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SUPLIMENTUL 1 v

DIN NOU IN SALA DE CALCULATOARE

Voi nu o data ati petrecut lectii in sala de calculatoare si stiti, ca fo-
losirea tehnicii de calcul necesita respectarea neconditionaté a regu-
lilor de comportare si de securitate ale vietii. Aceste reguli trebuie
respectate atat la scoala car si acasd. Sa ni le amintim.

Pand la inceputul lucrului la calculator:

e cu permisiunea profesoarei/profesorului ocupati locul vostru
la calculator, reglati inaltimea mesei,
scaunului, suportului pentru picioare
(lanecesitate), unghiul de inclinatie al
monitorului astfel, ca (fig. D1):

e jumatatea de susa monitoruluisase
afle la nivelul ochilor elevului /elevei;

e distanta de la ochi pana la suprafata
ecranului sa alcatuiasca aproxima-
tiv 1,5 diagonale ale monitorului
(de exemplu, pentru monitorul cu dia-
gonala de 19 toli distanta trebuie sa fie
aproximativ 72 cm);

e degetele mainii sa se afle libere pe
tastatura sau sa tie mouse-ul;

e mainile in cot sa creeze, aproxima-
tiv 90 %

o tastatura sa se afle pe suprafata me-
sei sau pe suportul special la distanta de 10—30 cm de la margine
si s fie putin inclinatéa spre voi;

e spatele sa se sprijine de speteaza scaunului;

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

e facetiordinelalocul delucru, strangeti de pe el obiectele, care nu
sunt necesare pentru lucru (fig. D2);

e controlati curdtenia mainilor, in caz de necesitate spalati-le si
stergeti-le pana la uscat;

¢ in caz de necesitate cu permisiunea profesoarei/profesorului si
doar cu un servetel special stergeti ecranul monitorului, tastatura,
covorasul si mouse-ul;

e controlati daca nusunt defectiuni exterioare ale dispozitivelor cal-
culatorului, in cazul prezenteilor anuntati profesorului/profesoarei;
e cu permisiunea profesorului/profesoarei porniti calculatorul.

Fig. D1. Tinuta in timpul lucrului
la calculator

S/ Intimpul lucrului la calculator:

e pastrati locul de lucru in ordine,
nu amplasati pe el obiecte straine;

e respectati tinuta corecta — nu va
aplecati aproape de suprafata ecra-
nului, nu va aplecati, tineti mainile
relaxate (fig. D3);

e dupa 15320 minute de lucru sau in
cazul senzatiei de oboseala executati
exercitii pentru ochi, si pentru re-
laxarea musculara (in clasa — cu
indrumarile profesorului / profesoa-
rei) (fig. D4);

e nu 1incercati sa 1inlaturati
defectiunile in functionarea cal-
culatorului, in cazul aparitiei lor
chemati imediat profesorul /profe-
soara;

e nu va atingeti de partile din
spatele monitorului si a unitatii
centrale, nu atingeti cablurile de ali-
mentare;

e cu acuratete introduceti si
scoateti purtétorii detasabili si doar
cu permisiunea profesorului/ profe-
soarei;

e nu va atingeti de suprafata mo-
nitorului cu mainile (aceasta
murdéreste si defecteaza suprafata
lui);

e se interzice strict, de deschis in-
dependent, capacele corpurilor
dispozitivelor calculatorului, de co-
nectat si deconectat dispozitive ale
calculatorului, fara permisiunea
profesorului / profesoarei.
S/ Dupa terminarea lucrului:

e acetiordine la locul vostru de lucru;
e cu permisiunea profesorului /pro-
fesoarei decuplati calculatorul, sau
terminati sesiunea de lucru.

Fig. D2. intretineti in curatenie
locul de lucru

Fig. D3. in timpul lucrului la
calculator

Fig. D4. Indepartati la timp
oboseala musculara
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Dragi elevi si eleve de clasa cincea!l
Stimati profesoare si profesori!

Elevii si elevele de clasa cincea continua sa studieze cea mai
contemporana materie scolara — informatica.

