostru in fisierul cu numele
exercitiul 2.1.pptx.

12. Inchideti fereastra redactorului prezentarilor.

g Cel mai important in acest punct

Prezentarea electronica se alcatuieste dintr-un set de diapozitive,
care pot contine date de diferit tip (text, grafice, video, audio etc.). Demon-
strarea prezentarii electronice suplimenteaza expunerea orala a prezen-
tatorului si o face mai expresiva, intuitiva, interesanta si inteleasa. De
asemenea prezentarea poate fi creatd pentru vizualizarea de sine statator
sau demonstrarea fara prelegere in transport, la expozitii, in salile comer-
ciale etc.

De demonstrat prezentarea electronica se poate pe monitorul calculato-
rului sau ecranul televizorului sau, folosind proiectorul multimedia, pe
ecran special sau tabla interactiva.

Pentru crearea prezentarilor electronice, redactarea si formatarea, sal-
varea, vizionarea lor sunt destinate programele, care sunt numite redac-
toare de prezentari. Exemple de redactoare de prezentari sunt progra-
mele Microsoft Office PowerPoint si LibreOffice Impress.

w6
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PREZENTARI ELECTRONICE

Principalele obiecte ale prezentarii electronice sunt diapozitivele (sli-
de-urile). Proprietatile diapozitivelor: numarul de ordine, culoarea fun-
dalului, prezenta imaginii de fundal, macheta etc. Macheta diapoziti-
vului este schema amplasarii obiectelor text, grafice si altele pe diapozitiv.

Etapele crearii prezentarii electronice

Determinarea Cautareasi Determinarea Crear:ia“
scopului selectarea : structurii Apl‘ez(;en taru1
materialelor prezentarii i IHEE IOl
de prezentari

Catre definitivarea prezentarii se inainteaza cerinte, respectarea carora
poate imbunatati perceperea ei. Ele tin de structurarea materialelor, cali-
tatii amplasarii lor, gamei de culori a obiectelor prezentarii.

@ Réaspundeti Ia intrebari

1°. Ce este prezentarea electronica?
2°. Pentru ce se foloseste prezentarea electronica?
3°. Care sunt obiectele principale ale prezentarii electronice?
4°. Ce obiecte pot contine diapozitivele prezentarii electronice?
5°. Ce proprietati poseda diapozitivele?
6°. Ce este macheta diapozitivului?
7°. Care sunt cerintele catre structura prezentarii electronice?
8°. Care sunt cerintele catre continutul prezentérii electronice?
9°. Care sunt cerintele catre definitivarea obiectelor prezentarii electro-
nice?
10°. Care sunt etapele crearii prezentarii electronice? Caracterizati-le.

indepliniti insdrcinarile

1°. Vizionati prezentarea electronici, ce se pastreaza in fisierul insar-
cinarea 2.1.1.pptx in folder-ul Capitolul 2\Punctul 2.1. Deter-
minati denumirea prezentarii. Cate diapozitive sunt in prezentare?
Numiti obiectele text si grafice ale fiecarui diapozitiv. Vizionati pre-
zentarea in regim de demonstrare.

2°. Elaborati structura si scenariul prezentarii din patru diapozitive pe
tema Tipul sportului meu indragit. Alegeti titlurile diapozitive-
lor, textul scrierilor si descrieti obiectele grafice, care e rational de le
amplasat pe diapozitivele prezentarii.

3°. Deschideti prezentarea electronica ce se pastreaza in fisierul insar-
cinarea 2.1.3.pptx in folder-ul Capitolul 2\Punctul 2.1. Inserati
in diapozitivele prezentarii imaginile animalelor de casa favorite, de
exemplu, din folder-ul Capitolul 2\Punctul 2.1\Insarcinarea 2.1.3.
Vizionati prezentarea in regim de demonstrare. Salvati prezentarea
in folder-ul vostru in fisierul cu numele animale de casa.

(47
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B N . - < » . ax
(174" Deschideti prezentarea electronica ce se pastreaza in fisierul insar-

L

e

Zj5*

6°.

I

cinarea 2.1.4.pptx in folder-ul Capitolul 2\Punctul 2.1. Alegeti si
scrieti titlurile diapozitivelor cu numerele 2—4. Salvati prezentarea
in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume. Vizionati prezentarea
in regim de demonstrare. Pregatiti o prelegere orala cu prezentarea.
Aflati cine din parintii, rudele sau cunoscuti vostri folosesc prezen-
tari electronice. Cu ce scop ei le folosesc? Pregatiti o comunicare des-
pre folosirea prezentarilor electronice.

Deschideti prezentarea electronica ce se pastreaza in fisierul insar-
cinarea 2.1.6.pptx in folder-ul Capitolul 2\Punctul 2.1. Apreciati
calitatea prezentarii si respectarea cerintelor la definitivarea si con-
tinutul ei. Determinati, ce cerinte sunt incalcate pe fiecare diapozitiv
al acestel prezentari.

Deschideti prezentarea electronica ce se pastreaza in fisierul insar-
cinarea 2.1.7.pptx in folder-ul Capitolul 2\Punctul 2.1. Apreci-
ati calitatea prezentarii si respectarea cerintelor la definitivarea si
continutul ei. Redactati continutul diapozitivelor, formati obiectele
prezentarii electronice pentru inlaturarea neajunsurilor. Pregatiti o
prelegere orala cu prezentarea.

2.2. MACHETELE DIAPOZITIVELOR.
ADAUGAREA OBIECTELOR PE DIAPOZITIVE

) 1. Care sunt etapele crearii prezentarii electronice?
2. Cum de creat un diapozitiv nou si de-1 completat cu text si

imagini?

3. Ce este macheta diapozitivului prezentarii?

TIPURILE MACHETELOR DIAPOZITIVELOR

In timpul elaborarii structurii prezentarii electronice apare intrebarea
despre continutul fiecarui diapozitiv, a amplasarii reciproce pe el a obiecte-
lor text, grafice si altele. Dupa cum stiti, amplasarea obiectelor pe diapozi-
tiv poate fi stabilita de macheta lui.

De obicei, prezentarea incepe cu diapozitivul de titlu. Ca si coperta car-
ti1, diapozitivul de titlu contine denumirea prezentarii si informatii despre
colectivul de autori. Macheta standard a acestui diapozitiv are denumirea
Diapozitiv de titlu. El contine doua campuri text — titlu si subtitlu.

Exista machete ale diapozitivelor si de alte tipuri. Destinatia unora din
tipurile machetelor diapozitivelor, ce sunt propuse de elaboratorii progra-
mului PowerPoint, sunt prezentate in tabelul 2.1.
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PREZENTARI ELECTRONICE

Tabelul 2.1
Machetele diapozitivelor si destinatia lor

Denumirea si schita

machetei diapozitivului RS {E]

Pentru amplasarea denumirii prezenta-
- SR rii, datelor despre autor. Posibil de am-
' ; plasat emblema sau logotipul

Pentru amplasarea titlului capitolului
prezentarii electronice

Titlul capitolului

Pentru amplasarea pe diapozitiv a titlu-
lui si a unui obiect de orice tip (text, ta-
bel, imagine etc.)

Pentru amplasarea pe diapozitiv a titlu-
lui, unui obiect si a inscrierii pentru el

Continut Imagine
cu subscriere cu subscriere

Pentru amplasarea alaturi a doua obiecte
de orice tipuri

Doua obiecte Comparare
Pentru amplasarea arbitrara pe diapozi-
tiv a oricarui numar de obiecte de orice
tipuri
Doar titlu Diapozitiv gol

In temele de definitivare ale prezentarilor, obtinute din Internet, pot fi
propuse si alte tipuri de machete ale diapozitivelor.
L4
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@ Capitolul 2
CREAREA DIAPOZITIVULUI CU MACHETA DATA

In timpul crearii sau redactarii prezentarii electronice pentru adauga-
rea la ea a uni diapozitiv nou este rational de deschis lista butonului Crea-
re diapozitiv =

s in grupul Diapozitive pe fila Principala si de selec-
AT
tat macheta necesara a diapozitivului (fig. 2.5). Diapozitivul va fi inserat

urmatorul dupa cel curent.

[BE] Mager ~ .
. ] E " A A
If‘-_zl BigHoEMTH
C‘runpwrul _ X & T 8§ abe AW a5
cnang ~ = Pozain = = s
Tema Office
i .
E = | | oeerremsnmen
] * =
Diapozitiv de titlu Titlu si obiect Titlul capitolului

Doua obiecte Comparare Doar titlu

e | =
' i
Diapozitiv gol Continut Imagine
cu subscriere cu subscriere

;=] Creare diapozitiv

Fig. 2.5. Selectarea machetei diapozitivului
din lista butonului

Daca selectam butonul Creare diapozitiv | = , atunci se va insera

un diapozitiv cu aceeasi macheta, ca in diapozitivul precedent. Daca pre-
zentarea contine doar diapozitivul de titlu, atunci dupa el dupa selectarea
butonului Creare diapozitiv se va insera diapozitivul cu macheta Titlu si
obiect.

s
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PREZENTARI ELECTRONICE

Uneori apare necesitatea copierii diapozitivului existent al prezentarii.
Pentru aceasta este necesar pe fila Diapozitive in partea stanga a feres-
trei de selectat diapozitivul, copia caruia voi doriti s-o obtineti, si in lista
butonului Creare diapozitiv de ales comanda Dublare diapozitive se-
lectate.

Se poate de asemenea de modificat tipul machetei diapozitivului exis-
tent. Pentru aceasta este necesar de selectat diapozitivul, de executat Prin-
cipald = Diapozitive = Machetd si se ales macheta necesara. Dupa
aceasta o parte a obiectelor de pe diapozitiv isi pot schimba amplasarea sa
pe diapozitiv, precum si pot aparea obiecte noi, care sunt prevazute in ma-
cheta aleasa.

ADAUGAREA OBIECTELOR PE DIAPOZIITIVUL
PREZENTARII ELECTRONICE

Dupa crearea unui diapozitiv nou in baza oricarei machete, cu exceptia
macheteil Diapozitiv gol, pe diapozitiv vor fi amplasate cateva obiecte —
campuri text si a substituentilor locului umplerii (fig. 2.6.). Unul din cam-
purile text este destinat pentru introducerea titlului diapozitivului, altele
— pentru introducerea inscrierilor text. In substituentii locului umplerii
se poate de introdus text sau de inserat imagini, tabele sau alte obiecte.

1 2 3

3aroNoBOK cnanjoa

TewcT cnalina TeweT cnaid,

= TewcT cnafaa = Tekcr chpRaa

1. Campul text pentru introducerea titlului diapozitivului

2. Campul text pentru introducerea inscrierilor text

3. Substituentul locului umplerii pentru introducerea
textului sau inserarii imaginii, tabelului sau altor obiecte

Fig. 2.6. Campurile text si substituentii locului de umplere pe diapozitiv

Daca in campurile text si in substituentii locului de umplere nu este in-
trodus nici un continut, atunci in timpul vizionarii prezentarii in regim de
demonstrare ele nu se vor vedea pe diapozitiv.
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Va amintim, ca textul se poate introduce in campurile text de la tastatu-
ra sau de le inserat din Baffer-ul de schimb.

Alte obiecte — imaginea, tabelul, video etc. se pot insera pe diapozitiv,
folosind substituentul locului de umplere. In mijlocul lui se contin butoane-
le, destinate pentru inserarea obiectelor de diferit tip (tab. 2.2).

Tabelul 2.2

Destinatia butoanelor in substituentul locului de umplere

Butonul

Denumirea

Destinatia

i

De adaugat tabel

Pentru inserarea tabelului

i

Inserarea diagra-
mei

Pentru inserarea diagramei, destinata pentru
reprezentarea grafica a datelor numerice cu
folosirea figurilor geometrice

De adaugat grafica
SmartArt

Pentru inserarea obiectelor grafice speciale
SmartArt (engl. smart — cuminte, art — arta)

De adaugat desen
din fisier

Pentru inserarea imaginii grafice, ce se pas-
treaza in fisier

el gl
b

Grafica

Pentru inserarea imaginilor grafice din colec-
tia Microsoft

&

De inserat un clip
din colectie

Pentru inserarea filmelor video

Pentru a insera un tabel, este necesar de selectat butonul corespunzator
in substituentul locului de umplere si de inserat cateva randuri si coloane.
Dupa crearea tabelului prelucrarea lui se petrece asemenea lucrului cu ta-
belele in procesorul de text.

Actiunile pentru alegerea imaginii din fisier sau din colectia de clipuri
Microsoft de asemenea se executa similar actiunilor in procesorul de text.

Alta modalitate de adaugare a obiectului pe diapozitivul prezentarii
electronice este inserarea lor, folosind elementele de dirijare ale etichetei
Inserare de pe Ribbon (fig. 2.7).

Fig. 2.7. Eticheta Inserare
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PREZENTARI ELECTRONICE

Obiectele inserate pe diapozitiv se pot
deplasa, modifica dimensiunile lor, redacta,
formata si elimina cu mijloacele pe care
deja le cunoasteti. Pentru a schimba imagi-
nea, care este inserata pe diapozitiv din fi-
sierul grafic, se poate in meniul contextual
al lui de selectat comanda Modificare
imagine si mai departe de executat actiu-
nile pentru alegerea altui fisier grafic.

INSERAREA S| FORMATAREA
PRIMITIVELOR GRAFICE

Pe diapozitivul prezentarii de asemenea
se pot insera primitive grafice vectoriale.
Instrumentele pentru inserarea lor se con-
tin in lista butonului Figuri din grupul
Imagini al etichetei Inserare de pe Ri-
bbon (fig. 2.8). Pentru inserarea primitivu-
lui grafic este necesar:

1. De executat Inserare = Imagini =

Figuri.

2. De ales in lista butonului instrumen-

tul necesar.

3. De marcat pe diapozitiv domeniul

pentru amplasarea primitivului.

Dupa inserarea pe diapozitiv a primiti-
vului grafic sau dupa selectarea unuia inse-
rat mai devreme pe Ribbon apare compar-
timentul temporar Mijloace de desenare
cu eticheta Format. Pentru formatarea pri-
mitivului grafic se folosesc elementele de di-
rijare ale grupului Stiluri figuri (tab. 2.3).

D=l @

DirypM | Smartart Qiarparia
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Fig. 2.8. Lista butonului
Figuri

Tabelul 2.3

Elementele de dirijare pentru formatarea primitivelor

grafice

Elementul de dirijare

Destinatia

Lista Stiluri figuri

CTiani $iryp

Pentru stabilirea pentru primitivele grafice a
unuia din stilurile implicite, in care este stabi-
lita culoarea umplerii, culoarea si grosimea
conturului, efectul pentru figura
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Continuarea tabelului 2.3

Elementul de dirijare Destinatia
Butonul cu lista Umplere Pentru stabilirea culorii curente a umplerii pri-
figura mitivului grafic sau stabilirea valorilor proprie-

tatilor (culoare, gradient, desen, textura) din

".] 4 i b . .
S 3anuexa dirypu lista butonului
Butonul cu lista Conturul Pentru stabilirea culorii curente a liniei contu-
figurii rului sau valorilor proprietatii (culoare, grosi-
R tare, sageti) din lista but lui
E_‘? PR me, punctare, sageti) din lista butonului
Butonul cu lista Efecte Pentru deschiderea listei efectelor pentru figu-
pentru figura ra, de exemplu, umbra, reflectie, iluminare, ro-

tire spatiala

) Edexti gns diryp ~
dy Lucram la calculator )
Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate

si normele sanitar-igienice.

Deschideti prezentarea, de exemplu, din fisierul Capitolul 2\Punctul
2.2\exercitiul 2.2.pptx, si completati-l corespunzator structurii, care

este p

rezentata in textul punctului 2.1. Toate imaginile necesare si textul

se contin in folder-ul Capitolul 2\Punctul 2.2\Exercitiul 2.2.

1.

2.
3.

Lansati in executie programul PowerPoint si deschideti fisierul
Capitolul 2\Punctul 2.2\exercitiul 2.2.pptx.

Selectati in eticheta Constructor tema definitivarii Solstitiu.
Inscrieti numele vostru, prenumele, clasa, in care invatati, in subtit-
lul de pe diapozitivul de titlu.

. Inserati dupa diapozitivul de titlu un diapozitiv nou in baza machetei

Comparare. Pentru aceasta:

1. Deschideti lista butonului Creare diapozitiv in grupul Diapozi-
tive al etichetei Principala.

2. Alegeti macheta Comparare.

. Inserati in titlul diapozitivului 2 textul Structura celulei, in campuri-

le text — inscrierile Celula animald si Celula vegetald.

. Inserati in diapozitivul 2 imaginea celulelor vegetala si animala.

Pentru aceasta:
1. Selectati pe diapozitiv in mijlocul substituentului de stanga locuri-

le umplerii ale butonului Imagini | _ J
2. Alegeti in fereastra, ce s-a deschis,lﬁerul Capitolul 2\Punctul
2.2\Exercitiul 2.2\ Celula animala.png.
. Selectati butonul Inserare.
. Deschideti substituentul de dreapta al locului de umplere pentru
adaugarea pe diapozitiv a imaginii din fisierul Celula vegetala.png.

=~
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5. Modificati dimensiunile si pozitionarea imaginilor conform mode-
lului (vezi fig. 2.4).

7. Inserati pe diapozitivul 3 imagini ale nucleului, mitocondriei si a ri-
bozomului din folder-ul Capitolul 2\Punctul 2.2\Exercitiul 2.2,
folosind pe Ribbon butonul Imagini din grupul Imagini al etichetei
Inserare. Modificati dimensiunile si amplasarea imaginilor cores-
punzator modelului.

8. Inserati in diapozitivul 4 textul corespunzator modelului sau copi-
ati-1 din fisierul Capitolul 2\Punctul 2.2\Exercitiul 2.2\Compa-
rarea celulelor.docx si inserati-1 in substituentul gol al locului de
umplere. Formatati textul conform modelului.

9. Inserati in diapozitivul 5 textul Celula vegetald si Celula animald in
campurile text corespunzatoare.

10. Vizionati prezentarea in regim de demonstrare. Pentru aceasta exe-
cutati Demonstrare diapozitive = Incepe demonstrarea diapo-
zitivelor = De la inceput sau apasati tasta F5. Pentru vizionarea
urmatorului diapozitiv apasati tasta spatiu sau butonul stang al
mouse-ului.

11. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele exerci-
tiul 2.2.pptx.

12. Inchideti fereastra redactorului de prezentari.

g Cel mai important in acest punct

Diapozitivele in prezentare pot fi de diferite tipuri. Tipul determind pre-
zenta si amplasarea reciproca pe el a obiectelor text, grafice si altele. Struc-
tura diapozitivului poate fi data in macheta lui.