Informatica — este stiinta despre resursele informatice
si procesele informationale, despre calculatoare si utilizarea
lor. De ce este necesar de studiat informatica? De aceea ca lu-
mea contemporana este o lume, in care tehnologiile informa-
tional-comunicative este unul din principalele instrumente
pentru a avea succes, iar deprinderea de a le folosi oportun si
eficient in activitatea sa de invatamant, in viata de toate zilele
este criteriul principal al elevului si elevei Noii scoli ucrainene.

Manualul, care este pregatit de colectivul nostru de autori,
trebuie sa favorizeze studierii cu succes a informaticii. El va
ajuta elevilor si elevelor s se invete sd motiveze logic actiunile
sale si alegerile softului pentru rezolvarea problemelor, crearea
modelelor obiectelor, fenomenelor si proceselor cu utilizarea
dispozitivelor digitale. Sitotodata sa actioneze creator, sa pro-
duca idei noi, si sa foloseasca bine si cinstit cele straine pentru
crearea obiectelor informatice noi.

La lectiile de informatica in clasa a 5-a elevii si elevele isi
vor aminti, ce este informatia si procesele informationale. Vor
afla, ce este mesajul si datele, ce fel sunt calculatoarele si unde
se folosesc ele. Vor cduta informatii in Internet si le vor salva pe
purtéitori de date. Se vor invata sa execute operatii cu fisierele si
folder-ele nu numai pe un calculator aparte, dar si pe calculatoa-
rele din reteaua locala. Ei vor continua sa prelucreze prezenta-
rile electronice, documentele text si sa alcatuiasca algoritmi in
unul din mediile de lucru cu algoritmii. Competentele obtinute
le vor aplica in timpul executarii proiectelor didactice si la lec-
tiile de informatica, si la lectiile din alte discipline.



Materialul manualului este impéartit in sase capitole. Capito-
lele sunt compuse din puncte, iar fiecare punct are cateva rubrici:

Amintiti-va Cercetati Integr.area .

' ’ (coeziunea) stiintelor
Géanditi-va Lucram Lucram in grupuri

: la calculator
Discutati Cel mai important in Ne pregatim pentru
si faceti concluzii acest punct studierea materialului nou
Pentru cei, ce vor sa Raspundeti la Apreciati-va cunostintele
cunoasca mai mult intrebari si deprinderile
Fapte interesante indepliniti
din istorie insarcinarile

Colectivul de autori a acordat mai multa atentie activitatii prac-
tice, In procesul careia se formeaza competentele informatice cores-
punzétoare. Elevilor si elevelor li se vor propune de a gandi si discuta
in perechi sau grupuri mici raspunsuri la unele intrebari, sa execute
insarcinariin caiete sau cu utilizarea calculatorului pentru a crea sau
perfectiona un anumit product informatic. Indeplinind exercitiul in
Internet sauin caiet, ei vor putea sa-si controleze propriile cunostinte
din materialul studiat. Lucrarile practice, pe care colectivul de au-
tori le recomanda pentru executare, este amplasat con-  [m]+%[m]
form adresei https://cutt.ly/IXC2xUE sau codului QR. I

Mai detaliat sa inteleagd, pe cat s-au adeverit speran-
tele lor inaintea studierii materialului nou, ce rezultate
s-au obtinut, elevii si elevele vor putea, rdspunzand la intrebarile ru-
bricii Apre01at1 -va cunostlntele si deprinderile, care este amplasata
la finele fiecirui capitol al manualului. Tn ea sunt amplasate intreba-
rile pentru autoanaliza rezultatelor obligatorii in invatdmant cores-
punzator cerintelor standardului de Stat al invatamantului mediu de
baza si al programei model.