Pentru crearea unui diapozitiv nou este rational de deschis lista buto-
nului Creare diapozitiv si de ales macheta diapozitivului de tipul nece-
sar. Pentru crearea copiei diapozitivului existent este necesar de-1 marcat
s1 in lista butonului Creare diapozitiv de ales comanda Dublare diapo-
zitive selectate.

Pentru a modifica tipul machetei, urmeaza de selectat diapozitivul, de
executat Principald = Diapozitive = Macheta si de ales macheta de
tipul necesar.

Dupa crearea diapozitivului nou cu macheta aleasa pe el pot fi amplasa-
te cateva obiecte — campuri text si substituenti ale locului de umplere, care
sunt destinati pentru introducerea textului sau inserarea imaginilor, tabe-
lelor sau a altor obiecte.

Obiectele pe diapozitiv se pot de asemenea insera, folosind elementele
de dirijare ale etichetei Inserare de pe Ribbon.

Pentru inserarea primitivelor grafice vectoriale se folosesc instrumente-
le din lista butonului Figuri ale grupului Imagini ale etichetei Inserare.

@ Réaspundeti la intrebari

1°. Ce tipuri de machete ale diapozitivelor cunoasteti? Ce poate fi ampla-
sat pe diapozitivele cu diferite machete?
([ 55
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2°.
3°.
4°.
5°%.
6°.
7°.
8°.
9°.
10°.

11°.

10

3

(2"

Cum de stabilit tipul diapozitivului in timpul crearii lui?
Diapozitivul carui tip va fi creat dupa selectarea butonului Creare
diapozitiv?

Cum de creat copia diapozitivului?

Cum de modificat macheta diapozitivului existent?

Ce obiecte pot fi amplasate pe diapozitivul numai ce creat?

Pentru adaugarea caror obiecte sunt destinati substituentii locului
de umplere pe diapozitiv?

Cum poate fi schimbatd imaginea, amplasata pe diapozitiv?

Cum de inserat un primitiv grafic vectorial pe diapozitivul prezentarii?
Ce operatii se pot efectua cu obiectele de pe diapozitiv? Cum de exe-
cutat aceasta?

Ce valori ale proprietatilor obiectelor text si grafice se pot modifica?

indepliniti insdrcindrile

. Creati o prezentare electronica Trecutul istoric al poporului nostru
pentru un discurs cu o informatie la lectia de literatura materna.
Materialele se contin in folder-ul Capitolul 2\Punctul 2.2\poves-
tiri din letopiset-uri. Structura prezentarii electronice:

1. Diapozitivul de titlu. Titlul — Trecutul istoric al poporului nostru,
subtitlul — Povestiri din letopiset-uri «Descriert ale timpului tre-
cutr. Imagini — desen din paginile letopiset-ului.

2. Diapozitivul 2. Macheta — Comparare. Textul titlului — Descriert
ale timpului trecut. Doua imagini — monumentul lui Nestor Leto-
pisetul din Kiev si o pagina a letopiset-ului, subscrieri pentru fo-
tografii — Nestor Letopisetul si Pagind de letopiset

3. Diapozitivul 3. Macheta — Imagine cu subscriere. Textul titlului —
Infiintarea Kievului. Imagini — fotografia monumentului inte-
meietorilor Kievului, subscrieri: Intemeietorii Kievului — fratii
Kii, Schek si Horiv si sora lor Libidi . Prima amintire — anul 482,

4. Diapozitivele 4—6. Macheta — Imagine cu subscriere. Textul titlu-
rilor — Principesa Olga, Cneazul Vladimir, Cneazul Iaroslav. Ima-
gini — fotografiile monumentele corespunzatoare, textul subscrie-
rilor — 2—-3 propozitii despre rolul personalitatilor istorice (din
fisierul Cnejii Kieveni.docx).

5. Salvati prezentarea electronica in folder-ul vostru in fisierul cu
numele insarcinarea 2.2.1.

Creati prezentarea electronica Personalitdatile in istoria informaticii

pentru un discurs cu informatii la lectia de informatica. Materialele

se contin in folder-ul Capitolul 2\Punctul 2.2\Informatica in

Ucraina. Structura prezentarii electronice:

1. Diapozitivul de titlu. Titlul — Personalitdtile in istoria informati-
cii, subtitlul — Dezvoltarea informaticii in Ucraina.

s
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2. Diapozitivele 2—5. Macheta — Doud obiecte. Titlul — Numele, pre-
numele, prenumele tatalui ale savantului: Lebedev Serghei Alek-
seevici, Gluscov Victor Mihailovici, Iuscenko Ecaterina Logviniv-
na, Scabara Ecaterina Alekseevna.Imagini—fotografia savantului.
Textul — anii de viata si aportul savantului in dezvoltarea tehnicii
de calcul. Materialele luati-le din fisierul Personalitatile din
istoria informaticii.docx si completati-le cu informatii din In-
ternet.

3. Salvati prezentarea electronica in folder-ul vostru in fisierul cu
numele insarcinarea 2.2.2.

3°. Creati prezentarea electronica Constructia calculatorului din patru
diapozitive. Pe diapozitivul de titlu introduceti denumirea prezenta-
rii, numele si prenumele vostru. Titlurile altor diapozitive — Unita-
tea centrald, Dispozitivele de intrare, Dispozitivele de afisare. Alegeti
machetele diapozitivelor pentru inserarea imaginilor si subscrieri-
lor pentru ele. Imaginile se contin in folder-ul Capitolul 2\Punc-
tul 2.2\ Calculatorul. Utilizati toate imaginile prezentate. Tema
definitivarii — Vestibul. Salvati prezentarea electronica in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 2.2.3.

LEFLI’. Creati prezentarea electronica Tarile lumii. Pe diapozitivul de ti-
tlu introduceti denumirea prezentarii, numele si prenumele vostru.
Titlurile altor diapozitive — denumirile tarilor lumii. Inserati pe
fiecare diapozitiv imaginile drapelului si a stemei tarii respective.
Imaginile se contin in folder-ul Capitolul 2\Punctul 2.2\Tarile
lumii. Subscrierile — Stema tarii, Drapelul tarii. Alegeti machetele
diapozitivelor pentru amplasarea imaginilor si a subscrierilor pen-
tru ele. Tema definitivarii — Rafinata. Salvati prezentarea electroni-
ca in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 2.2.4.

5*. Elaborati o prezentare electronica pentru publicitatea unui produs
personal din materiale naturale. Alegeti titlurile, textul subscrieri-
lor si obiectele grafice pentru amplasarea pe diapozitivele prezenta-
rii electronice. Determinati macheta fiecarui diapozitiv. Creati pre-
zentarea conform structurii elaborate. Tema definitivarii alegeti-o
de sine statator. Pregatiti o prelegere cu prezentarea. Salvati pre-
zentarea electronica in folder-ul vostru in fisierul cu numele insar-
cinarea 2.2.5.

LUCRARE PRACTICA NR.3

«Crearea prezentarii electronice»

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

1. Creati prezentarea Pdstrati natura Ucrainei pe baza temei definiti-
varii Flux din grupul Teme instalate. Imaginile necesare se contin in

folder-ul Capitolul 2\Lucrare practica.
( b7
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Structura prezentarii:

1.

2.

Diapozitivul de titlu. Titlul diapozitivului — Pdstrati natura Ucrai-
nei, subtitlul — numele si prenumele vostru.

Diapozitivul 2. Macheta — Doud obiecte. Titlul diapozitivului— Car-
tea Rosie a Ucrainei. Inserati pe diapozitiv imaginea cartii Rosii si
trei aliniate de text: Infiintatd in anul 1976, Prima datd publicatd
in anul 1980, Contine informatii despre speciile de animale si plan-
te, ce dispar. Stabiliti dimensiunile simbolurilor — 28.

. Diapozitivul 3. Macheta — Comparare. Titlul diapozitivului — Ei

necesitd protectie. Textul subscrierilor — Lumea animald, Lumea
vegetala, alinierea — in centru. Inserati pe diapozitiv imaginile co-
pertelor cartilor respective.

. Diapozitivele 4-5. Macheta — Desen cu subscriere. Desene — foto-

grafiile reprezentantilor din cartea Rosie a Ucrainei, denumirile
lor — in titlurile diapozitivelor. Textul diapozitivului: primul para-
graf — Lumea animald sau Lumea vegetald, al doilea paragraf —
Pasdre sau Floare. Stabiliti dimensiunile simbolurilor in titluri —
32, in subscrieri — 20.

. Diapozitivul 6. Macheta — Titlul capitolului. Titlul diapozitivului —

Tine minte! Textul diapozitivului — Ei necesitd protectia noastra! Sta-
biliti dimensiunile simbolurilor — 40. Alinierea textului — in centru.

2. Salvati prezentarea electronica in folder-ul vostru in fisierul cu nu-
mele lucrare practica nr. 3.

2.3. ANIMATIA OBIECTELOR PE DIAPOZITIV

. Ce tipuri de obiecte se pot contine pe diapozitivele prezen-

tarii electronice?

. Cum de inserat pe diapozitivul prezentarii electronice o

imagine grafica?

. Ce este animatia?

DIVERSITATILE EFECTELOR DE ANIMATIE

O particularitate a prezentarilor

Animatie (fr. animation —inviora-  glectronice este posibilitatea adaugarii

re, inviere) — o varietate de arta
cinematografica, creatiile careia se
fac pe calea filmarii etapelor mis-
carilor succesive ale obiectelor.

efectelor de animatie pentru unele
obiecte aparte de pe diapozitiv. Aceasta
asigura o luciditate si dinamism mai
mare in demonstrare, si ca rezultat — o
eficacitate mai mare a prezentarii. Insa

trebuie de retinut, ca animatia trebuie sa fie binevenita. O cantitate consi-
derabila de efecte de animatie poate distrage de la continutul prezentarii si
incetini vizionarea ei

o
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Exista multe si diferite efecte de animatie. Fiecare din ele are denumi-
rea sa, si ele sunt incluse in unul din patru grupuri (tab. 2.4).

Tabelul 2.4
Efectele de animatie ale obiectelor prezentarii
Grupul Picto- Actiunile obiectului in Exemple
efectelor grama | timpul redarii efectului de efecte
Intrare = Obiectul apare Iesire in zbor, Marire,
':ﬁ pe diapozitiv Rotire, Saltare
Evidentiere TG Obiectul isi schimba Leganare, Modificare
"".',)}5' aspectul dimensiune, Pierderea
culorii, Intunecare
Iesire = Obiectul dispare Decolorare, Descrestere
ﬁ:’ de pe diapozitiv spre margine, Micsorare
st rotire, lesire la
suprafatd
Cai de = Obiectul se deplasea- | Linii, Arcuri, Cotiri,
deplasare "g‘i‘s’ za, 1s1 schimba pozitia | Figuri
sa pe diapozitiv

La unul s1 acelasi obiect pot fi aplicate cateva efecte din una sau cateva
grupuri diferite. De exemplu, daca este necesar la imaginea soarelui sa
adaugam efectele de animatie a aparitiei lui pe diapozitivul prezentarii
electronice, deplasarii de la granita stanga la granita dreapta, modificarea
culorii si disparitia, atunci pentru aceasta pot fi alese astfel de efecte:

e aparitia imaginii — efect din grupul Intrare, de exemplu, Mdrire cu co-
tire;

¢ deplasare — efect din grupul Cai de deplasare, de exemplu, Arcuri;

e modificarea culorii — efect din grupul Evidentiere, de exemplu, Intune-
care;

e disparitie — efect din grupul Iesire, de exemplu, Micsorare si intoarcere.

APLICAREA EFECTELLOR DE ANIMATIE
LA OBIECTELE DIAPOZITIVULUI
Pentru aplicarea efectelor de animatie la obiectele text si grafice ale di-

apozitivelor se folosesc elementele de dirijare ale etichetei Animatie
(fig. 2.9).
m ok s il | | i htig Nmnads | & b | Mesrosies  Mosymee S PR, Bt

*r_ E . - P RE—

Tkl ot et Masspas o s B g ~

Fig. 2.9. Eticheta Animatie
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Fig. 2.10. Lista efectelor de animatie

Pentru aplicarea efectului de animatie asupra obiectului urmeaza:

1. De marcat obiectul pe diapozitiv.

2. De deschis eticheta Animatie.

3. De deschis lista efectelor prin alegerea butonului Suplimentar =

in grupul Animatie (fig. 2.10).

4. De selectat in lista efectul de animatie necesar.

In listd nu sunt prezentate toate efectele posibile. Efectele suplimentare
se pot vedea, selectand comanda Alte efecte in aceasta lista.

Dupa aplicarea efectului de animatie alaturi de obiect pe diapozitiv apa-
re un semn cu numarul, care inseamna numaérul acestui efect in succesiu-
nea efectelor de pe acest diapozitiv (fig. 2.11). Primul in timpul demonstra-
rii prezentarii va fi reprodus efectul de animatie, aplicat la imaginea
soarelui, al doilea — la imaginea nourasului.

Pentru adaugarea la un obiect a celui de-al doilea si a urmatoarelor
efecte de animatie este necesar de utilizat butonul Adaugare animatie
din grupul Parametri suplimentari de animatie al etichetei Animatie.
In lista acestui buton se poate de selectat orice efect de animatie. Daca la

U
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un obiect sunt aplicate cateva efecte de animatie, atunci alaturi de el apar
cateva semne cu numerele efectelor (fig. 2.12).

" vAe
Fig. 2.11. Obiecte cu efecte Fig. 2.12. Obiect cu doua efecte
de animatie de animatie

MODIFICAREA VALORILOR PROPRIETATILOR
EFECTELOR DE ANIMATIE

Efectele de animatie poseda diferite proprietati. Exemple ale unora din
ele sunt prezentate in tabelul 2.5.

Tabelul 2.5
Exemple de efecte, proprietati ale lor si valori ale proprietatilor
Grupul Proprieta- Exemple de valori
Efectul L s
efectelor tea ale proprietatii
Zbor Intrare Directie De jos, De sus, Din stanga, De
jos din stanga
=

Butair

Rotire Evidentiere | Directie Dupa acele ceasornicului,
Impotriva acelor de ceasornic
i Numar Un sfert de rotire, Jumdtate de
de rotiri rotire, O rotire, Doud rotiri

Acul Iesire Sectoare 1,2 3 4,8
ceasornicului

i
FosHHHI0G,..
Figuri Caide Figuri Cerc, Romb, Triunghi

-5 deplasare echilateral, Hexagon

| ~

Fromih Inceput Blocat, Ne blocat

Valorile unor proprietati ale efectelor de animatie se pot modifica cu fo-
losirea comenzilor din lista butonului Parametri efecte in grupul Anima-
tie. Pentru aceasta este necesar:

1. De marcat obiectul, la care este aplicat efectul.
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2. Daca la obiect sunt aplicate cateva efecte, atunci de selectat numarul
efectului.

3. De selectat butonul Parametri efecte in grupul Animatie.

4. De ales valoarea necesara in lista acestui buton.

De exemplu, lista butonului Parametri efecte pentru efectul Rotire

din grupul Evidentiere, ce aste aplicat la imaginea soarelui, este prezen-
tatd in figura 2.13.

Mepecoms U TENETHT, Mokas caadaie PRLEHTYEAMHA Baarnas PoxpobHE SopRS
YO . . - | :} 40 Ceancrs anl
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Fig. 2.13. Lista butonului Parametri efecte pentru efectul Rotire
din grupul Evidentiere

Unele efecte nu au proprietati, valorile carora pot fi modificate cu folosi-
rea butonului Parametri efecte, de exemplu efectul Aparitie obisnuitd din
grupul Intrare. Pentru astfel de efecte butonul Parametri efecte nu este
accesibil.

Daca la obiect sunt aplicate efectele din grupul Cai deplasare, atunci
se poate modifica traiectoria miscarii lui, deplasand marcajele inceputului

(marcaj verde) si de terminare a caii (rosu), care se afiseaza pe diapozitiv
alaturi de obiect (fig. 2.14).

Fig. 2.14. Reprezentarea traiectoriei deplasarii obiectului dupa alegerea efectului

din grupul Cai deplasare
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Modificarea valorilor proprietatilor efectelor de animatie se poate exe-
cuta cu folosirea elementelor de dirijare ale grupului Cronometraj
(tab. 2.6). Aceste proprietati sunt legate cu timpul inceperii si durata repro-
ducerii a efectelor de animatie.

Tabelul 2.6

Elementele de dirijare ale grupului Cronometraj

Element de dirijare

Destinatia

Lista inceput

P NMowvarok: | Micna kKnaua.., -

Alegerea evenimentului, dupa care se incepe
executarea efectului de animatie: dupad clicul cu
mouse-ul; simultan cu efectul anterior; peste un
anumit interval de timp dupd cel anterior ca nu-
mar al efectului

Camp cu contorul
Durata

B TpumanicTe: 0050 2

Stabilirea duratei reproducerii efectului de ani-
matie

Camp cu contorul
Retinere

B Zatpumea: 00,00

-

-

Stabilirea retinerii inaintea reproducerii efec-
tului — interval de timp intre terminarea eveni-
mentului precedent (clicul cu butonul mouse-ului
sau reproducerea efectului precedent) si incepu-
tul reproducerii acestui efect

FOLOSIREA DOMENIULUI DE ANIMATIE

Valorile proprietatilor efectelor de animatie se pot revizui si modifica in
Domeniul de animatie (fig. 2.15), care se deschide prin selectarea buto-
nului ‘Fy oesacre anivawil din grupul Parametri suplimentari de animatie

in eticheta Animatie.

2 xEx & x x » 5
L » Ty
e
» v 4

HOTaTan 00 Tl

ki | 00| Voo Bt | (2 i

Fig. 2.15. Fereastra programului PowerPoint cu Domeniul de animatie deschis
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1 (2 3 4 5 6

2V) % CoHue3 ™

1. Numarul efectului in succesiunea efectelor de pe diapozitiv, in exemplu —
numarul 2

2. Evenimentul pentru inceputul efectului, in exemplu — dupd clicul cu butonul
stang al mouse-ului

3. Semnul efectului, in exemplu —semnul efectului Rotire din grupul Evidentiere

4. Obiectul, la care se aplica efectul, in exemplu — obiectul Soare 3

5. Scara timpului. Pozitia marginii de stanga este responsabila de retinerea
inainte de inceputul redarii efectului, pozitia marginii de dreapta — a timpului
de terminare. Lungimea scarii este durata efectului

6. Butonul deschiderii listei cu comenzile setarilor efectului

Lt )

Fig. 2.16. Explicatii la pictogramele din randul de efecte
din Domeniul de animatie

In fiecare rand din Domeniul de animatie se reprezinta valorile pro-
prietatilor si efectelor de animatie. De exemplu, explicatia pictogramelor in
randul doi din Domeniul de animatie sunt prezentate in figura 2.16.