Materialul pentru executarea insarcinarilor, exerci-
tiilor, totodaté si fisierele-sablon, sunt amplasate in In-
ternet pe site-ul Informatica pentru toti conform adresei
http://sites.google.com/pu.org.ua/allinf sau codului

QR.
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PROCESE $SI SISTEME

INFORMATIONALE

in acest capitol voi o sa va adanciti si extinde cunostintele sale si
perfectiona deprinderile din astfel de teme:

obiectele, proprietatile lor, valorile proprietatilor obiectului;

mesajele, datele, informatia;

procese informationale si sisteme informationale;

tehnologii informationale, rolul tehnologiilor informationale in viata
omului contemporan;

calculatorul ca sistem informational,

calculatorul personal, componentele lui, destinatia lor;

sistemul operational, destinatia lui;

fisierele si folder-ele, operatiile cu ele;

programe aplicative pentru calculator;

1.1. OBIECTE, PROPRIETATILE LOR, VALORILE PROPRIETATILOR OBIECTULUI

in acest punct se va discuta despre:
obiecte si proprietatile lor;
obiecte ale programelor.

OBIECTE $I PROPRIETA]’ILE LOR
Ganditi-va
e Ce obiecte sun reprezentate in fotografie (fig. 1.1)?
e Ce fenomene sunt fixate?

Fig. 1.1. Obiecte ale lumii inconjuratoare

Totul ce ne inconjoara, sunt corpuri si fenomene. Corpuri sunt
omul si manualul, creionul si capsuna, automobilul si calculato-
rul, scaunul si luntrea, copacul si castravetele, planeta Martie si
furnica precum si altele. Iar fenomene sunt ploaia si miscarea bi-
ciclistului, rotirea planetei noastre in jurul Soarelui si furtuna,
fierberea apei in timpul incalzirii si cresterea copacului etc.

Corpurile si fenomenele sunt obiecte (lat. objectum — obiect).
Fiecare obiect poseda proprietati. Uneori proprietatile obiectelor
sunt numite parametri, atribute sau caracteristici.
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Proprietatile — sunt informatiile despre obiect, conform ca-
rora el poate fi descris si deosebit de alte obiecte. Fiecare proprie-
tate a obiectului are o anumita valoare. Obiectele de diferit tip se
pot deosebi dupa setul de proprietéti, iar cele de acelasi tip — dupa
valorile proprietatilor lor.

De exemplu, autoturismul are astfel de proprietati: modelul,
volumul motorului, tipul caroseriei, numarul de locuri si altele.
Iar mingea — cu totul alt set de proprietéati: diametrul, materialul,
din care este confectionat, culoare, pentru ce joc este destinat si
altele.

Obiectele de acelasi tip se deosebesc conform valorilor propri-
etatilor lor. In tabelul 1.1 sunt prezentate valorile proprietatilor
pentru doua mingi.

Tabelul 1.1
Unele proprietati si valorile proprietatilor mingilor pentru diferite jocuri
Imaginea Diametrul | Materialul Culoarea Dgstlnaya
jocului
Piele
24 cm artificiala si | Portocalie | Baschet
cauciuc
Cauciuc si
65 mm | tesatura Galbena Tenis
lanoasa

Exemple de obiecte cu diferite seturide proprietati si valori ale
acestor proprietati sunt prezentate in tabelul 1.2.

Tabelul 1.2
Obiecte, proprietatile lor si valorile
posibile ale acestor proprietati
Denumirea
obiectului, Proprietatea Valoarea proprietatii
imaginii
Casa Materialul peretilor Lemn

Numarul de etaje 2
Numarul de apartamente 4
Localitatea Cernihiv
Strada Primaverii
Numarul casei 124




Continuarea tabelului 1.2

Denumirea
obiectului, Proprietatea Valoarea proprietatii
imaginii
Ninsoare Regiunea Regiunile nordice ale Ucrainei
Data inceputului 12.02.2022
Ora inceputului Ora 22 si 32 min
Data terminarii 13.02.2022
Ora terminarii Ora 04 si 16 min
Cantitatea de precipitatii 37 cm
Viteza vantului 2m/s

Cu obiectele se pot executa anumite actiuni. In urma actiuni-
lor asupra obiectelor se pot modifica valorile unor proprietati ale
obiectelor. De exemplu, pentru deplasarea balonului in alta parte
a campului este necesar de lovit balonul. Totodata se schimba va-
lorile catorva proprietati: viteza, distanta de la poarta si de la
marginea campului si altele. Iar dimensiunile, firma producatoare
si altele raman neschimbate.

OBIECTELE PROGRAMELOR
Ganditi-va A
e Ce obiecte sunt pe fotografie (fig. 1.2)? In ce programe le-ati intal-
nit? e Ce actiuni se pot executa cu ele?

- O X

Fig. 1.2. Obiectele programelor

Obiectele programelor — sunt obiecte, ce se folosesc in programele
pentru calculatoare. Cu fiecare obiect de program, in afara setului de
proprietati, este legat si un set de actiuni, ce se pot executa cuel. Lista
unor actiuni, care se poate executa cu obiectul programului, de regula,
se reprezinta in meniul contextual al obiectului. In programele pen-
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tru calculator de regula se pot folosi cateva modalitéti de executare a
unora si acelorasi actiuni asupra obiectelor de program cu folosirea:
meniului contextual al obiectului;
meniului ferestrei programului;
prin apasarea unei anumite imbinari de taste ale tastaturii.
Exemplu al meniului contextual este prezentat in figura 1.3.

Fig. 1.3. Meniul contextual al hexagonului in editorul grafic

Exemple de obiecte ale programelor, proprietatile lor si actiu-
nile cu ele sunt prezentate in tabelul 1.3.
Tabelul 1.3.
Exemple de obiecte si actiuni cu ele pentru modificarea
valorilor unor anumite proprietati

Exemple de Exemple de
Mediul Obiectul proprietati ale actiuni cu
programului programului obiectului de obiectele
program programelor
Distanta de
la marginea Desenarea
lii, grosim o
colll, grosimea dreptunghiului,
liniei conturului, umplerea
Editorul grafic | Dreptunghiul culoarea umplerii, donﬁeniului interior
gglrﬁirrﬁlau:m'e' micsorarea latimii,
grosimea liniei mutarea
conturului

. Crearea, redactare
Amplasarea fata

de marginea (modificarea
Redactorul Titlul de sus, fontul, ’EEI)SFL?)Utflg:J%atarea
prezentarilor diapozitivului culoarea di f.’
simbolurilor. (mq flicarea
alinierea textului | Aefnitivarii
simbolurilor)




In mediile de programare pentru modificarea valorilor unor
anumitor proprietati ale obiectelor, de regula, este necesar succe-
siv de executat cateva actiuni. Adica este necesar de executat un
anumit algoritm. De exemplu, pentru a modifica in programul de
lucru cu textele culoarea simbolurilor unui anumit cuvant, trebuie
de indeplinit astfel de algoritm:

1. De marcat cuvantul necesar.

2. De facut curenta eticheta Principala.

3. De deschis lista butonului Culoare font in grupul elemen-

telor Font.

4. De ales pe panelul Paleta culorilor culoarea necesara.

Dupa cum deja stiti, algoritmul poate fi prezentat prin diferite
metode. In acest manual vom folosi scrierea textuald a algoritmu-
lui, asemanatoare cu scrierea precedenta, sau scrierea de tipul Fi-
sier = Salvare, in care se scrie succesiunea comenzilor meniului
sau ale elementelor de dirijare.

Lucram la calculator

1. Deschideti folder-ul vostru. Scrieti in caiet, cate obiect sunt in el.

2. Deschideti pe rand meniul contextual al unui fisier si al unui
folder din folder-ul vostru sau din folder-ul Documente. Pentru
aceasta plasati indicatorul pe un obiect anumit si apésati tasta
dreaptd a mouse-ului. Vizualizati lista actiunilor, care se poate exe-
cuta cu aceste obiecte.

3. Executati comanda Deschide din meniul contextual pentru unul
din fisiere. Tn ce program s-a deschis acest fisier? Pentru ce este
destinat acest program? Raspunsurile scrieti- le in caiet.