Selectand butonul de deschidere a listei in randul de efecte in Dome-
niul de animatie, se pot modifica valorile altor proprietati ale efectelor de
animatie. Alegerea comenzii Parametri efecte provoaca deschiderea fe-
restrei de setari (fig. 2.17), in care se pot stabili particularitatile inceputu-
lui si terminarii efectului, directia miscarii, insotirea sonord a efectului,
particularitatile animatiei obiectului text etc.

Pentru efectele, ce sunt destinate animatiei obiectelor text ale diapoziti-
vului, se poate determina, va fi aplicat efectul la tot textul sau la fiecare
paragraf aparte.

Ordinea executarii efectelor de ani-

(T — g@ed] matie ale obiectulul se pot modifica, fo-
T |Uac | Avinoma revcry . . ~
“W:H_ s losind butoanele @ si @ in partea de

ity T e T ]

jos a Domeniului de animatie sau a
butoanelor Mai degraba si Mai tarziu
in grupul Cronometraj pe eticheta
e Animatie.

Ao g e Pentru eliminarea efectului de ani-
- et o] = matie se poate selecta randul efectului
in Domeniul de animatie si de apasat
tasta Delete sau de executat comanda

Maseres! nosiyTos 0c

M gerersi Himeun fe

Wb | W e

P siwetn o

(i S Ha patstnaTs w

% ) [ce=m]| Eliminare in lista comenzilor efectului
de animatie.
Fig. 2.17. Fereastra setarilor efectului Pentru a vizualiza, cum se repro-

de animatie Rotire duce efectul de animatie al obiectului, se
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PREZENTARI ELECTRONICE

poate de selectat butonul Vizualizare -m' s e eticheta Animatie sau

» (epernaa | in Domeniul de animatie.

Toate efectele de animatie se vor reproduce in timpul vizualizarii pre-
zentarii in regim de demonstrare.

(" Lucram Ia calculator )

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

Deschideti prezentarea electronica Soarele vesel. Aplicati la imaginea

soarelui si la titlul diapozitivului efecte de animatie. Pentru aceasta:

1. Deschideti in redactorul de prezentari PowerPoint fisierul Capito-
lul 2\ Punctul 2.3\exercitiul 2.3.pptx.

2. Adaugatila imaginea soarelui efectul de animatie Mdrire cu viraj din

grupul Intrare. Pentru aceasta:

1. Selectati eticheta Animatie.

2. Marcati imaginea soarelui, care se afla pe diapozitiv.

3. Selectati butonul Suplimentar din grupul Animatie.

4. Alegeti efectul Marire cu viraj in lista, ce se deschide, in grupul
Intrare.

3. Aplicati la imaginea soarelui al doilea efect Rotire din grupul Evi-

dentiere. Pentru aceasta:

1. Selectati butonul Adaugare animatie din grupul Parametri su-
plimentari de animatie.

2. Alegeti efectul Rotire in lista butonului din grupul Evidentiere.

4. Aplicati la titlul diapozitivului efectul Aruncare din grupul Intrare.

Pentru aceasta:
Marcati titlul diapozitivului.
Selectati butonul Suplimentar in grupul Animatie.
Alegeti comanda Alte efecte de intrare.
Selectati in fereastra Modificare efect intrare efectul Aruncare
in compartimentul Compuse.

5. Actionati butonul OK.

5. Modificati valorile proprietatilor efectului Aruncare, aplicat la titlul

Diapozitivului:

1. Stabiliti inceputul efectului Cu cel precedent, selectand aceasta va-
loare in lista Inceput din grupul Cronometraj.

2. Stabiliti durata efectului 00,50 in contorul Durata in grupul Cro-
nometraj.

3. Schimbati ordinea reproducerii animatiei astfel, ca acest efect sa
obtind numaérul 0. Pentru aceasta folositi-va de cateva ori de buto-
nul Mai degraba in grupul Cronometraj.
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6. Modificati valorile proprietatilor efectului doi, aplicat la imagine:

1. Selectati numarul efectului 2, aplicat la imagine.

2. Stabiliti inceputul reproducerii efectului Dupd cel precedent.

3. Stabiliti directia rotirii imaginii Impotriva acelor ceasornicului,
alegand aceasta valoare in lista butonului Parametri efecte.

4. Deschideti Domeniul de animatie, selectand butonul corespun-
zator in grupul Parametri suplimentari pentru animatie.

5. Deschideti in randul ultimului efect lista comenzilor, selectand bu-

tonul % | si alegeti comanda Parametri efecte.

6. Selectati in fereastra, ce s-a deschis, pe eticheta Timp in lista Re-
petare valoarea Pdnd la terminarea diapozitivului.
7. Actionati butonul OK.

7. Vizionati reproducerea efectului pe diapozitiv, selectand butonul Vi-
zionare.

8. Schimbati culoarea fundalului diapozitivului in Albastru-inchis.
Pentru aceasta:

1. Executati Constructor = Fundal = Stiluri fundal = Format
fundal.

2. Selectati in fereastra Format fundal pe eticheta Umplere in lis-
ta butonului Culoare culoarea Albastru-inchis.

3. Selectati butonul Inchide.

9. Vizionati prezentarea in regimul demonstrare. Pentru reproducerea
efectului aparitieil imaginii soarelui faceti clic cu butonul stang al
mouse-ului.

10. Salvati prezentarea computationala in folder-ul vostru in fisierul cu
numele exercitiul 2.3.pptx.

g Cel mai important in acest punct

Efectele de animatie ale obiectelor diapozitivului au denumire, semn si
ele sunt incluse in una din cele 4 grupuri: Intrare, Evidentiere, Iesire,
Cai de deplasare.

Pentru aplicarea efectelor de animatie la obiectele diapozitivelor se folo-
sesc elementele de dirijare ale etichetel Animatie. De adaugat efect la
obiect se poate, folosind lista efectelor grupului Animatie. Pentru adauga-
rea la un obiect a celui de-al doilea si a urméatoarelor efecte de animatie este
necesar de utilizat butonul Adaugare animatie din grupul Parametri
suplimentari de animatie.

Valorile proprietatilor efectelor de animatie se pot selecta in lista buto-
nului Parametri efecte sau de stabilit cu folosirea elementelor de dirijare
al grupului Cronometraj. Valorile proprietatilor se pot vedea si modifica,
selectand randul efectelor in Domeniul de animatie. El se poate deschide
prin selectarea butonului respectiv in grupul Parametri suplimentari de
animatie.

e
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PREZENTARI ELECTRONICE

@ Réaspundeti la intrebari

1°. Cu ce scop se aplica efecte de animatie la obiectele de pe diapozitivul
prezentarii electronice?

2°. Ce grupuri de efecte de animatie exista pentru obiectele diapozitivelor?

3°. Ce se petrece cu obiectele, la care sunt aplicate efecte de animatie din
diferite grupuri, in timpul expunerii efectelor?

4°. Cum de aplicat primul efect de animatie la obiectul diapozitivului?
Cum de adaugat al doilea si urmatorul efect de animatie la obiectul
diapozitivului?

5°. Ce proprietati ale efectelor de animatie ale obiectelor diapozitivelor
cunoasteti?

6°. Cum de modificat valorile proprietatilor efectelor de animatie ale
obiectelor diapozitivelor?

7°. Cum de modificat traiectoria miscérii obiectului, la care este aplicat
efectul din grupul Cai de deplasare?

8°. Cum de deschis Domeniul de animatie? Cu ce scop se poate folosi el?

9°. Cum se poate schimba ordinea expunerii efectelor de animatie pe
diapozitiv?

10°. Cum de reprodus efectele de animatie ale obiectelor diapozitivului?

indepliniti insdrcinarile

1°. Deschideti prezentarea, de exemplu din fisierul Capitolul 2\ Punc-
tul 2.3\ insarcinarea 2.3.1.pptx. Aplicati la imaginea mingii efec-
tul de animatie Linii din grupul Cai de deplasare. Stabiliti valorile
proprietatilor efectului: directia — in sus, repetarea — de 5 ori. Ince-
putul efectului — cu cel precedent. Salvati prezentarea electronica in
folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 2.3.1.pptx.

2°. Deschideti prezentarea electronica, de exemplu din fisierul Capito-
lul 2\ Punctul 2.3\ insarcinarea 2.3.2.pptx. Adaugati pe diapozi-
tivul Competitii pe gheatd pentru prima imagine efectul Rdasucire din
grupul Intrare, inceput — odatd cu premergdtorul, repetare — pand
la terminarea diapozitivului, pentru a doua imagine — efectul Legd-
nare din grupul Evidentiere, inceputul — dupd precedentul peste
0,5 s, repetare — de 10 ori. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in
fisierul cu numele insarcinarea 2.3.2.pptx.

3*. Creati o prezentare electronica dintr-un diapozitiv pentru demon-
strarea procesului de conectare la unitatea centrala a calculatorului
a dispozitivelor de intrare-iesire. Imaginile pentru inserarea in pre-
zentare sunt amplasate in folder-ul Capitolul 2\ Punctul 2.3\ Cal-
culator. Folositi efectele de animatie pentru deplasarea imaginilor
dispozitivelor si reprezentarea inscriptiilor corespunzatoare. Salvati
prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea

2.3.3.pptx.
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[ﬁ 4*, Creati prezentarea electronica Miscarea soarelui dintr-un diapozitiv
pentru demonstrarea miscarii soarelui pe cer. Inserati imaginea soa-
relui — primitivul grafic din grupul Figuri de baza. Stabiliti culoarea
galbena pentru umplerea figurii soarelui, culoarea portocalie pentru
conturul lui. Aplicati la imaginea soarelui efectele de animatie pentru
aparitia lui pe diapozitivul prezentarii dupa clicul cu butonul stang
al mouse-ului, deplasarea de la marginea stanga la marginea dreap-
ta, modificarea culorii si disparitia. Salvati prezentarea electronica in
folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 2.3.4.pptx.

5 5*. Creati prezentarea electronica Ridichea pentru ilustrarea povestii
populare ucrainene Ridichea. Folositi imaginile din folder-ul Ca-
pitolul 2\ Punctul 2.3\Ridichea sau gasiti-le singuri. Alegeti
efectele de animatie pentru fiecare erou al povestii. Salvati prezen-
tarea electronica in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul
2.3.5.pptx.

2.4. SETAREA EXPUNERII
PREZENTARII ELECTRONICE

) 1. Care sunt etapele crearii prezentarii electronice? Caracte-
rizati-le.
2. Ce sunt hiperadresarile? Pentru ce sunt ele folosite?
3. Ce efecte de animatie se pot aplica la obiectele diapozitivu-
lui? Cum de aplicat efect de animatie la obiectul diapoziti-
vului?

PLANIFICAREA DEMONSTRARII PREZENTARII ELECTRONICE

In timpul crearii prezentarii electronice voi luati in considerare, inain-
tea caror ascultatori veti tinea discursul cu ea sau cine si in ce conditii o va
viziona. In dependenta de aceasta este necesar de planificat mersul demon-
strarii el.

Daca veti face prelegerea cu prezentarea in fata auditoriului, atunci pu-
teti dirijja cu demonstrarea ei manual sau sa planificati timpul expunerii
pentru tranzitia automata a diapozitivelor.

Daca prezentarea electronica se creeaza pentru vizionarea de sine sta-
tator a continutului fara discurs oral, atunci este rational de planificat in
structura prezentarii a unui diapozitiv cu lista capitolelor si de asigurat
posibilitatea trecerii rapide la vizionarea capitolului necesar.

Daca prezentarea se va demonstra fara discurs oral si dirijare, de exem-
plu pe un ecran mare intr-o sala de expozitii sau transport, atunci este ne-
cesar de planificat si configurat expunerea ei fara oprire pana la inchidere.

Pentru setarea expunerii corespunzator planului vostru sunt destinate
elementele de dirijare ale etichetei Expunere diapozitive.

o
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PREZENTARI ELECTRONICE

In timpul planificarii merita de rationat, care din diapozitive se vor de-
monstra siin ce ordine, cat timp va fi necesar pentru demonstrarea fiecaru-
ia din ele, ce efecte se vor utiliza in prezentarea electronica. Aparte merita
de pregatit textul discursului vostru. ey

Dupa selectarea butonului Setare expunere diapozitive iuiposesims

NoEaTy changle

din grupul Setare al etichetei Expunere diapozitive se deschide fereas-
tra Setare prezentare (fig. 2.18).
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Fig. 2.18. Fereastra Setare prezentare

Daca in fereastra Setare prezentare este fixat semnul validarii ciclu
neintrerupt pana sa apasarea tastei «Esc», atunci prezentarea se va
reproduce multiplu fara oprire, pand cand nu va fi apasata tasta Esc. Toto-
data trebuie sd fie stabilit semnul comutatorului dupa timp in grupul
Tranzitie diapozitive. In aceeasi fereastra se poate stabili, daca se vor
demonstra toate diapozitivele prezentarii sau numai o parte din ele. Pentru
aceasta sunt destinate elementele de dirijare ale grupului Diapozitive.

FOLOSIREA HIPERADRESARILOR SI A BUTOANELOR ACTIUNE

Daca in prezentarea electronica este un numar mare de diapozitive, ea
trebuie Impartita in capitole aparte si de creat un sistem de trecere intre
capitole. De exemplu, daca la lectia de geografie voi pregatiti o prezentare
electronica pe tema Descoperirea pamanturilor noi. Calatorii in jurul pa-
mantului atunci capitolele pot fi consacrate calatoriilor lui Marco Polo,
Cristoforo Colombo si Fernando Magalhaens (Magellan).

Pentru trecerea rapida la capitolul necesar este rational pe un diapozi-
tiv separat de creat un meniu cu denumirile tuturor capitolelor prezentarii
si fiecare din ele sa le legam cu hiperadresarea cu primul diapozitiv al capi-
tolului respectiv. Astfel de diapozitiv de asemenea este numit initial.
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Pentru ca sa cream hiperadresarea, legata cu un fragment de text, este

necesar:

1. De marcat fragmentul de text, cu care va fi legata hiperadresarea.
2. De executat Inserare = Referintd = Hiperadresare.
3. De selectat in fereastra Adaugare hiperadresare in domeniul Le-

gare cu butonul cu locul in document "y (fig, 2.19).

A0 HEHTI

4. De selectat titlul diapozitivului, la care trebuie de trecut, in lista Se-
lectare loc in document.
5. De actionat butonul OK.

A —1-? i wl ]T 84

Fig. 2.19. Adaugarea hiperadresarii la un fragment de text

Fragmentul de text pentru care este adaugata hiperadresarea, se eviden-
tiaza cu culoare si se subliniaza. In timpul demonstrarii prezentarii electroni-

ce indicatorul dupa stabilire pe hiperadresare isi schimba aspectul sau in @

Hiperadresarea poate fi legata nu numai cu text, dar si cu obiecte grafice.
Crearea lor se petrece dupa acelasi algoritm, numai ca la primul pas este nece-
sar de marcat obiectul grafic, cu care va fi legata hiperadresarea.

Frecvent hiperadresarile se leaga cu butoanele actiune, care pot fi in-
serate pe diapozitiv ca primitive grafice. Destinatia unor butoane actiune
sunt prezentate in tabelul 2.7.

Tabelul 2.7
Destinatia unor butoane de actiuni
Imaginea Denumirea Destinatia
inapoi / Pentru trecerea la precedentul/urma-
dl | Lt Inainte torul diapozitiv

n
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Continuarea tabelului 2.7

Imaginea Denumirea Destinatia
La inceput/La Pentru trecerea la primul/ultimul dia-
sfarsit pozitiv al prezentarii
ﬁ Acasi Trecerea la diapozitivul, stabilit ca
initial in prezentarea electronica
o intoarcerea Pentru intoarcerea la ultimul diapozi-
= tiv demonstrat
= Film Pentru lansarea fisierului video
c’]i Sunet Pentru pornirea fisierului sonor
Setati Pentru setarea oricarei actiuni posibile

Pentru inserarea butonului de actiuni pe diapozitiv, de exemplu, desti-
nata pentru intoarcerea la diapozitivul initial cu meniu, este necesar:
De executat Inserare = Imagini = Figuri.
De selectat in capitolul Butoane actiuni butonul Buton actiuni:

1.
2.

-

No:

acasd ﬁ .

De ales locul pe diapozitiv, unde se planifica amplasarea butonului.
De deschis lista Trecere dupa hiperadresare in fereastra Setare

actiuni, ce s-a deschis.

De selectat comanda Diapozitiv.
De selectat titlul diapozitivului, pe care se prevede trecerea (fig. 2.20).

De actionat butonul OK.

ol e B PERA W P

[ L R
+ pam o

wL il | b e

Fig. 2.20. Adaugarea pe diapozitivul prezentarii a butonului de actiuni
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Utilizarea hiperadresarilor si a butoanelor de actiuni ofera utilizatoru-
lui posibilitatea vizionarii diapozitivelor prezentarii nu consecutiv, dar in-
tr-o ordine comoda lui.

EFECTE DE ANIMATIE LA TRANZITIA DIAPOZITIVELOR

Pentru fiecare diapozitiv al prezentarii se poate aplica un efect, care se
va reproduce in timpul aparitiei acestui diapozitiv, si de indicat durata ex-
punerii diapozitivului.

Efectele vizuale, care se reproduc in timpul aparitiei diapozitivului sunt
numite efecte de tranzitie ale diapozitivelor. Pentru stabilirea si seta-
rea efectelor de tranzitie a diapozitivelor este destinata eticheta Tranzitii
(fig. 2.21).

[ (- - = e prate S raSal o

Fig. 2.21. Eticheta Tranzitii

In dependenta de efectul aplicat aparitia diapozitivului pe ecran se poa-
te petrece in mod diferit. De exemplu, daca la un oarecare diapozitiv de
aplicat efectul Dame, atunci in timpul aparitiei acestui diapozitiv se va crea
impresia, ca diapozitivul este taiat in dreptunghiuri aparte si se petrece
alcatuirea lui din particele, parca din puzzle-uri separate (fig. 2.22).

BIAKPATTA HOLX3EIME/\I:= .
HABKO/AOCBITHI MO AMC0 K|

1 -

Fig. 2.22. Reproducerea efectului de tranzitie a diapozitivelor Dame

Pentru a aplica un efect oarecare de tranzitie a diapozitivelor la diapo-
zitivul marcat, este necesar de selectat semnul acestui efect in grupul Tre-
cere la acest diapozitiv pe eticheta Tranzitii.

Efectele de tranzitie poseda proprietatile sale. Valorile unora din ele se pot
modifica, selectand valoarea necesara in lista butonului Parametri efecte

J— pe eticheta Tranzitii in grupul Trecere la acest diapozitiv. De

exerlil-plu, pentru efectul de tranzitie Dame se poate selecta directia repro-
ducerii efectului — de la stdnga sau de sus (fig. 2.23).

n
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Fig. 2.23. Selectarea Fig. 2.24. Elementele de dirijare ale grupului
valorilor proprietatilor Cronometraj

efectului de tranzitie Dame

Totodata, se poate modifica durata reproducerii efectului, stabilind nu-
marul de secunde necesar pe contorul Durata in grupul Cronometraj pe
eticheta Tranzitii. De asemenea aparitia diapozitivelor poate fi suprave-
gheata de efecte sonore, selectarea carora se poate face in lista Sunet in
acelasi grup (fig. 2.24).

Pentru a vizualiza reproducerea efectului dat de aparitie a diapozitivelor cu
valorile proprietatilor stabilite, este necesar de selectat butonul Previzua-
=
lizare p,,...... de pe eticheta Tranzitii.
REpErnaa

Efectul ales pentru tranzitia diapozitivelor poate fi aplicat la un diapo-
zitiv sau aplicat la toate diapozitivele prezentarii electronice. Pentru apli-
carea efectului la toate diapozitivele este necesar de selectat butonul Apli-
care la toate in grupul Cronometraj pe eticheta Tranzitii.

Atragem atentia, ca nu este de dorit sa facem abuz de efecte de tranzitie
ale diapozitivelor, la fel ca si a efectelor de animatie ale obiectelor diapozi-
tivelor. Numarul lor mare si diversitatea sustrag atentia de la continutul
prezentarii.

Trecerea la urmatorul diapozitiv in timpul demonstrarii prezentarii elec-
tronice, de obicei se petrece dupa clicul cu butonul stang al mouse-ului sau
apasarii oricarei taste de pe tastatura. Dar uneori este comod, ca diapozitivele
sa se schimbe automat dupa un anumit interval de timp. Pentru aceasta ur-
meaza de stabilit semnul validarii Dupa in grupul Cronometraj pe eticheta
Tranzitii si de stabilit in contorul respectiv durata (in secunde) necesara de
expunere a acestui diapozitiv. Daca de ridicat semnul de validare Clic cu bu-
tonul mouse-ului, atunci tranzitia diapozitivelor se va petrece sau dupa in-
tervalul de timp stabilit, sau dupa apasarea tastei pe tastatura, sau dupa se-
lectarea hiperadresarii si butoanelor de actiuni, amplasate pe diapozitiv. Daca
nu scoatem semnul validarii Clic cu butonul mouse-ului, atunci tranzitia
diapozitivului se va petrece sau dupa intervalul de timp stabilit, sau mai de-
graba, dupa clicul butonului stang al mouse-ului.
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Selectarea butonului Aplicare la toate in grupul Cronometraj duce
la aplicarea valorilor stabilite pentru toate diapozitivele prezentarii electro-
nice.

MIJLOACELE DE DIRIJARE CU DEMONSTRAREA PREZENTARII
ELECTRONICE

Va amintim, ca pentru a incepe demonstrarea prezentarii electronice
este necesar de executat Expunere diapozitive = De la inceput, sau de

selectat butonul Expunere diapozitive TJ in bara de stare a programu-

lui PowerPoint, sau de apasat tasta F5.
Tranzitia diapozitivelor prezentarii electronice este posibila cu folosirea
diferitor mijloace:
e cu clicul butonului stang al mouse-ului, daca acesta nu este deconectat
in timpul setarii trecerilor dintre diapozitive;
e cu apasarea oricarei taste pe tastatura;
e prin selectarea hiperadresarilor si butoanelor de actiune, daca ele sunt
amplasate pe diapozitiv;
e automat dupa terminarea intervalului de timp, care a fost indicat in
timpul setarii trecerilor dintre diapozitive.
Inca un mijloc de dirijare cu demonstrarea este folosirea meniului con-
textual al diapozitivului (fig. 2.25).

BU3HAYHI MAHAPIBHWKI

Fig. 2.25. Meniul contextual al diapozitivului

Folosind comenzile meniului contextual, se poate trece la vizionarea ori-
carul diapozitiv sau de terminat expunerea prezentarii electronice. Totoda-
ta, daca in meniul contextual de selectat aspectul indicatorului Penita sau

o
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PREZENTARI ELECTRONICE

Marcare, atunci in timpul demonstrarii pe diapozitiv se pot face insemnari
manuscrise (fig. 2.26). De exemplu, cu penita se poate sublinia un cuvant in
timpul discursului, cu marcher-ul de evidentiat un obiect oarecare pe dia-
pozitiv etc.

Insemnarile pe diapozitiv se fac in timpul discursului cu prezentarea
electronica cand este necesar de atras atentia ascultatorilor la imagini, cu-
vinte, numere sau date aparte, amplasate pe diapozitiv.

Terminarea prezentarii electronice se va face automat dupa vizionarea
ultimului diapozitiv. Daca este necesar de intrerupt demonstrarea mai de-
vreme, atunci se poate de apasat tasta Esc pe tastatura, sau de selectat co-
manda Terminare expunere in meniul contextual al oricarui diapozitiv.

[MTOAOPOX MAPKO NOAO

bk

3

Fig. 2.26. Insemniri manuscrise pe diapozitiv,
efectuate cu alegerea indicatorului Penita

Qr' Lucram la calculator )

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

Deschideti prezentarea electronica care a propus-o profesorul, de exem-
plu, Descoperirea pamdanturilor noi. Stabiliti hiperadresari si butoane acti-
uni, setati tranzitia diapozitivelor prezentarii electronice. Pentru aceasta:

1. Deschideti in redactorul prezentarilor PowerPoint fisierul Capito-

lul 2\Punctul 2.4\exercitiul 2.4.pptx.

2. Legati hiperadresarea punctului din meniu Marco Polo pe diapoziti-

vul 2 cu diapozitivul 3. Pentru aceasta:
1. Marcati pe diapozitivul 2 textul Marco Polo.
2. Executati Inserare = Referinta = Hiperadresare.
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9.
10.

T

3. Selectati in domeniul Legare cu butonul locul in document.

4. Selectatiin domeniul Selectati loc in document randul 3. Marco
Polo.

5. Actionati butonul OK.

. Executati actiuni analogice pentru adaugarea hiperadresarilor la di-

apozitivele 5 si 7.

. Inserati pe diapozitivul 4 butonul de actiune acasd pentru trecerea

pe diapozitivul 2. Pentru aceasta:

1. Marcati diapozitivul 4.

2. Executati Inserare = Imagine = Figuri.

3. Selectati in capitolul Butoane actiuni instrumentul Butoane ac-
tiuni: acasd.

4. Marcati in coltul drept de jos al diapozitivului un domeniu pentru
amplasarea butonului.

5. Deschideti lista Trecere dupa hiperadresare in fereastra Seta-
re actiuni.

6. Selectati comanda Diapozitiv.

7. Alegeti titlul diapozitivului 2. Calatori marcanti.

8. Actionati consecutiv butoanele OK in cele doua ferestre de dialog
deschise.

. Executati actiuni analogice pentru inserarea butoanelor de actiuni

acasd pe diapozitivele 6 si 8 pentru trecerea pe diapozitivul 2.

. Stabiliti efectul de tranzitie ale diapozitivelor Deschidere pentru toa-

te diapozitivele prezentarii. Pentru aceasta:
1. Executati Tranzitii = Trecere la acest diapozitiv = Deschi-

dere. In caz de necesitate folositi-vi de butonul Suplimentar '+
in lista grupului Trecere la acest diapozitiv.

Selectati butonul Parametri efecte.

Selectati in lista butonului valoarea De jos din dreapta.

Fixati pe contorul Durata in grupul Cronometraj valoarea 01,50.
. Selectati butonul Aplicare la toate in grupul Cronometraj.

OB @ 1

. F1xat1 timpul expunerii fiecarui diapozitiv 5 secunde. Pentru aceasta:

1. Stabiliti semnul validarii Dupa in grupul Cronometraj.
2. Fixati pe contorul Dupa valoarea 00:05,00.
3. Selectati butonul Aplicare la toate in grupul Cronometraj.

. Decuplati trecerea dintre diapozitive dupa clicul cu butonul mou-

se-ului. Pentru aceasta:

1. Ridicati semnul validarii Clic cu butonul mouse-ului in grupul
Cronometraj.

2. Selectati butonul Aplicare la toate in grupul Cronometraj.

Lansati demonstrarea prezentarii electronice.

Asteptati trecerea automata de pe diapozitivul de titlu la diapoziti-

vul Caldtori marcanti.
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11. Executati trecerea de pe diapozitivul Caldtori marcanti pe diapoziti-
vul Fernando Magalhaens, selectand hiperadresarea corespunzatoa-
re.

12. Executati trecerea de pe diapozitivul Fernando Magalhaens pe dia-
pozitivul Caldtoria in jurul pamantului a lui Magalhaens, apasand
tasta spatiu pe tastatura.

13. Executati trecerea de pe diapozitivul Caldtoria in jurul padmantului a
lui Magalhaens pe diapozitivul Caldatori marcanti, selectand butonul
de actiuni acasa.

14. Executati trecerea de pe diapozitivul Caldtori marcanti pe diapoziti-
vul Cristoforo Colombo,, selectand in meniul contextual al diapoziti-
vului comanda Trecere la diapozitivul = 5 Cristoforo Colombo.

15. Subliniati pe diapozitiv anii de viata a lui Cristoforo Colombo. Pentru
aceasta:

1. Selectati in meniul contextual al diapozitivului comanda Indica-
tor = Penita.
2. Duceti linii sub anul nasterii si anul decedarii calatorului.

16. Terminati expunerea prezentarii electronice, apasand tasta Esc de
pe tastatura. Raspundeti Salvare la intrebarea Salvare insemnari
manuscrise? in fereastra de dialog, ce se va deschide.

17. Salvati prezentarea electronica in folder-ul vostru in fisierul cu ace-
lasi nume.

g Cel mai important in acest punct

In timpul planificarii demonstrarii prezentarii electronice merita de ra-
tionat, in ce ordine se vor demonstra diapozitivele, cat timp va fi necesar
pentru expunerea fiecaruia din ele, ce efecte se vor utiliza in tranzitia dia-
pozitivelor. Cu totul aparte, merita de pregatit textul discursului vostru.
Pentru setarea expunerii corespunzator planului vostru sunt destinate ele-
mentele de dirijare ale etichetei Expunere diapozitive.

Utilizarea hiperadresarilor si a butoanelor de actiuni ofera posibilitatea
vizionarii diapozitivelor prezentarii nu consecutiv, dar intr-o ordine comoda
utilizatorului. Hiperadresarea pe diapozitiv poate fi legata cu fragmente de
text sau cu obiecte grafice.

Pentru fiecare diapozitiv al prezentarii se poate aplica un efect, care se
va reproduce in timpul aparitiei acestui diapozitiv, si de indicat durata ex-
punerii diapozitivului. Pentru stabilirea si setarea efectelor de animatie si
de tranzitie a diapozitivelor este destinata eticheta Tranzitii.

In timpul demonstrarii prezentarii electronice se poate trece la viziona-
rea oricarui diapozitiv sau de terminat expunerea prezentarii electronice,
folosind comenzile meniului contextual. Totodata, in meniul contextual se
poate de selectat aspectul indicatorului Penita sau Marcare si de facut
insemnari manuscrise pe diapozitiv in timpul demonstrarii lui.
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Réaspundeti la intrebari

1°.
2°.
3°.
4°.
5°.
6°.
7°.
8°.

9°.

10°.

Elementele de dirijare ale carei etichete sunt destinate pentru seta-
rea expunerii prezentarii? Ce setari se pot face cu folosirea lor?
Pentru ce se creeaza hiperadresarile in prezentarile electronice?
Cum de creat pe diapozitiv hiperadresarea, legata cu un fragment de
text; cu obiect grafic?

Ce sunt butoanele de actiuni? Pentru ce se folosesc ele?

Cum de creat si de setat butoanele de actiuni pe diapozitiv?

Ce este efectul de tranzitie a diapozitivelor? Pentru ce se foloseste el?
Cum de aplicat efectul de tranzitie la diapozitiv?

Cum de fixat durata demonstrarii diapozitivului prezentarii electro-
nice?

Ce mijloace exista pentru trecerea dintre diapozitivele prezentarii
electronice in timpul demonstrarii ei?

Cum de realizat insemnari manuscrise pe diapozitive in timpul de-
monstrarii prezentarii electronice?

indepliniti insdrcindrile

1°

3°.

Deschideti prezentarea electronica, de exemplu din fisierul Capitolul
2\Punctul 2.4\insarcinarea 2.4.1.pptx. Inserati in diapozitivul 2
hiperadresarea pentru trecerea la alte diapozitive ale prezentarii. In-
serati pe diapozitivele 3—6 butoane de actiuni pentru intoarcerea pe
diapozitivul 2. Salvati prezentarea electronica in folder-ul vostru in
fisierul cu acelasi nume.

. Deschideti prezentarea electronica, de exemplu din fisierul Capi-

tolul 2\Punctul 2.4\insarcinarea 2.4.2.pptx. Inserati in diapo-
zitivul 2 hiperadresarea pentru trecerea la diapozitivele 3, 6, 7 ale
prezentarii. Inserati pe diapozitivele 5—7 butoane de actiuni pentru
intoarcerea pe diapozitivul 2. Salvati prezentarea electronica in fol-
der-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.

Deschideti prezentarea electronica, de exemplu din fisierul Capito-
lul 2\Punctul 2.4\insarcinarea 2.4.3.pptx. Stabiliti pentru toate
diapozitivele efectul de tranzitie al diapozitivelor — Aparitie. Alegeti
directia aparitiel — De sus din dreapta. Stabiliti durata efectului —
2 secunde, efectul sonor — Clopotei. Salvati prezentarea electronica in
folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.

. Deschideti prezentarea electronica, de exemplu din fisierul Capito-

lul 2\Punctul 2.4\insarcinarea 2.4.4.pptx. Stabiliti pentru toate
diapozitivele efectul de tranzitie al diapozitivelor — Ceasornic. Alegeti
directia aparitiei — Circulard simetricd, durata efectului — 0,5 secun-
de, efectul sonor — Vant. Salvati prezentarea electronica in folder-ul
vostru in fisierul cu acelasi nume.
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5°. Deschideti prezentarea electronica, de exemplu din fisierul Capito-
lul 2\Punctul 2.4\insarcinarea 2.4.5.pptx. Stabiliti pentru toate
diapozitivele efectul de tranzitie al diapozitivelor —Ldmpi. Stabiliti
timpul expunerii fiecarui diapozitiv — 4 secunde. Decuplati trecerea
dintre diapozitive cu clicul butonului mouse-ului. Salvati prezenta-
rea electronica in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume. Vizio-
nati prezentarea in regim de demonstrare.

6”. Creati prezentarea Femei de origine ucraineani in cosmos.
Materialele pentru prezentare se contin in folder-ul Capitolul 2\
Punctul 2.4\insarcinarea 2.4.2. De sine statator elaborati struc-
tura prezentarii, sistemul de treceri dintre diapozitive, alegeti tema
definitivarii, efectele de tranzitie dintre diapozitive. Setati animatia
maririi imaginii pe diapozitive dupa selectarea lor pentru o vizionare
mai buna de catre oamenii cu deficiente ale vederii. Salvati prezenta-
rea electronica in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
2.4.6.pptx.

LUCRARE PRACTICA NR.4
«Setarea expunerii prezentarii electronice»

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate
s1 normele sanitar-igienice.

1. Deschideti prezentarea electronica din fisierul Capitolul 2\Lucra-
rea practica nr. 4\ lucrarea practica nr.4.pptx.

2. Inserati in subtitlul diapozitivului de titlu numele si prenumele
vostru.

3. Aplicati la textul diapozitivului 2 efectul de animatie — Zbor, incepu-
tul reproducerii efectului — Dupd precedentul.

4. Aplicati la fiecare din imaginile din diapozitivul 3 efectul de anima-
tie — Aparitie, directia efectului — De sus, inceputul — Cu cel prece-
dent.

5. Adaugati pe diapozitivul 3 la scrierile Lumea Animala si Lumea ve-
getald hiperadresarea pentru trecerea la diapozitivele 4 si 5 cores-
punzator.

6. Stabiliti pentru toate diapozitivele efectul de tranzitie al diapozitive-

lor — Usi.

Stabiliti durata expunerii fiecarui diapozitiv — 5 secunde.

Vizionati prezentarea computationalad in regim de demonstrare.

. Salvati prezentarea electronica in folder-ul vostru in fisierul cu nu-

mele lucrarea practica nr. 4.

© X~
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Capitolul 3. Algoritmi §i programe

————

Citind acest capitol, veti afla despre:

B

[> obiecte al programelor (sprite-uri) si proprietatile lor in mediul
Scratch 2

crearea obiectelor (sprite-urilor) pentru programe in mediul
Scratch 2

operatii cu sprite-urile si evenimente de program in mediul
Scratch 2

vV VAV

prelucrarea cu ajutorul programelor a evenimentelor in mediul
Scratch 2

repetari si cicluri imbricate

v

crearea proiectelor in mediul Seratch?2 cu folosirea repetéarilor
si ciclurilor imbricate

v

Indeplinind exercitiile, insdrcinarile practice,
propuse in capitol, voi veti invdta:

@ sa adaugati obiecte la proiectul programului

@
@
@
@

sa modificati valorile proprietatilor obiectelor,
totodata cu ajutorul programului

s programati prelucrarea evenimentelor

sa folositi structurile algoritmice imbricate de repetare
s1 ramificare

sa descompuneti problema in subprobleme si sa le rezolvati

9 NigpyyHvKa B Mepexi [HTepHeT mae
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ALGORITMI S| PROGRAME

3.1. OBIECTELE PROGRAMELOR $| PROCESAREA
PROGRAMATA A EVENIMENTELOR IN SCRATCH 2

¢ 1.Ce obiecte, din mediul Scratch 2, cunoasteti?
2. Ce proprietati ale obiectelor, din mediul Scratch 2, cunoas-
teti?
3. Ce actiuni se pot executa cu obiectele in mediul Scratch 2?