4. Inchldetl toate ferestrele deschise.

Cel mai important in acest punct

Totul ce ne inconjoara, sunt corpuri si fenomene.

Corpurile si fenomenele sunt obiecte. Fiecare obiect poseda proprietati.

Uneori proprietatile obiectelor sunt numite parametri, atribute sau carac-
teristici.

Proprietatile — sunt informatiile despre obiect, conform carora el poate fi
descris si deosebit de alte obiecte. Fiecare proprietate a obiectului are o anu-
mita valoare. Obiectele de diferit tip se pot deosebi dupa setul de proprietati,
iar cele de acelasi tip — dupa valorile proprietatilor lor.

Obiectele de acelasi tip se deosebesc conform valorilor proprietatilor lor

Cu obiectele se pot executa anumite actiuni. In urma actiunilor asupra
obiectelor se pot modifica valorile unor propnetap ale obiectelor.

Obiectele programelor — sunt obiecte, ce se folosesc in programele
pentru calculatoare. Cu fiecare obiect de program, in afara setului de
proprietati, este legat si un set de actiuni, ce se pot executa cu el.
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Raspundeti la intrebari

1. Care obiecte sunt corpuri, si care — fenomene? Prezentati exem-
ple de corpuri si fenomene.
2. Ce este obiectul? Ce este proprietatea obiectului?
3. Cum de modificat valoarea proprietatii obiectului?
4. Ce este obiect al programului? Ce obiecte de programe ati folosit in
timpul lucrului cu ferestrele programelor?
5. Ce modalitéati de executare a actiunilor asupra obiectelor de pro-
gram exista?

Discutati si faceti concluzii

1. Ce obiecte sunt in clasa voastra? Care sunt proprietétile lor?
2. Care sunt proprietatile comune si care diferite ale caietului si cartii?
3. Cum de deosebit un obiect de altul?
4. Asupra céror obiecte ati executat actiuni la lectiile de matematica?
Valorile caror proprietati le-ati modificat? Ce obiecte ale programelor
ati folosit voi in editorul grafic?
5. In rezultatul a ce se pot modifica valorile proprietatilor obiectelor?
Explicati aceasta pe exemplul modificarii culorii umplerii triunghiu-
lui in editorul grafic.

indepliniti insarcinarile

1. Prezentati exemple din lumea inconjurétoare: de obiecte, feno-
mene si numiti 2-3 proprietati ale lor.
2. 2. Numiti 3-4 proprietati ale obiectelor: localitate, avion, calcula-
tor, ploaie, miscarea luntrei pe rau — si doua valori posibile a fiecareia
din proprietatile numite. Scrieti raspunsurile la insarcinari in docu-
mentul text, pe care salvati-l in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 1.1.2.

3.Numiticate doud obiecte din cele, pe care le-ati invatat lalectiile

de arta plastica, limba materna, stiintele naturii. Prezentati doua
proprietati ale obiectelor si cate o valoare posibila a fiecareia din ele.
Scrietiraspunsurile lainsércinériin documentul text, pe care salvati-1
in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 1.1.3.

4. Folosind comanda Proprietati a meniului contextual al unui fi-

sier, determinati, care proprietéti ale lui sunt reprezentate pe eti-
cheta Comune. Ce valori pot obtine aceste proprietati? Raspunsurile
scrieti-le in caiet.
5. Deschideti fisierul text insarcinarea 1.1.5. Completati celule tabe-
lului, indicdnd denumirile proprietétilor obiectelor editorului grafic,
valorile carora s-au modificat, si succesiunea actiunilor pentru astfel
de modificare. Salvati fisierul cu acelasi nume in folder-ul vostru.
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Ne pregatim pentru studierea materialului nou
1. Ce este mesajul?

2. Cum percepe omul mesajele?

3. Cum voi intelegeti, ce este informatia?

1.2. MESAJUL, INFORMATIA. DATELE. PROCESELE INFORMATIONALE

in acest punct va merge vorba despre:
obtinerea mesajelor de catre om;
informatie si date;
procese informationale.