OBIECTELE PROGRAMELOR S1 PROPRIETATILE LOR IN SCRATCH 2

In clasa a 5-a voi ati creat proiecte pentru executanti in mediul de alcatu-
ire si1 executare a algoritmilor Scratch 2. Voi ati folosit diferiti executori, fie-
care din el avea unul sau cateva chipuri (costume). Va amintim, ca si execu-
torii, si cipurile lor sunt obiecte ale programelor ale mediului Scratch 2.

In Scratch 2 executorii de asemenea se numesc sprite-uri (engl. srpi-
te — erou inchipuit).

Toate sprite-urile poseda proprietatile sale: nume, amplasare pe Scena,
dimensiuni, directie, in care el se vor misca, culoarea costumului si altele
(fig. 3.1). Fiecare din aceste proprietati are valoare sa.
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Fig. 3.1. Executantii si chipurile lor

Astfel, in figura 3.1 in partea stanga de jos a ferestrei in capitolul
Sprite-uri voi vedeti schitele a doi executanti: Pisoiul roscat si Ball
(engl. ball — minge). Curent (selectat) este executorul Pisoiul roscat. De
vizualizat valorile proprietatilor a acestui obiect se poate in compartimen-

tul Informatie, care se deschide prin selectarea butonului ﬂ- in coltul de

sus al schitei executorului marcat (fig. 3.2).

Cm
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Fig. 3.2. Informatia despre obiectul Pisoiul roscat

In figura 3.3 veti vedea executorul Ball selectat in compartimentul
Sprite-uri si chipurile lui pe eticheta Chipuri in partea centrala a feres-
trei. Valorile unor proprietati ale obiectului si a chipurilor lui le puteti ve-
dea in aceasta figura, altele se pot vizualiza in compartimentul Informatie
pentru acest executor.
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Fig. 3.3. Executorul Ball si chipurile lui

De creat un sprite-u nou in proiect se poate prin cateva modalitati, se-
lectand butonul corespunzator pe bara instrumentelor a compartimentului

Sprite-uri:
@ _ selectand obiectul gata din biblioteca sprite-urilor (fig. 3.4);
/ — de desenat in redactorul grafic, imbricat in mediul Scratch 2;
& — de inserat din fisier;

— de fotografiat cu camera, conectata la calculator.

@
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Fig. 3.4. Biblioteca sprite-urilor in Scratch 2

Dupa aceasta obiectul nou va aparea pe eticheta Sprite-uri si el poate
fi folosit in proiect.

Obiect al programului in mediul Scratch 2 este de asemenea si Scena.
Scena are astfel de proprietati: dimensiune (480 pe 360 de pasi ai executo-
rului) si fundal. Daca selectam acest obiect, atunci pe eticheta Fundal se
poate modifica imaginea pe fundalul Scenei, folosind butoanele pe bara

instrumentelor kal / & @ de ales din biblioteca, de desenat in redactorul
grafic, de incarcat din oricare fisier cu imagine grafica (fig. 3.5).
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Fig. 3.5. Scena si fundalul e1
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Valorile unor proprietati ale sprite-urilor se pot modifica in comparti-
mentul Informatie, de exemplu: numele obiectului, directia miscarii, stilul
rotirii; a altora — in redactorul grafic imbricat in partea dreapta a ferestrei
(pozitia initiala pe Scena, culoare, dimensiunile etc.).

De modificat valorile unor proprietati ale sprite-ului se poate si in tim-
pul executarii proiectului. De exemplu, dupa cativa pasi de miscare de mo-
dificat culoarea obiectului sau dimensiunile lui, de schimbat amplasarea
obiectului sau in general de-1 ascuns in timpul executarii unei oarecare
conditii, de modificat fundalul Scenei in timpul trecerii la un diapozitiv
nou al scenariului etc.

Astfel de comenzi sunt amplasate in diferite grupe ale etichetei Spri-
te-uri, asa cum este aratat in tabelul 3.1.

Tabelul 3.1
Comenzile modificarii valorilor

Grupul Miscare Grupul Aspect

THN oBEPTAHHA NIBEOPYY-NIPABoPYY NoKasaTth

AMIHNTH X HA m

amiHuTi ofipas Ha cosiume?

AMIHATH TRo Ha  desert

aapnat anaveuna x {0

AKLULO HA MEMIT, BIAGWTH

ACTIUNILE PROGRAMULUI SI EVENIMENTELE CU OBIECTELE
IN SCRATCH 2

Voi deja cunoasteti, cu obiectele in mediile de programe se pot executa
diferite actiuni: de redactare, formatare, creare, eliminare, salvare etc.

In mediul Seratch 2 de vizualizat lista actiunilor cu sprite-urile sau de
le aplicat se poate, deschizand meniul contextual al obiectului (fig. 3.6).

. Acestea si alte actiuni se pot executa si cu fo-
KoTHRY

losirea instrumentelor | * & S0 il 0 care sunt

%1896 vy =10
amplasate in Bara meniului a programului.
De exemplu, pentru a face doud copii a spri-
te-ului, este necesar:
1. De selectat in domeniul Sprite-uri
obiectul necesar (de exemplu, fluture).
2. De deschis meniul contextual al sprite-ului.
3. BubGpartu komamay lyoGaoBaTu.
4. De repetat comenzile 2—-3 al acestui al-

Fig. 3.6. Meniul contextual goritm de doua ori. )
al schitei sprite-ului Rezultatul este prezentat in figura 3.7.

w

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




ALGORITMI S| PROGRAME

(22, Scrancn 2 Offine Exstr T — ———— "1 [
ox
a |

&

!

y

O

P O

(5 T

La
S8 ] |
boawi crpoar @ / & F
]

i b=

Fig. 3.7. Dublarea sprite-urilor

In timpul executarii proiectului programului Seratch 2 cu sprite-urile
pot fi legate evenimente, prelucrarea carora poate duce la modificarea pro-
prietatilor obiectelor. De exemplu, dupa declansarea evenimentului «apéasa-
rea pe tasta tastaturii sageata la dreapta» executantul se intoarce in direc-
tia la dreapta si face 10 pasi (reactie la eveniment). Sau dupa declansarea
evenimentului «scena isi modifica fundalul sdu in albastru» se petrece reac-
tia — sprite-ul isi schimba culoarea sa in verde.

Comenzile care sunt destinate pentru urmarirea momentului declansa-
rii evenimentului, sunt amplasate in diferite grupuri ale etichetei Spri-
te-uri (tab. 3.2).

Tabelul 3.2
Comenzile urmaririi momentului declansarii evenimentului

Grupul Eveniment Eticheta Senzori

OOTOPKAETHLCH MeXa T
KO HaTHCHYTO

OOTORKACTHCRA KONbLOPY

KONW HaTHCHYTO Knagiwy nponyck

Konip TOpKacTLCR ;‘j T

Knapily Nponyce HATHCHYTOT

KONW THO amiHATeCe Ka  deser

MHLLIKY HaTUCHYTOT
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Exemple de fragmente ale astfel de proiecte ale programelor si descrie-
rea lor sunt prezentate in tabelul 3.3.

Tabelul 3.3
Exemple de fragmente si descrierea lor

Fragment al proiectului de program Descrierea actiunii

Daca in timpul executarii proiectului va
e — fi apasata tasta spa_tiu, sprite-ul se va
deplasa pe Scena din locul curent de am-
plasare cu 10 pasi in directia miscarii lui
aminnTi epoxt konp o €D si-s1 va schimba culoarea

nepemicTHTA Ha m KpoKie

Daca in timpul executarii proiectului va
fi apasat butonul stang al mouse-ului,
atunci sprite-ul va spune ,,Salut!” si-si va
modifica dimensiunea sa

—

Dupa cum vedem din aceste fragmente, evenimentele (apasarea tastei
spatiu sau butonului mouse-ului) duc la modificarea valorilor proprietati-
lor sprite-ului — modificarea pozitiei, dimensiunii, culorii.

Intr-un proiect pentru fiecare executor pot fi create cateva script-uri, fie-
care din ei va descrie actiunile obiectului pentru declansarea unuia sau al-
tul eveniment. Fiecare script se incepe cu comanda, blocul careia are o for-
ma deosebitda — la el sus nu se poate alipi altd comanda. Toate aceste
script-uri nu vor fi legate intre ele, insa vor fi amplasate in acelasi Domeniu

ERC T

Fig. 3.8. Cateva script-uri pentru un sprite-u

e
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de lucru si se vor executa dupa declansarea evenimentelor corespunzatoa-
re. De exemplu, in figura 3.8 in Domeniul de lucru sunt prezentate doua
script-uri pentru un executor cu numele Sprite-ul 1. Un script se executa,
cand in timpul executarii proiectului va fi apasat Steguletul verde, altul —
cand utilizatorul va apasa pe tasta — a tastaturii.

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate
s1 normele sanitar-igienice.

Insarcinare. De creat in mediul Scratch 2 un proiect dupa scenariul
prezentat in figura 3.8. Dupa selectarea de catre utilizator a butonului cu
steguletul verde pe Scena in diferite colturi vor aparea doi executanti.
Dupa apasarea pe tastatura a sagetii la stanga unul din executori va face
10 pasi in stanga, dupa apasarea sagetii la dreapta al doilea executor face
10 pasi in dreapta. Daca unul din ei se atinge de altul — el se saluta si se
numeste.

1. Lansati Scratch 2.

2. Deschideti proiectul, indicat de profesor, de exemplu Capitolul 3\
Punctul 3.1\exercitiul 3.1.sb2.

3. Descrieti, ce obiecte sunt utilizate in proiect, ce chipuri au ele.

4. Alegeti in compartimentul Sprite-uri obiectul Pisoi roscat. Vizuali-
zatl informatia despre acest sprite-u, atribuiti-i lui alt nume — Mur-
Mur. Stabiliti pozitia initiala a lui in coltul stang de jos al Scenei,
ascundeti imaginea lui.

5. Creati in Domeniul de lucru pentru sprite-ul Mur-Mur scriptul
conform exemplului prezentat:

KOMM HATHCHYTO KIaBiLYy. CTOINKA MDABODYS
nepemictutn Ha ([ xpoxie
uaéwnuuﬂ ofipas

0l [pwait! Menie asat Mypuid[ 2 55T

= J

6. Alegeti obiectul Cdine. Vizualizati informatia despre acest sprite-u,
atribuiti-i nume nou — Bdrbos, stabiliti amplasarea initiala a lui — in
coltul drept de jos al Scenei, ascundeti imagine lui.

e
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7. Creati in Domeniul de lucru pentru sprite-ul Barbos scriptul dupa
modelul prezentat:

KONW HATMCHYTO KNamily CTRINKA NiBopYy
nepemicTiTd Ha &P Kpokie

Han-nrn HU# obOpas

8. Selectati domeniul Scena si eticheta Fundal. Selectati fundalul
Scenei din biblioteca — imaginea grafica party.

9. Redenumiti obiectul imaginii de fundal cu numele Sdrbdtoare. Pen-
tru aceasta in coltul stang de sus al Domeniului de lucru_introdu-
cetl in campul text, textul indicat.

10. Executati proiectul. Conform carui eveniment se incepe executarea
proiectului? Conform caror evenimente se petrece deplasarea obiec-
telor pe Scena? Dupa care evenimente executorii pronunta textul?

11. Salvati proiectul cu acelasi nume in folder-ul vostru.

(g Cel mai important in acest punc 3

Obiectele programului in mediul Scratch 2 sunt sprite-urile (exe-
cutorii) si Scena.

Toate sprite-urile poseda proprietatile sale: nume, amplasare pe Scena,
dimensiuni, directie, In care el se vor misca, culoarea costumului si altele.
Scena ca obiect al programului in mediul Scratch 2 are proprietatile Fun-
dal si dimensiuni. De vizualizat si de modificat valorile proprietatilor obiec-
telor se poate in compartimentul Informatie sau in redactorul grafic im-
bricat.

De creat un sprite-u nou sau de ales fundalul pentru Scena se poate
prin cateva modalitati: selectand obiectul gata din biblioteca, de desenat in
redactorul grafic, de inserat din fisier, de fotografiat cu camera.

In mediul Scratch 2 de ales actiunile cu sprite-urile (eliminarea, dubla-
rea, ascunderea, marirea, vizionarea informatiei) se poate in meniul con-
textual al obiectului sau in Bara de meniu a programului.

In timpul executarii programului proiectului Scratch 2 pentru spri-
te-uri pot fi fixate unele evenimente, prelucrarea carora va duce la modi-

e
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ficarea valorilor proprietatilor obiectelor. Comenzile, care pot fi folosite pen-
tru astfel de scopuri, sunt amplasate in grupurile Eveniment, Dirijare,
Senzori ale etichetel Script-uri.

Réaspundeti la intrebari

1°. Ce este sprite-ul in mediul Scratch 2?

2°. Ce proprietati au obiectele programului in mediul Seratch 2? Cum
pot fi ele vizualizate?

3°. Cu ce mijloace se pot modifica valorile proprietétilor obiectelor in me-
diul Scratch 2?

4°. Ce proprietati poseda obiectul Scena? Prin ce modalitati se poate
modifica fundalul Scenei?

5°. Prin ce modalitati se poate crea un sprite-u nou in mediul Scratch 2?

6°. Ce actiuni se pot executa cu obiectele in mediul Seratch 2? Ce mij-
loace se pot folosi pentru aceasta?

7*. Cum se pot modifica valorile proprietatilor obiectelor in timpul exe-
cutarii proiectului in Scratch 2?

8*. Ce evenimente ale programelor exista in mediul Scratch 2?

9°. Ce comenzi se pot folosi pentru prelucrarea evenimentelor in mediul
Scratch 2? Unde sunt ele amplasate?

10°. Se poate oare in mediul Seratch 2 de alcatuit cateva script-uri pen-

tru acelasi obiect; diferite script-uri pentru obiecte diferite; aceleasi
script-uri pentru obiecte diferite?

indepliniti insdrcindarile

1. Deschideti proiectul, indicat de profesor (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.1\insarcinarea 3.1.1.sb2). Lansati proiectul in execu-
tie. Descrieti, ce obiecte au fost folosite in proiect; care sunt valorile
proprietatilor lor; ce actiuni executa ele; ce evenimente se prelucrea-
za in proiect. Schimbati valorile proprietatilor sprite-ului 1: chipul —
soccerboll din Biblioteca, pozitia initiala — alaturi de piciorul Pisoiu-
lui roscat. Schimbati valorile proprietatilor Scenei: fundalul — goal1l,
de oglindit de la stanga la dreapta. De modificat script-ul astfel:

rosopurw [SIILY € cex

Executati proiectul. Salvati proiectul in folder-ul vostru cu acelasi
nume.

2°. Deschideti proiectul, indicat de profesor (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.1\insarcinarea 3.1.2.sb2). Lansati proiectul in execu-
tie. Descrieti, ce obiecte, ce valori ale proprietatilor lor au fost folosite
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in proiect; ce actiuni executa ele; ce evenimente se prelucreaza in
proiect. Vizionati clipul video, indicat de profesor (de exemplu, Capi-
tolul 3\Punctul 3.1\insarcinarea 3.1.2.avi). Introduceti modifi-
carile corespunzatoare in proiect, ca ele sa dubleze actiunile clipului
video. Salvati proiectul in folder-ul vostru cu acelasi nume.
3°.Vizionati clipul video, indicat de profesor (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.1\insarcinarea 3.1.3.avi). Creati in Scratch 2 un pro-
iect, care ar dubla actiunile clipului video. Salvati proiectul in fol-
: der-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.1.3.

‘ﬂ 4°. Vizionati clipul video, indicat de profesor (de exemplu, Capitolul 3\
Punctul 3.1\insarcinarea 3.1.4.avi). Creati in Scratch 2 un pro-
iect, care ar dubla actiunile clipului video. Salvati proiectul in fol-
der-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.1.4.

3.2. CICLURI IMBRICATE

) 1. Care fragment al algoritmului se numeste ciclu? Ce este
corpul ciclului?
2. Care este aspectul general al comenzii de ciclu cu contor?
Cum se executa ea?
3. Care este aspectul general al comenzii de ciclu cu conditie
anticipata? Cum se executa ea?

CICLURI IMBRICATE

Va amintim, ca ciclul este un fragment al algoritmului, comenzile caruia
se pot repeta mai mult decat o singura data. Acele comenzi, care se pot re-
peta mai mult decat o singura data, creeaza corpul ciclului.

Daca printre comenzile corpului ciclului, sunt alte cicluri, atunci un ast-
fel de fragment al algoritmului se numeste cicluri imbricate. Ciclul, care
se contine In corpul altui ciclu, se numeste interior. Iar ciclul, in corpul
caruia se contine alt ciclu, se numeste exterior.

Sa prezentam exemple de cicluri imbricate.

Lectia dureaza 45 minute. Cand incepe lectia, se incepe prima minuta si
se incepe numaratoarea inversa a secundelor acestei minute. Voi stiti, ca in
fiecare minuta sunt 60 de secunde. Cand trec 60 de secunde ale primei mi-
nute, se Incepe cea de-a doua minuta, si din nou se incepe numaratoarea
secundelor de la 1 pana sa 60, Si asa se repeta de 45 de ori (minute). Sche-
ma logica a acestor cicluri imbricate este prezentata in figura 3.9.

In schema logica prezentata in figura 3.9 ciclul interior Repeta de
60 ori este reprezentata cu culoare roza. Corpul acestui ciclu este alcatuit
dintr-o comanda Mareste timpul cu 1 s. Acest ciclu se contine in corpul
altui ciclu — ciclul Repeta de 45 ori, care este exterior.

w0
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[ incepe lectia j

Y

> Repeta de 45 ori

!

Repeta de 60 ori ~—

Mareste timpul cu 1 s
T

Y

Mareste timpul cu 1 min

Y

Incepe numaratoarea
secundelor de la inceput

Y
[ Termina lectia J

Fig. 3.9. Exemplu de cicluri imbricate

In timpul executari ciclurilor imbricate executarea incepe cu ciclul exte-
rior. Pe parcursul realizarii lui, cand vine randul executarii ciclului interi-
or, atunci acest ciclu interior se executa in intregime, dupa ce continua exe-
cutarea ciclului exterior. Si astfel se petrece in timpul fiecarei executari a
ciclului exterior.

Inca un exemplu de cicluri imbricate poate fi schimbarea lunilor pe par-
cursul a cativa ani la rand. Se incepe primul an si pe parcursul lui se schim-
ba lunile din ianuarie pana in decembrie, dupa ce incepe alt an si din nou
pe parcursul lui se schimba lunile de la ianuarie pana la decembrie. Si asa
mai departe pana nu se termina numarul de ani alesi.

CICLURI IMBRICATE CU CONTOR

In clasa a 5-a voi ati cercetat algoritmul rezolvarii problemei de umplere
cu apa a unui ciubar gol cu capacitatea de 50 1, luand apa din fantana cu o

caldare ce are capacitatea de 10 1.
C 9
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Schema logica a acestui algoritm este prezentata in figura 3.10.

inceput

> De repetat de 5 ori

De mers la fantana

\d

De umplut caldarea cu apa
din fantana

Y

De mers cu caldarea plina
la ciubar

Y

De turnat apa din caldare
in ciubar

¥
[ Sfarsit j

Fig. 3.10. Schema logica a algoritmului de umplere cu apa a unui ciubar gol
cu capacitatea de 50 1, folosind o caldare cu capacitatea de 101

Daca este necesar de umplut cu apa 4 astfel de ciubere, atunci este ne-
cesar de executat comenzile algoritmului, prezentat mai sus, de 4 ori. Algo-
ritmul rezolvarii acestei probleme este prezentat in figura 3.11.

In acest algoritm ciclul exterior este destinat pentru umplerea cu apa a
4 ciubere goale. Corpul ciclului se executa de 4 ori. Iar ciclul interior este
destinat pentru umplerea cu apa a unui ciubar gol. Comenzile corpului
acestui ciclului se repeta de 5 ori.

Cicluri imbricate cu contor se pot folosi si in Scratch 2.

e
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( fnceput )
v

> De repetat de 4 ori/,
v

De mers la ciubarul gol

Y
4><)e repetat de 5 OI>—
Y

De mers la fantana

Y

De umplut caldarea cu apa din fantana

Y

De mers cu cdldarea plina la ciubar

Y

De turnat apa din caldare in ciubar

Y

v
( Sfarsit )

Fig. 3.11. Schema logicd de umplere a 4 ciubere goale cu capacitatea de 50 1 fiecare,
folosind o caldare cu capacitatea de 10 1

Vo1 stiti, ca pentru desenarea unui ornament din 12 patrate executantul
Pisoi roscat poate executa, de exemplu, astfel de algoritm cu ciclul cu con-
tor (fig. 3.12):

[ OpHameT fu | Do | Copmm | s
I e T L
=_-,.-.- " I e
Ii'-"'“""'" -_-: T TR TH B3 apedn |
Ir.,,-ﬂd I.-m [ e ".!:""""“" (2 D rpmayein

g Fﬂlm\ -

vomopos (00 ey

Fig. 3.12. Algoritmul desenarii ornamentului din 12 patrate

(93
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Printre comenzile corpului ciclului acestui algoritm doua comenzi

P ORIETITIH H m MEoKiE
T o TR se repeta de 4 ori. Acest fragment al algoritmului este

destinat pentru desenarea unui patrat. De aceea ele se pot scrie in acest
ciclu ca ciclu interior, comenzile corpului ciclului caruia se vor repeta de 4
ori. In afara de aceste comenzi, la sfarsitul corpului ciclului este comanda

. Va amintim ca unghiul rotirii in aceastd comanda este

egal cu 30°, de aceea ca acest unghi inmultit cu numarul repetarilor corpu-
lui ciclului (12), este de 360°, cea ce corespunde unei circumferinte intregi.
De aceea aceastad comanda nu va intra in ciclul interior. Ea va fi amplasata
in ciclul exterior in urma celui interior.

Cu folosirea ciclurilor imbricate acest algoritm se poate scrie mult mai
scurt (fig. 3.13):

ONYyCTATH onieeub

nepemicTUTH Ha @ Kpokis Ciclul >_ Ciclul

’ . . .
nosopot (% @ rpagycie interior exterior
nosopor (4 €W rpanycie

Fig. 3.13. Algoritmul desenérii ornamentului
cu folosirea ciclurilor imbricate cu contor

CICLURI CU CONDITIE ANTICIPATA iN CICLURI IMBRICATE

In ciclurile imbricate se poate folosi nu numai cicluri cu contor, dar si
cicluri cu conditie anticipata. Ele pot fi atat ca cicluri exterioare, cat si inte-
rioare.

Sa cercetam ca exemplu a astfel de cicluri imbricate ale algoritmilor
pentru umplerea cu apa a patru ciubere goale cu capacitate necunoscuta

Algoritmul umplerii unui astfel de ciubar voi stiti din clasa a 5-a
(fig. 3.14).

De oarece astfel de ciubere trebuie de umplut 4, atunci urmeaza de exe-
cutat de 4 ori comenzile acestui ciclu cu conditie anticipata. Dar pentru
aceasta se poate plasa acest ciclu ca interior la ciclul cu contor. Si atunci
algoritmul rezolvarii acestei probleme va avea aspectul ca in figura 3.15.

w
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( inceput )

2

Ciubarul nu este
plin?

Umpleti caldarea
cu apa din fantana

Y

Turnati apa din

caldare in ciubar
( Sfarsit ) v

Fig. 3.14. Algoritmul umplerii cu apa a unui ciubir de capacitate necunoscuta

( incieput )

> Repetati de 4 ori

!

De mers la ciubarul gol

l

Ciu-
barul
nu este plin?

Nu

Umpleti caldarea
cu apa din fantana

Turnati apa din
caldare in ciubar

v
( Sfarsit )

Fig. 3.15. Algoritmul umplerii cu apa a patru ciubere de capacitate necunoscuta
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Daca numarul a astfel de ciubere nu este cunoscut, atunci ciclul pentru
umplerea cu apa a unui astfel de ciubar se poate plasa ca ciclu interior in
ciclul cu conditie anticipata pentru umplerea cu apa a tuturor ciuberelor.
Algoritmul pentru rezolvarea acestel probleme va avea astfel de aspect (fig.

3.16):
inceput

4

Mai sunt
ciubere goale?

De mers la ciubarul gol

!

Nu Ciubarul Da
nu este plin?

Umpleti caldarea
cu apa din fantana

Turnati apa din
caldare in ciubar

Y

Sfarsit

Fig. 3.16. Algoritmul umplerii cu apa a ciuberelor cu capacitatea
si numarul carora nu este cunoscut

Ciclurile cu conditie anticipata se pot folosi in cicluri imbricate si in
Scratch 2. In figura 3.17 este prezentat exemplul unei astfel de utilizari.
In acest exemplu ciclul interior este ciclul cu contor pentru desenarea unui
patrat cu lungimea laturilor 100 de pasi, iar ciclul exterior este ciclu cu con-
ditie anticipatd pentru desenarea patratelor la distanta de 20 de pasi unul
de altul, pana cand executorul nu se va atinge de granita. In figura 3.18
este prezentat rezultatul executarii acestui algoritm.

Mentionam de asemenea, ca in Scratch 2 in ciclurile imbricate se poate

- |
de asemenea de folosit ciclul ' ; comenzile corpului caruia se vor

executa pana la momentul apasarii de catre utilizator a butonului @
Oprire tot, cea ce termina executarea intregului proiect.

e
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z ] Knapari =
T2 \

interior
Ciclul exterior

[ nigRaTn oRiEoils

POMIETHTI HO Kpon

.

Fig. 3.17. Cicluri imbricate cu folosirea ciclurilor Fig. 3.18. Rezultatul
cu conditie anticipata in Seratch 2 executarii algoritmului,
prezentat in figura 3.17

@M

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate
s1 normele sanitar-igienice.

Problema. De alcatuit un proiect pentru desenarea a trei circumferin-
te, amplasate asa cum este prezentat in figura 3.19.

Pentru ca executorul sa deseneze trei circumferinte, trebuie ca ciclul
cunoscut voua din clasa a 5-a pentru desenarea circumferintei de-1 repetat
de trei ori.

1. Lansati mediul Scratch 2.

2. Amplasati-1 pe Pisoiul roscat alaturi de granita stanga a Scenei.

3. Amplasati in domeniul script-urilor algoritmul, prezentat in figura
3.20.

4. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 3.2.
5. Executati proiectul.
E.-: T ora - .

| nosopoT ™ 'ﬂ rpagycie

MOHATH Cnigels

" nepemictima wo @D kpoxis
_ ~ oo

Fig. 3.19. Trei circumferinte Fig. 3.20. Algoritmul desenarii
a trei circumferinte

Lo
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6.

© Ko~

10.

11.
12.
13.

14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.
21.

Modificati in ciclul interior numarul repetarilor si corespunzator un-
ghiul rotirii (Va amintim ca produsul masurii unghiului de rotire la
numarul de repetari ale corpului ciclului trebuie sa fie egal cu 360°).
Salvati versiunea noua a proiectului.

Executati versiunea noua a proiectului.

Comparati rezultatele executarii ultimei versiuni a proiectului cu re-
zultatele executarii celei precedente.

Schimbati numarul de pasi ai deplasarii in ciclul interior pentru de-
senarea circumferintei si numarul de pasi ai deplasarii in ciclul exte-
rior.

Salvati versiunea noua a proiectului.

Executati versiunea noua a proiectului.

Comparati rezultatele executarii ultimei versiuni a proiectului cu re-
zultatele executarii celei precedente.

Modificati algoritmul astfel, ca fiecare urmatoarea circumferinta sa
fie de alta culoare.

Salvati versiunea noua a proiectului.

Executati versiunea noua a proiectului.

Comparati rezultatele executarii ultimei versiuni a proiectului cu re-
zultatele executarii celei precedente.

Modificati ciclul exterior cu ciclul repetare pana nu se atinge in-
dicatorul mouse-ului.

Salvati versiunea noua a proiectului.

Executati versiunea noua a proiectului.

Inchideti mediul Scratch 2.

g Cel mai important in acest punc

Daca printre comenzile corpului ciclului sunt alte cicluri, atunci astfel
de fragmente ale algoritmelor se numesc cicluri imbricate. Ciclul care se
contine in corpul altui ciclu, se numeste interior. Iar ciclul, in corpul caruia
este amplasat alt ciclu, se numeste exterior.

In timpul executarii ciclurilor imbricate la inceput se incepe executarea
ciclului exterior. Pe parcursul executarii lui, cand vine randul executarii
ciclului interior, atunci acest ciclu interior se executa totalmente, dupa ce
continud executarea ciclului exterior. Si astfel se petrece in timpul fiecarei
executari a corpului ciclului exterior.

Réaspundeti la intrebari

1°
2°.
3°.
4°,

e

Care fragment al algoritmului se numeste cicluri imbricate?
Care ciclu este numit exterior?

Care ciclu este numit interior?

Explicati, cum se executa ciclurile imbricate.
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indepliniti insdrcinarile

Alcatuiti schema logica a schimbarii lunilor pe parcursul a patru ani,
folosind ciclurile imbricate.

Alcatuiti un proiect pentru desenarea a trei patrate cu laturile de 50
pasi, care sunt amplasate unul fata de altul la distanta de 30 pasi.
Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarci-
narea 3.2.2.

Alcatuiti un proiect pentru desenarea a cinci patrate cu laturile de
40 pasi, de diferite culori, care sunt amplasate unul fata de altul la
distanta de 10 pasi. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul
cu numele Insarcinarea 3.2.3.

Alcatuiti un proiect pentru desenarea a trei dreptunghiuri cu laturile
60 de pasi si 30 de pasi. Toate laturile unui dreptunghi trebuie sa fie
de aceeasi culoare, iar laturile diferitor dreptunghiuri — de diferite
culori. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 3.2.4.

Alcatuiti un proiect pentru desenarea a trei ornamente, fiecare din
ele sa fie alcatuit din 10 patrate. Salvati documentul in folder-ul vos-
tru in fisierul cu numele insarcinarea 3.2.5.

Alcatuiti un proiect pentru desenarea a cinci ornamente similare. As-
pectul ornamentului si amplasarea reciproca a lor stabiliti-o de sine
statator. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 3.2.6.

. Alcatuiti un proiect pentru desenarea circumferintelor de diferite

culori amplasate la distanta de 20 pasi una de alta, pana cand exe-
cutorul nu se va atinge de granita Scenei.

Salvati documentul in folder-ul vostru in fi-

sierul cu numele Insarcinarea 3.2.7.

Alcatuiti un proiect pentru desenarea orna-
mentului prezentat in figura 3.21. Salvati {
documentul in folder-ul vostru in fisierul cu
numele insarcinarea 3.2.8. B
Alcatuiti proiectul pentru desenarea cir-
cumferintelor pe steagul jocurilor olimpice.
Salvati documentul in folder-ul vostru in fi- .
. Al e Fig. 3.21. Ornament
sierul cu numele insarcinarea 3.2.9.

LUCRARE PRACTICA NR. 5

«Proiecte cu cicluri imbricate»

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate
s1 normele sanitar-igienice.

1.
2.

Lansati in executie mediul Scratch 2.
Alcatuiti proiectul pentru desenarea a patru patrate, prezentate in
figura 3.22.

e
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3. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucra-
rea practica nr. 5_1.

4. Alcatuiti proiectul pentru desenarea circumferintelor de diferite culori
(fig. 3.23), pana cand executantul nu se va atinge de marginea Scenei.

5. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucra-
rea practica nr. 5_2.

6. Inchideti mediul Scratch 2.

Fig. 3.22. Patru patrate Fig. 3.23. Circumferinte de diferite culori

3.3. RAMIFICARI IMBRICATE

) 1. Care fragment de algoritm se numeste ramificare completa?
2. Care fragment de algoritm se numeste ramificare necom-
pleta?
3. In timpul rezolvarii caror probleme voi ati folosit ramifica-
rile?

RAMIFICARI IMBRICATE

In clasele premergatoare voi deja ati facut cunostinta cu ramificarile si
le-ati folosit. Va amintim, ca ramificarile pot fi complete (fig. 3.24) s1 necom-
plete (fig. 3.25).

Nu Controlul Da
conditiei

Nu Controlul
conditiel

Succesiunea a Succesiunea Succesiune de
2-a de comenzi 1-a de comenzi comenzi

\ ;
{ ¢ v ¢

Fig. 3.24. Ramificare completa Fig. 3.25. Ramificare necompleta
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Voi cercetati algoritmi, care contineau cateva ramificari, ce se executau
pe rand, una dupa alta. In ele fiecare urmatoarea ramificare se executa
atunci, cand executarea celei precedente ramificari deja s-a terminat.

Insa sunt si alte cazuri, alte situatii in viata. In ele urméatoarea ramifi-
care se executd, cand executarea ramificirii precedente inca nu s-a termi-
nat.

De exemplu, voua va trebuie de fixat desteptatorul pentru maine. Daca
maine este zi de lucru, atunci voi trebuie sa va sculati la ora 7 dimineata,
ca sa plecati la scoalda. Daca maine este sambata, atunci voi trebuie sa va
sculati la ora 8 dimineata, ca s mergeti la cerc. Daca méaine este duminica,
atunci vol va sculati la ora 9 dimineata.

Schema logica a fixarii desteptatorului are un astfel de aspect (fig. 4.26):

Mane-i zi Da

de lucru?

Y

Nu Da Stabiliti
Mane-i sambata? desteptatorul la ora
7 dimineata
Stabiliti Stabiliti
desteptatorul la ora desteptatorul la ora
9 dimineata 8 dimineata
¥
v

Fig. 3.26. Algoritmul fixarii desteptatorului

In exemplul prezentat in figura 3.26 in algoritm ramificarea a doua cu
conditia maine-i sambdta? se contine in interiorul primei ramificari cu con-
ditia Mane-i zi de lucru?

Astfel de fragment al algoritmului se numeste ramificari imbricate.

Ramificari imbricate este un fragment de algoritm, in care o ramifi-
care se contine in interiorul altei ramificari.

Sa cercetam executarea fragmentului de algoritm prezentat in figura
3.26. La inceput se controleaza conditia Mane-i zi de lucru? Daca rezultatul
controlului acestei conditii este Da, atunci se executa comanda Stabiliti
desteptdatorul la ora 7 dimineata si cu aceasta executarea acestui fragment
de algoritm in intregime se termind. Daca rezultatul controlului conditiei
Mane-i zi de lucru? — Nu, atunci se controleaza conditia Mdane-i sambata?
Daca rezultatul controlului acestei conditii este Da, atunci se executa co-
manda Stabiliti desteptatorul la ora 8 dimineata, si cu aceasta executarea
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acestul fragment intreg de algoritm se termind, dar daca rezultatul contro-
lului acestei conditii este Nu, atunci se executa comanda Stabilifi desteptad-
torul la ora 9-a dimineata si executarea acestuil fragment intreg de algoritm
se termina.

In fragmentul de algoritm prezentat in figura 3.26 ramificarea interioa-
ra se executd, daca rezultatul controlului conditiei ramificarii exterioare
este Nu. Analogic sunt posibile astfel de ramificari imbricate, in care rami-
ficarea interioara se executa, daca rezultatul controlului conditiei ramifica-
rii exterioare este Da. Exemplu de astfel de fragment de algoritm este pre-
zentat in figura 3.27.

Controlul
conditiei 1

Y

Succesiunea Succesiunea
de comenzi 2 de comenzi 1
Nu Controlul Da

conditiei 2

Succesiunea Succesiunea
de comenzi 4 de comenzi 3

!

Fig. 3.27. Ramificari imbricate

Sa cercetam executarea fragmentului de algoritm prezentat in figura
3.27. La inceput se controleaza conditia 1. Daca rezultatul controlului aces-
tel conditii este Nu atunci se executa Succesiunea de comenzi 2 si executa-
rea acestui fragment de algoritm in intregime se termina. Daca rezultatul
controlului conditia 1 este Da, atunci se executa Succesiunea de comenzi 1
s1 apoi se controleaza conditia 2. Daca rezultatul controlului conditiel este
Da, atunci se executd Succesiunea de comenzi 3 si executarea acestui frag-
ment de algoritm in intregime se termina. Dar daca rezultatul controlului
conditiei este Nu, atunci se executd Succesiunea de comenzi 4 si executarea
acestui fragment de algoritm in intregime se termina.

Sa prezentam un exemplu de algoritm cu cicluri imbricate pentru rezol-
varea problemei-joaca prezentate mai jos.
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Problema-joaca 1. Calculatorul «s-a gandit» la un numar natural de la
1 pana la 20. Elevul incearca sa-1 ghiceasca. Iar calculatorul raspunde, daca
elevul a ghicit numarul gandit, ori elevul a numit un numar, mai mare decat
cel gandit, sau elevul a numit un numéar mai mic decat cel gandit (fig. 3.28).