MESAJUL

Ganditi-va

e Despre ce sunt mesajele prezentate in figura 1.4.? Prin ce metode
sunt prezentate mesajele? e Intre ce obiecte se poate petrece schimbul
de mesaje? e Care din aceste mesaje prevad executarea obligatorie a
anumitor actiuni?

Fig. 1.4. Prezentarea mesajelor

Viata omului este imposibila fara comunicare, iar comunica-
rea se efectueaza prin intermediul mesajelor. Mesajele contin in-
formatii despre diferite obiecte, procese si fenomene. Prezentam
exemple ale unora din ele.

Mesaje sunt:

imaginea trecerii de pietoni;

semnalul automobilului «salvarii»;

cantatul cocosului, care anunta, ca a sosit dimineata;

emisiunea de televiziune;

site-ul scolii voastre;

mesajul SMS de la prietena (prieten);

harta drumurilor auto a regiunii voastre.

Voi singuri puteti prezenta multe exemple de diferite
mesaje.



OBTINEREA MESAJELOR DE CATRE OM

Ganditi-va
e Ce organe de simt are omul? e Oare la toti oamenii organele de simt
au aceleasi valori ale proprietatilor?

Omul obtine mesajele de la lumea inconjuratoare, folosind or-
ganele sale de simt (fig. 1.5).

Fig. 1.5. Perceperea mesajelor de catre om

In dependentd de faptul, ce or-
gane de simt ale omului percep mesa-

jele gle se pot lmparti in: Tactil (lat. tactus — atingere,
vizuale (organele de vedere); pipaiit) — legat cu perseperea
sonore (organele de auz); atingerii, presiunii, vibratiei.
de gust (organele de gust);
de miros (olfactive) (organele de
miros);
tactile (organele tactile).
Frecvent in obtinerea mesajelor
participa in acelasi tip cateva organe
de simt ale omului. Astfel de mesaje Fig. 1.6. Text cu alfabetul
sunt numite combinate. Braille

Vizual (lat visualis — de vaz)
— vizibil.

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai mulit

In anul 1829 pedagogul francez Lui Braille (1809-1852) a propus un
alfabet pentru oamenii cu defectiuni ale vederii. Alfabetul Braille este un
alfabet, in care fiecare litera se reprezinta prin puncte convexe (fig. 1.6).
lata cum, de exemplu, in acest alfabet se reprezinta litera B::.

INFORMATIA

Ganditi-va
e La care lectii voi ati folosit notiunea de «informatie»?
e Cum voi intelegeti, ce este «informatia»?

Obtinand mesajele prin organele de simt, omul intelege aceste
mesaje. Rezultatul intelegerii mesajelor este informatie. Deci, se
poate spune, ca informatia este rezultatul perceperii si prelucra-
rii de catre om a mesajelor din lumea inconjuratoare.
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Ins#, obtinand mesaje similare, oamenii nu totdeauna ajung
la un acord referitor la concluziile, pe care ei le-au facut in baza
analizei acestor mesaje. De exemplu, gustand un mar, copiii au ob-
tinut diferite impresii — unora el li s-a parut dulce, altora — acru,
iar cuiva — amarui.

La faptul, ce informatie obtine omul, influenteaza:

particularitatile organelor de simt ( o parte de mesaje poate

sa nu se perceapa sau sa se denatureze, diferit, de exemplu,
se percep culorile);

nivelul de cunostinte sau experienta oamenilor despre tema sau
forma de prezentare a mesajelor (de exemplu, cunoaste sau nu omul
limba chineza, are oare omul experienta de comportare in padure);

particularitatile gandirii etc.

DATELE

Ganditi-va

e Ce fel de mesaje poate prelucra omul? Poate oare astfel de mesaje

prelucra calculatorul vostru?

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

Datele — sunt mesajele, care sunt prezentate astfel, ca ele
sa fie comod de le pastrat, transmis si
prelucrat. Datele, pe care le foloseste
omul, pot fi prezentate prin numere,
cuvinte, sunete, imagini grafice, insem-
nari speciale (fig. 1.7).