( inceput )

¥
Calculatorul «a gandit»
un numar

Y

Elevul a numit numarul

Numarul
elevului este egal cu
numarul calcu-
latorului?

Y

Numarul D -
Nu elevului este mai D € anunta
o . a «A ghicit»
mare decat numarul
calculatorului?
De anuntat De anuntat
«Numarul tau «Numarul tau
este mai mic» este mai mare»
| |
14

¥
( Sfarsit )

Fig. 3.28. Schema logica a algoritmului problemei-joaca 1

In exemplele prezentate mai sus ramificirile atat cea exterioard cat si
cea interioara sunt complete. Dar printre ramificarile imbricate pot fi si ra-
mificari necomplete. Sa prezentam un exemplu de algoritm cu astfel de ra-
mificari imbricate.

Problema 2. Fie ca este dat un numar natural. Daca el se imparte la 6,
atunci este necesar de-1 impartit la 6.

Pentru ca numarul sa se imparta la 6, el trebuie sa se imparta la 2 si la
3. Criteriile de divizibilitate cu 2 si cu 3 voi le cunoasteti. Atunci avem astfel
de algoritm (fig. 3.29).
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( inceput )
'

De luat un numar natural

v

Nu Numarul se termina Da
cu o cifra para?

De gasit suma
cifrelor

Y

Nu Suma cifrelor numa- Da
rului se imparte la 3?

De imparti
numarul la 6

De anuntat
rezultatul

Y
[ Sfarsit )

Fig. 3.29. Algoritmul rezolvarii problemei 2

RAMIFICARI IMBRICATE iN SCRATCH 2

Ramificari imbricate se pot folosi si in Scratch 2.

Sa prezentam un exemplu de fragment al unui proiect in Scratch 2 cu
folosirea ramificarilor imbricate (fig. 3.30).

In exemplul prezentat daca tasta spatiu este apasata, executantul se
deplaseaza cu 10 pasi inainte. Daca dupa aceasta deplasare el se atinge de
culoarea albastra, atunci el se intoarce cu 90° dupa acele ceasornicului,
daca altfel (nu se atinge de culoarea albastra) el se intoarce cu 90° contra
acelor ceasornicului.
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mp Enamiay. DROoMYEK  HaTHCHYTHT 1’.; \

nopoMicTHTH H-um Kpoxin

; \ AOTORpKAETH:A KDALDOPDY e
. Ramificare Ramificare

nosopoT (4 ED rpanycin . . o . o
g — . Interioara exterioara

| nonapor F) B rpagycin

J

Fig. 3.30. Exemplul ramificarii imbricate in Scratch 2

Schema logica a acestui fragment de algoritm are astfel de aspect (fig. 3.31):

Da

Nu Tasta spatiu este
apasata?

De se deplasat
10 pasi

v

Nu Se atinge de culoarea Da
albastra?

Y Y
De se intors De se intors
cu 90° contra acelor cu 90° dupa acele
ceasornicului ceasornicului

v

Fig. 3.31. Schema logica a fragmentului cu ramificiri imbricate in Seratch 2

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

Problema. De alcatuit proiectul pentru desenarea uni segment cu lun-
gimea de 80 de pasi in directia corespunzatoare de la pozitia executorului
in dependenta, de aceea ce tasta-sageata este apasata.
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1.
2.

T
m

Do}

10.

11.

12.

13.
14.

15.

106

Lansati in executie mediul Scratch 2.
Amplasati-l pe Pisoiul roscat pe Scena cum este indicat in figura
3.32.

Bz g =T

mﬁ———
L] 3

e yuen rem 0w

Crpaitmn Honwd enpadmec €/ al i@ evariers (% I cpanneem
\

N i AT i

LR

‘ U pe————

e pooup cenm s i

|

Fig. 3.32. Proiectul cu folosirea ramificarilor imbricate

. Alcatuiti algoritmul pentru executant corespunzator figurii 3.32.

(Atrageti atentia: pentru accelerarea introducerii se pot dubla doua
comenzi din prima ramificare imbricata si de redactat copiile in mo-
dul necesar).

Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 3.3.
Apasati si tinetl apasata tasta sageata la dreapta si lansati proiec-
tul in executie.

Eliberati tasta apasata si analizati, de ce ati obtinut anume asa un
rezultat al executarii proiectului.

. Apasati si tinetl apasata tasta sageata in sus si lansati proiectul in

executie.

. Eliberati tasta apasata si analizati, de ce ati obtinut anume asa un

rezultat al executarii proiectului.

Apasati si tineti apasata tasta sigeata la stanga si lansati proiectul
in executie.

Eliberati tasta apasata si analizati, de ce ati obtinut anume asa un
rezultat al executarii proiectului.

Apasati si tineti apasata tasta sageata in jos si lansati proiectul in
executie.

Eliberati tasta apasata si analizati, de ce ati obtinut anume asa un
rezultat al executarii proiectului.

Apasati si tineti apasata orice alta tasta si lansati proiectul in executie.
Eliberati tasta apasata si analizati, de ce ati obtinut anume asa un
rezultat al executarii proiectului.

Inchideti mediul Scratch 2.
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g Cel mai important in acest punc

Cicluri imbricate este un fragment al algoritmului, in care o ramifica-
re se contine in interiorul altei ramificari.

Si ramificarea exterioara, si ramificarea interioara pot fi atat complete,
precum si necomplete.

Raspundeti la intrebari

1°. Care ramificari se numesc imbricate?
2°. Explicati, cum se executa astfel de ramificari imbricate
3°. Cum se executa fragmentul de algoritm prezentat?

=T

Controlul
conditiei 1
Y

Succesiunea Succesiunea
de comenzi 2 de comenzi 1
Nu Controlul Da

conditiei 2

Succesiunea

Succesiunea
de comenzi 4

de comenzi 3

v

4°. Prin ce se deosebeste executarea fragmentelor de algoritme?

a)
Controlul
conditiel 1
Y
Succesiunea
Nu Controlul Da de comenzi 1
conditiei 2

Succesiunea Succesiunea
de comenzi 3 de comenzi 2
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b)

Nu Controlul
conditiei 1

Succesiunea
de comenzi 1

Nu Controlul
conditiel 2

Y

Succesiunea Succesiunea
de comenzi 3 de comenzi 2

{ v

indepliniti insdrcindarile

1°

=
.

L@s‘.
108 )

Alcatuiti schema logica a fragmentului de algoritm cu ramificari im-
bricate, fiecare din ele fiind necomplete. Explicati executarea frag-
mentului alcatuit.

. Alcatuiti schema logica a fragmentului de algoritm cu ramificari im-

bricate, din care cea interioara este necompleta, iar cea exterioara —
completa. Explicati executarea fragmentului alcatuit.

. Alcatuiti schema logica a fragmentului de algoritm cu ramificari im-

bricate, in care cea exterioara este necompleta, iar cea interioara —
completa. Explicati executarea fragmentului alcatuit.

. Alcatuiti schema logica a algoritmului, in care este necesar de gan-

dit un numar si de adunat la el 10, daca el este mai mic decat 3; de
adaugat la el 20, daca el este nu mai mic decat 3, dar mai mic decat
25; de scazut de la el 1, daca el este nu mai mic decat 25. Executati
algoritmul alcatuit pentru numerele 2; 14; 30.

. Alcatuiti chema logica a algoritmului, in care trebuie de gandit un

numar si de scazut din el 1, daca el este mai mic decat 8; de adunat
la el 15, daca el este nu mai mic decat 8, dar mai mic decat 30; de-1
inmultit cu 5, daca el este nu mai mic decat 30. Executati algoritmul
alcatuit pentru numerele 4; 30; 52.

Alcatuiti chema logica a algoritmului, in care este necesar de gandit
doua numere si de determinat, care din ele este mai mare sau daca ele
sunt egale. Executati algoritmul alcatuit pentru trei perechi de numere.
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7°. Alcatuiti proiectul, in care executorul va desena un segment cu lungi-
mea 50 de pasi de culoare albastra, daca este apasata tasta sageata
la dreapta, sau va desena un segment cu lungimea 100 de pasi de
culoare rose, daca este apasata tasta sageata in jos. Salvati proiec-
tul in folder-ul vostru cu numele insarcinarea 3.3.7.

8°. Alcatuiti proiectul, in care executorul, isi va schimba chipul, daca
este apasata tasta sageata la stanga, isi va mari dimensiunea cu
20, daca este apasata tasta sageata la dreapta, sau va reproduce
un sunet la toba, daca este apasata tasta spatiu. Salvati proiectul in
folder-ul vostru cu numele insarcinarea 3.3.8.

9°. Alcatuiti un proiect, in care se va modifica fundalul, daca este apa-
sata tasta spatiu, executantul isi schimba chipul, daca este apasa-
ta tasta sageata in sus, va suna nota lea, daca este apasata tasta
sageata la dreapta. Salvati proiectul in folder-ul vostru cu numele
insarcinarea 3.3.9.

10°. Alcatuiti proiectul, in care executorul, isi va micsora chipul cu 10,

daca de executant se atinge indicatorul mouse-ului, se depla-
seaza la dreapta cu 100 de pasi, daca este apasata tasta sageata
la dreapta, sau va canta nota do, daca este apasata tasta spatiu.
Salvati proiectul in folder-ul vostru cu numele insarcinarea
3.3.10.

3.4. CICLURI IMBRICATE S| RAMIFICARI

@) 1. Ce sunt ciclurile imbricate?
2. Ce sunt ramificarile imbricate?
3. Ce comenzi se pot folosi pentru crearea proiectelor cu ra-
mificari si cicluri in Scratch 2?

Voi deja sunteti cunoscuti cu cicluri imbricate si ramificari imbricate si
le-ati folosit pentru crearea diversilor algoritmi. In algoritmi se poate de
asemenea folosi ciclu in ramificare si ramificare in ciclu.

RAMIFICARE, IMBRICATA iN CICLU

Sa cercetam exemple de algoritmi cu folosirea ramificarii in ciclu.

Problema 1. Sunt 5 ciubere, in care poate fi apa. De varsat apa din toa-
te astfel de ciubere.

Pentru rezolvarea acestel probleme este necesar de 5 ori de luat urma-
torul ciubar, de controlat, daca este In el apa, si, daca este, de-o varsat.
Schema logica a astfel de algoritm este prezentata in figura 3.33.
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( inciput )

De repetat
de 5 or1

v

De luat urmatorul ciubar

Y

Nu In ciubar Da
este apa?

De varsat apa
din ciubar

v
( Sfarsit )

Fig. 3.33. Schema logica a algoritmului cu ramificari in ciclu

A In problema 1 in ciclul cu contor este imbricata ramificarea necompleta.
In ciclu se pot contine de asemenea ramificari complete.

In punctul precedent voi ati cercetat algoritmul stabilirii desteptatoru-
lui. Dar stabilirea desteptatorului este necesara nu o singura data, dar in
fiecare zi. De aceea fragmentul de algoritm cercetat mai sus trebuie execu-
tat de 7 ori (fig. 3.34): .

> De repetat de 7 ori
Nu Mane-i zi Da
de lucru?
Stabiliti
desteptatorul la ora
Nu Mane-i Da 7-e dimineata
sambata?

Stabiliti Stabiliti

desteptatorul la desteptatorul la

ora 9-a dimineata ora 8-t dimineata

v

Fig. 3.34. Ramificari imbricate in ciclu
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Ramificari, inclusiv cele imbricate, pot intra nu numai in ciclu cu contor,
dar si in ciclu cu conditie anticipata .

In punctul precedent voi ati cercetat algoritmul problemei-joaca, cand
calculatorul ,gandea” un numar, iar elevul incerca sa-1 ghiceasca. Dar in
acel algoritm, daca elevul din prima incercare nu ghicea numarul, joaca se
termina. Daca elevul va avea mai multe incercari, pana cand nu va ghici
numadrul, atunci algoritmul va avea astfel de aspect (fig. 3.35):

[ inceput j

Y
Calculatorul «a gandit»
un numar

y

Y

Elevul a numit numarul

Numarul elevului
este egal cu numarul
calculatorului

De anuntat
«A ghicit»

Nu Numarul elevului este Da
mal mare decat numarul
calculatorului?

De anuntat De anuntat
«Numarul tau «Numarul tau

este mail mic» este mal mare»
T ]

Y
( Sfarsit )

Fig. 3.35. Ramificare in ciclu cu conditie anticipata

Ramificarea in ciclu se pate folosi si in Scratch 2. Exemplu de astfel de
proiect este prezentat in figura 3.36.

In acest proiect executantul de cateva ori executa comanda deplasarii cu
10 pasi, pana cand el nu se atinge de granita. Daca el in timpul miscarii
se atinge de culoarea galbena, el canta sunetul miau. Dar daca in timpul
miscarii se atinge de culoarea albastra, atunci canta o nota anumita.
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Fig. 3.36. Ramificare in ciclu in Scratch 2

Schema logica a algoritmului a proiectului prezentat are astfel de aspec-
t(fig. 3.37):

( inceput )

A

Nu s-a atins
de margine?

De se deplasat
10 metri

S-a atins
de culoarea galbena?

S-a atins
de culoarea albastra?

Da De reprodus
sunetul miau

Nu

De reprodus o
nota

Y Y y

!
( Sfarsit )

Fig. 3.37. Schema logica a algoritmului pentru proiect
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CICLU, IMBRICAT iN RAMIFICARE

Acum sa cercetam algoritmi cu folosirea ciclurilor in ramificari.

Problema 2. Este un ciubar cu capacitatea de 50 litri. Nu este cunos-
cut, daca este in el apa. Este o caldare cu capacitatea de 10 1. De umplut

ciubarul cu apa.

De oarece ciubarul poate sa nu fie gol (posibil, chiar si gol), atunci de la
inceput vom controla, daca este in el apa. Daca este, atunci il umplem cu
apa, pana cand el nu va fi plin. Daca de la inceput in ciubar nu este apa,

atunci de 5 ori turnam in el cate o caldare de apa.

Algoritmul rezolvarii acestei probleme este prezentat in figura 3.38.

inceput

Apa in
ciubar este?

Y

De repetat
de 5 ori

Y

De umplut
caldarea
cu apa

Y

De turnat apa
din caldare
in ciubar

Y

( Sfarsit )

Fig. 3.38. Schema logica a algoritmului rezolvarii
problemei 2

Cicluri in ramificare se pot folosi si1n Scrat-
ch 2. Sa prezentam exemplul unui proiect, in
care executorul se indeparteaza de la granita
dreapta a Scenei, daca el se atinge de ea, sau
deseneaza un patrat, daca el nu se atinge de
granita (fig. 3.39).

Fig. 3.39. Ciclu in ramificare
in Scratch 2
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Schema logica a algoritmului pentru proiectul prezentat va avea aspec-

tul (fig. 3.40):
( inceput )

v

De curatat totul

v

De stabilit creionul

Se atinge
de granita?

Y

De ridicat creionul

v

De se intors in directia
la stdnga

v

De se deplasat 300

Y

De repetat
de 4 ori

de pasi
De se deplasat 100 ¢
de pasi
T De se intors
la dreapta

De se intors cu 90°
dupa acele
ceasornicului v )

v v
( Sfarsit )

Fig. 3.40. Schema logica a algoritmului pentru proiect

S& cercetdm iIncd un proiect In
Scratch 2 cu folosirea ciclurilor si ra-
mificarilor. In el, daca este apédsata
tasta spatiu, executorul in ciclu, ata-
ta timp cat nu se atinge indicatorul
mouse-ului de el, reproduce o anumi-
ta notd cu marirea ritmului cu 20 in
Fig. 3.41. Ciclu si ramificare timpul executarii corpului ciclului

in Scratch 2 (fig. 3.41).
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Q' Lucram la calculator )

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate

si normele sanitar-igienice.

b

3.4 1.
. Executati proiectul.

5
6. Explicati rezultatul executarii proiectului.

7. Amplasati e Pisoiul roscat alaturi de granita din dreapta a Scenei.
8

9

. Lansati proiectul in executie.

. Explicati rezultatul executarii proiectului.

10. Deschideti un proiect nou.

11. Amplasati in domeniul script-urilor algoritmul, prezentat in figura 3.41.
12. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul

3.4 2.
13. Lansati proiectul in executie.

14. Apasati si tineti apasata tasta spatiu.

15. Urmariti executarea proiectului.
16. Duceti indicatorul la executor.

17. Explicati de ce executorul a incetat sa reproduca notele.

18. Inchideti mediul Scratch 2.

g Cel mai important in acest punc

Ramificarea poate fi imbricata in ciclu.

Lansati in executie mediul Scratch 2.

Amplasati-l pe Pisoiul roscat in mijlocul Scenei.

Amplasati in domeniul script-urilor algoritmul, prezentat in figura 3.39.
Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul

In figura 3.42 este prezentat fragmentul algoritmului, in care ramifica-
rea completa este imbricata in ciclu, iar in figura 3.43 — fragmentul algorit-

mului , in care ramificarea completa este imbricata in ciclul cu conditie

anterioara. Analogic in ciclu poate fi imbricata si ramificarea necompleta.

De repetat
de N ori

v

Succesiunea
de comenzi 2

Fig. 3.42. Ramificarea completd, imbricata in ciclu cu contor
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Nu Controlul conditie1
de ramificare

Succesiunea
de comenzi 1
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|4
<

Controlul
conditiel
icluluj

Nu Controlul Da
conditiel de ra-
mificare
Succesiune Succesiune
de comenzi 2 de comenzi 1

\ !

Fig. 3.43. Ramificarea completd, imbricati in ciclu cu conditie anticipata

De asemenea in ramificare poate fi imbricat ciclul.

In figura 3.44 este prezentat fragmentul algoritmului, in care ciclul cu
contor este imbricat in ramificarea completa, iar in figura 3.45 — fragmentul
algoritmului, in care in ramificarea completa este imbricat ciclul cu condi-
tie anticipata.

Controlul
conditiei de rami-
ficare

Succesiune De repetat de N ori
de comenzi i

Comenzile corpului
ciclului

v

Fig. 3.44. Ciclu cu contor imbricat in ramificarea completa

Controlul
conditiel de rami-
ficare

Y
Succesiune Da Controlul Nu
de comenzi conditiei ciclului

Comenzile corpului ciclului

v

Fig. 3.45. Ciclu cu conditie anticipatd, imbricat in ramificarea completa
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In fragmentele algoritmilor prezentate in figurile 3.44. si 3.45 ciclul se
executa, daca rezultatul controlului conditiei de ramificare este Da. Analo-
gic ciclul poate intra in ramificare astfel, ca el sa se execute, daca rezultatul
controlului conditiei de ramificare este Nu. De asemenea in ramificarea
completa ciclurile pot intra astfel, ca unul din ele sa se execute, daca rezul-
tatul controlului conditiei de ramificare este Da, iar al doilea — daca rezul-
tatul controlului conditiei de ramificare este Nu.

Mentionam, ca ciclurile pot fi imbricate nu numai in ramificarea com-
pleta, dar si in ramificarea necompleta.

@

1°
2°.
3°.
4°.
5°.
6°.
7°.

8°.

9°.

1°

2°.

Réaspundeti la intrebari

Care ciclu se numeste imbricat in ramificare?

Ce ramificare se numeste imbricata in ciclu?

Cum se executa fragmentul de algoritm, prezentat in figura 3.42?
Cum se executa fragmentul de algoritm, prezentat in figura 3.43?
Cum se executa fragmentul de algoritm, prezentat in figura 3.44?
Cum se executa fragmentul de algoritm, prezentat in figura 3.45?
Cum se executa fragmentul de algoritm, prezentat (fig. 3.46, a) in
Scratch 2?

Cum se executa fragmentul de algoritm, prezentat (fig. 3.46, b) in
Scratch 2?

Cum se executa fragmentul de algoritm, prezentat (fig. 3.46, ¢) in
Scratch 2?

. Cum se executa fragmentul de algoritm, prezentat (fig. 3.46, d) in

Scratch 2?

b) Eemamm— o d)

Fig. 3.46. Cicluri imbricate si ramificari in Scratch 2

indepliniti insdrcindarile

Alcatuiti schema logica a fragmentului de algoritm, in care in ciclul
cu contor este imbricatd ramificarea necompletd. Explicati executa-
rea fragmentului alcatuit.

Alcatuiti schema logica a fragmentului de algoritm, in care in ciclul
cu conditie anticipata este imbricata ramificarea necompleta. Expli-
cati executarea fragmentului alcatuit.
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5°.
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L

7°.

1]

9°.

10%*.

11%.

12%.
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Alcatuiti schema logica a fragmentului de algoritm, in care ciclul cu
contor este imbricat in ramificarea necompletd. Explicati executarea
fragmentului alcatuit.

Alcatuiti schema logica a fragmentului de algoritm, in care ciclul cu
contor este imbricat in ramificarea completa si care se executd, daca
rezultatul controlului conditiei de ramificare este Nu. Explicati exe-
cutarea fragmentului alcatuit.

Alcatuiti schema logica a fragmentului de algoritm, in care ciclul cu
conditie anticipata este imbricat in ramificarea necompleta. Expli-
cati executarea fragmentului alcatuit.

Alcatuiti schema logica a fragmentului de algoritm, in care ciclul cu
conditie anticipatd este imbricat in ramificarea completa si care se
executd, daca rezultatul controlului conditiei de ramificare este Nu.
Explicati executarea fragmentului alcatuit.

Alcatuiti un proiect in mediul Scratch 2, in care executorul va de-
sena trel patrate de diferite culori cu laturile de 100 de pasi, daca la
el se va atinge indicatorul mouse-ului. Salvati proiectul in folder-ul
vostru in fisierul cu numele Insarcinarea 3.4.7.

Alcatuiti proiectul in mediul Seratch 2, in care executorul se va in-
departa de granita de sus a Scenei cu 200 de pasi si va desena un
dreptunghi cu laturile 100 si 80 de pasi, daca el sta alaturi de aceasta
granitd, si se va apropia de granita de sus a Scenei, daca el nu sta
langa ea. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 3.4.8.

Alcatuiti un proiect in mediul Scratch 2, in care, atat timp pana
cand executantul nu se atinge de granita, canta o melodie, daca el
obtine mesajul Canta, sau se misca 150 de pasi inainte, daca obtine
mesajul Inainte. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu
numele insarcinarea 3.4.9.

Creati scenariul, in care se folosesc evenimentele modificarea funda-
lului si modificarea chipului, si alcatuiti un proiect, in care se va re-
aliza acest scenariu si se folosesc cicluri imbricate si ramificari. Sal-
vati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
3.4.10.

Creati un scenariu cu doi executori si alcatuiti proiectul, in care se
realizeaza acest scenariu si se folosesc cicluri imbricate si ramificari.
Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcina-
rea 3.4.11.

Creati scenariul si alcatuiti proiectul, in care se realizeaza acest sce-
nariu si se folosesc cicluri imbricate si ramificari. Salvati proiectul in
folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.4.12.
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LUCRARE PRACTICA NR. 6

«Proiecte cu cicluri imbricate si ramificari»

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

1.
2.

Lansati in executie mediul Scratch 2.

Alcatuiti un proiect, in care executorul de 4 ori va canta o melodie
oarecare, daca va fi apasata tasta spatiu, sau se va deplasa 100 de
pasi in jos, daca va fi apasata tasta sageata in jos.

. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea

practica nr. 6_1.

. Alcatuiti un proiect, in care executorul, atat timp cat de el nu se atin-

ge indicatorul mouse-ului, va repeta astfel de actiuni: se va misca
la dreapta, daca va fi apasata tasta sageata la dreapta, sau se va
migca la stanga, daca este apasata tasta la stanga.

. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea

practica nr. 6_2.
Inchideti mediul Scratch 2.
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® Supliment

Insdrcindrile variantei 2 pentru lucrdrile practice
LUCRARE PRACTICA NR. 1

«Crearea imaginilor vectoriale simple»

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate
st normele sanitar-igienice.

s
. Lansati in executie redactorul grafic vectorial ———
Draw.

Varianta 2

Creati desenul vectorial corespunzator modelu- : -

lui.

Salvati desenul creat in folder-ul vostru in fisi-
erul cu numele lucrarea practica nr. 1.odg. '

LUCRARE PRACTICA NR. 2

«Crearea imaginilor vectoriale»
Varianta 2

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate
s1 normele sanitar-igienice.

1.
2.

w

o

120

Lansati in executie programul redactorului grafic vectorial Draw.
Creati desenul vectorial corespunzator modelului, folosind instru-
mentele de desenare ale primitivelor grafice din grupul Figuri de
baza, Figuri-simboluri, precum si inserari din grupul Transport
(Panelul lateral = Galerie).

In timpul desenarii balenei folositi redactarea curbelor Bezier.
Formatati obiectele si stabiliti valorile proprietatilor maximal apro-
piate de model.

Grupati toate obiectele.

Salvati desenul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucra-
rea practica nr. 2_2.odg.
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Supliment

LUCRARE PRACTICA NR. 3
«Crearea prezentarilor electronice»

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

Varianta 2

1. Creati prezentarea Artizanatele artistice ale Ucrainei in baza sablonului
de definitivare Rafinatd din grupul Teme instalate pentru discursul cu
informatii la ora clasei. Imaginile necesare se contin in folder-ul Capito-
lul 2\Lucrarea practica nr. 3\ Artizanate artistice.

Scenariul prezentarii:

1. Diapozitivul de titlu. Titlul diapozitivului — Artizanatele artistice ale
Ucrainei, subtitlul — numele si prenumele vostru, clasa.

2. Diapozitivul 2. Macheta — Comparare. Titlul diapozitivului — Muzeele
de artizanat. Textul subscrierilor — Muzeul de ceramica din Opisni,
Muzeul oudlor incondeiate din Colomia, alinierea — in centru. Inserati
pe diapozitiv fotografiile muzeelor respective.

3. Diapozitivul 3. Macheta — Doud obiecte. Titlul diapozitivului — Tesdtu-
ra. Inserati pe diapozitiv imaginea razboiului de tesut si doua para-
grafe de text: Tesutul — producerea stofei cu rdazboiul de tesut. Unul din
mestesugurile Rusiei Kievene. Stabiliti dimensiunea simbolurilor 24.
Alinierea — la marginea stangda.

4. Diapozitivele 4, 5. Macheta —Imagine cu subscriere. Desene — fotogra-
fiile articolelor artistice, in titlurile diapozitivelor — denumirile meste-
sugurilor Cusutura, Cioplirea. Textul diapozitivului: primul para-
graf — Articolele din stofd sau Articole din lemn, al doilea
paragraf — Stergare sau Veseld. Stabiliti dimensiunile simbolurilor in
titluri — 40, in subscrieri — 28. Alinierea — pe toatd ldtimea.

5. Diapozitivul 6. Macheta — Titlul capitolului. Titlul diapozitivului —
Apreciaza cei Ucrainean! Textul diapozitivului — Mestesugurile artisti-
ce — tezaurul Ucrainei! Stabiliti dimensiunile simbolurilor in textul
diapozitivului — 28. Alinierea textului — la marginea stanga.

2. Salvati prezentarea electronica in folder-ul vostru in fisierul cu numele
lucrarea practica nr. 3.

A
3

£

Model pentru executare
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® Supliment
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LUCRARE PRACTICA NR. 4

«Setarea expunerii prezentarii electronice»

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate
st normele sanitar-igienice.

w

©® =~

Varianta 2

Deschideti prezentarea electronica din Capitolul 2\Lucrarea practi-
ca nr. 4\lucrarea practica 4_2.pptx.

Introduceti in subtitlul diapozitivului numele si prenumele vostru, clasa.
Adaugati la fiecare din imagini pe diapozitivul 2 efectul de animatie Fi-
gurd, directia efectului — In exterior, inceputul — Dupa clic.

Adaugati in diapozitivul 3 la scrierile Muzeul de ceramica si Muzeul oud-
lor incondeiate hiperadresarea pentru trecerea la diapozitivele 4 si 5 co-
respunzator.

Adaugati la textul diapozitivului 3 efectul de animatie Panoramd, ince-
putul redarii efectului — Cu cel precedent.

Stabiliti pentru toate diapozitivele efectul de tranzitie a diapozitivelor
Scindare.

Stabiliti durata expunerii fiecarui diapozitiv 7 secunde.

Vizionati prezentarea electronica in regim de demonstrare.

Salvati desenul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea
practica nr. 4_2.

LUCRARE PRACTICA NR. 5

«Proiecte cu cicluri imbricate»

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate
st normele sanitar-igienice.

=

Varianta 2

Lansati in executie mediul Scratch 2.

Alcatuiti un proiect pentru desenarea a patru circumferinte de dife-
rite culori, reprezentate in modelul 1.

Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea
practica nr. 5_1.
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Supliment

4. Alcatuiti un proiect pentru desenarea patratelor, atat cat executorul nu
se va atinge de marginea Scenei. (modelul 2).

5. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea prac-
tica nr. 5_2.

6. Inchideti mediul Scratch 2.

Modelul 1 Modelul 2

LUCRARE PRACTICA NR. 6
«Proiecte cu cicluri si ramificari imbricate»

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate
st normele sanitar-igienice.

Varianta 2

1. Lansati in executie mediul Scratch 2.

2. Alcatuiti un proiect, in care executorul de 4 ori isi va schimba chipul,
daca va fi apasata tasta spatiu, sau se va deplasa cu 20 de pasi la
dreapta, daca va fi apasata tasta sageata la dreapta.

3. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea
practica nr. 6_1.

4. Alcatuiti un proiect, in care executorul, cat el nu se atinge de grani-
ta, va repeta astfel de actiuni: a se misca in sus si de anuntat oareca-
re mesaj, daca va fi apasata tasta sageata in sus, sau sa se miste in
jos si sa anunte alt mesaj, daca va fi apasata tasta sageata in jos.

5. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea
practica nr. 6_2.

6. Inchideti mediul Scratch 2.
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@ Indice Alfabetic

INDICE ALFABETIC
(VOCABULAR)

A

Animatie (AHimMauin) — diversitate a artei cinematografice, creatiile careia se
fac pe calea filmarii etapelor succesive ale miscarii obiectelor, pag. 58.

B

Buton de actiuni (KH6nka ain) — obiect grafic pe diapozitivul prezentarii elec-
tronice, destinat pentru trecerea pe un diapozitiv oarecare sau a lansarii unui oare-
care fisier dupa selectarea acestui buton sau la stabilirea pe el a indicatorului,
pag. 70.

C

Chip (costum) (O6pa3 (kocTiom)) — aspectul exterior al obiectului, pag. 81.

Ciclu, imbricat in ramificare (Unkn, BknageHnn y posranyxeHHsi) — frag-
ment de algoritm, in care ciclul se contine in ramificare, pag. 113.

Cicluri imbricate (Bknageni unknu) — fragment de algoritm, in care ciclurile
se contin in corpul altui ciclu, pag. 90.

Curbe Bezier (KpuBi Be3b’€) — curbe, ce se folosesc in grafica vectoriala; re-
dactarea formei curbei se petrece pe calea modificarii directiei si lungimii segmen-
telor tangentelor, pag.29.

D

Diapozitiv (Cnang) — principalul obiect al prezentarii electronice. Pe diapoziti-
vele prezentarii electronice se pot amplasa obiecte text, grafice, audio, video si
altele, pag. 41.

E

Efectele de tranzitie a diapozitivelor (EcpéxTn 3miHeHHA cnanpis) — efecte
vizuale, care se reproduc in timpul aparitiei diapozitivelor prezentarii electronice,
pag. 72.

G

Grafica computationala (Komn’totepHa rpadika) — capitol al informaticii, care
studiaza modalitatile si mijloacele crearii si prelucrarii imaginilor grafice cu folosirea
tehnicii de calcul, pag. 6.

Imagine vectoriala (BékTtopHe 306paxeHHs) se construieste din figuri geome-
trice separate — primitive grafice: segmente, poligoane, curbe, ovale etc. Princi-
palele proprietati ale imaginilor vectoriale sunt tipurile si numarul primitivelor grafi-
ce, din care se construieste imaginea grafica, si numarul de culori, pag. 7.

Imaginea grafica de rastru se alcatuieste din dreptunghiuri mici separate — pi-
xeli. Imaginea grafica de rastru poseda astfel de proprietéti: dimensiuni, rezolutie,
adancimea culorii si altele, pag. 7.
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Indice Alfabetic

L

LibreOffice Draw — redactor (editor) grafic vectorial, ce intra in componenta
programelor office LibreOffice. Draw foloseste o structurd cu multe straturi ale
desenelor, are mijloace pentru crearea schitelor si diagramelor, figurilor spatiale
simple, pentru redactarea curbelor compuse etc., pag. 16.

Macheta (MakéT) — schema amplasarii obiectelor text, grafice si altele pe dia-
pozitivul prezentarii electronice, pag. 42.

P

Pixelizarea imaginii (Mikceni3auin 3o06paxeHHsn) — aparitia structurii mozaice
a imaginii de rastru dupa marirea ei, pag. 7.

Prezentare (Mpe3eHTauin) — expunerea publicad a anumitor informatii, pag. 40.

Prezentare electronica (computationala) (Komn’totepHa npe3seHTauis) — set
de diapozitive, pregatite cu folosirea tehnologiilor informationale si destinate pentru
demonstrarea datelor text, grafice, video, audio pe o tema anumita, cel mai frecvent
in timpul unui discurs oral sau cu alt scop, pag. 40.

Proprietatile imaginii grafice de rastru: (BnactmsocTti pacTtpoBoro
rpacdpiuHoro 306paxeHHA:) dimensiunea (unitate de lungime), rezolutie (dpi —
puncte pe tol), adancimea culorii (numarul de culori), pag. 8.

Proprietatile imaginii grafice vectoriale (BnactmBocTti BékTopHOro
rpacpiuHoro 3o6paxeHHA:) — tipurile si numarul primitivelor grafice, din care se
construieste imaginea, numarul de culori, pag. 9.

Proprietatile primitivelor grafice vectoriale (BnactnBocTti BékTOpHUX
rpaciuHnx npumiTneiB:) — dimensiunea, forma, culoarea si grosimea liniei contu-
rului, culoarea si modalitatea umplerii domeniului interior si altele, pag. 9.

R

Ramificari imbricate (BknapeHi po3sranyxeHHs) — fragment de algoritm, in
care ramificarile se contin n interiorul altei ramificari, pag. 101.

Ramificari, imbricate in ciclu (Po3ranyxeHHs, BknageHi B umkn) — fragment
de algoritm, in care ramificarea se contine in corpul ciclului, pag. 109.

Redactor de prezentari (Pegakrop npeseHTtauin) — program, destinat pentru
crearea prezentarilor electronice, redactarea si formatarea, salvarea si vizionarea
lor etc., pag. 40.

S

Scratch 2 — mediu de programare pentru alcatuirea algoritmelor pentru diferiti
executanti. pag. 81.

Script (CkpunT) — algoritmul proiectului in mediul Scratch 2, pag. 86.

Sprite-u (CnpanT) — executor in mediul Scratch 2, pag. 81.

Substituentul locului de umplere (Mokax4unk mMicua 3anéBHeHHA) — obiect
pe diapozitivul prezentarii electronice destinat pentru introducerea textului sau in-
serarea obiectelor grafice, video, tabele sau diagrame, pag. 51.
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Numele si prenumele
elevului/elevei

Clas

Anul
scolar

Starea
manualului
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L v REGULILE DE PROTECTIE iN TIMPUL LUCRULUI
LA CALCULATOR

Spatele se sprijina deplin
pe speteaza scaunului

Distanta pana la ecran
40-80 cm

Pregatindu-va de lucru intretineti calculatorul
Degetele la calculator faceti regula in curatenie. Stergeti-l doar
mainilor putin - pe masa cu servetel special

indoite in jos

Distanta de la ochi pana Locul de munca trebuie
Bratele la cot la ecran — 40-80 cm sa fie comod
indoite sub
un unghi,
putin mai mult
de 90°

Talpile picioarelor se vor afla pe podea sau
pe un suport special

Nu te atinge de partea Dupa 15 minute de lucru
din spate a monitorului la calculator fa pauza,
si a unitatii centrale invioreaza-te
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SA PASTRAM NATURA
UCRAINEI

Cartea Rosie a Ucrainei

Tnfiintatd in anul 1976.

Prima data publicata
in anul 1980.

Contine informatii
despre speciile

de animale si plante,
ce dispar.

Ei necesita protectie

Cartea
Rosie
a Ucrainei

Cartea
Rosie
a Ucrainei

ARTIZANATELE
ARTISTICE
ALE UCRAINEI

Maricica Vasilica

CUSUTURA

Articolele din stofa

Stergare

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

MUZEELE DE ARTIZANAT

Muzeul de ceramica

Muzeul oualor incon-

din Opisni deiate din Colomia

CIOPLIREA

Articole din lemn

Vesela

Ei necesita protectia
noastra!

= Tesutul -
producerea stofei cu
rézboiul de tesut.

= Unul din
mestesugurile
Rusiei Kievene.

Mestesugurile artistice - tezaurul Ucrainei!