Pentru efectuarea operatiilor de
pastrare, prelucrare si transmitere ale
mesajelor cu folosirea dispozitivelor teh-
nice contemporane aceste mesaje sunt Fig. 1.7. Datele, pe care le
prezentate tot mai mult in aspectul unei prelucreaza omul
succesiuni de semnale electrice.

PROCESE INFORMATIONALE

Ganditi-va
e Cu ce procese din natura vie si neinsufletita ati facut cunostinta in
scoala primara? e Ce este procesul?

Procesele de transmitere, pastrare, prelucrare, a mesajelor se
numesc procese informationale.

\\\\\O. Iy,
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Pentru exprimarea gandurilor sale omul foloseste vorbirea
orala si scrisa, simboluri speciale si semne, imagini artistice
etc. Astfel se efectueaza transmiterea mesajelor de la om la om.

Transmiterea mesajelor se efectueaza nu numai nemijlocit
intre oameni. Omul poate transmite informatia si prin inter-
mediul diverselor dispozitive.

Pentru transmiterea mesajelor se foloseste televiziunea
prin cablu si satelit, legatura telefonica mobild si prin cablu,
serviciul postal, a curierilor speciali etc.

In procesul de transmitere al mesajelor obligatoriu participa
doua obiecte — emitator (sursa de mesaje) si receptor, precum si
mediul de transmitere (canalul de legatura) (fig. 1.8). Priete-
nul vostru sau prietena, ce povesteste o istorie interesanté, este
emi-tator de mesaj, iar cei, ce 1i asculta — receptori de mesaj.

Canalul de
legatura

Sursa de
mesaje

Receptorul de
mesaje

Fig. 1.8. Schema transmiterii mesajelor

Pentru pastrarea mesajelor omul contemporan foloseste di-
versi purtatori:

propria memorie (creierul mare);

hartia;

discuri magnetice si optice;

memorie flash etc. (fig. 1.9).

Fig. 1.9. Purtatori de date

Procesul de pastrare a datelor cel mai frecvent este urmato-
rul dupa transmiterea mesajelor (fig. 1.10).
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De obtinut De fixat
mesajul mesajul

Fig. 1.10. Schema procesului informational pastrarea datelor

Fapte interesante din istorie

Datorita faptului ca s-au pastrat mesajele civilizatiilor stravechi, de
exemplu, ale sumerienilor (fig. 1.11), care au trait in Asia, pe teritoriul
dintre raurile Tigru si Eufrat (Mesopotamia) mai mult de 6 mii de ani in
urma, putem sa aflam nu numai despre succesele lor stiintifice in ramura
matematicii, astronomiei, constructiilor etc., dar si sa citim mesajele
despre viata cotidiana a lor, afacerile curente si relatiile in familie.

Fig. 1.11. O tabla de lut cu

mesaj in limba sumeriana ~ Fig.1.12.
O jucarie tripoliana

Ins& despre viata oamenilor tripolieni noi ne putem da seama numai
pe baza obiectelor de uz casnic si a sculpturilor din lut ale oamenilor,
animalelor (fig. 1.12), pasarilor etc.

Rezultatul prelucrarii mesajelor este un mesaj nou, care
se fixeaza In memoria omului sau pe alt purtator. Lucrand cu
manualul, cititi textul, cercetati desenele sau schemele. Astfel voi
prelucrati mesajele (fig. 1.13). Continutul celor citite raméane in
memoria voastra in aspect de mesaj nou.

Mesaj Modificarea Prelucrarea
initial mesajului mesajului

Fig. 1.13. Schema prelucrarii mesajului in baza crearii unei
ilustrate pentru felicitare



Dupa ce ati primit o intrebare de la o prietené sau un prieten
despre impresia in urma vizionarii unui film, voi o prelucrati si
creati un mesaj nou — povestirea despre principalele momente
ale filmului si impresiile sale in urma filmul vizionat.

Orice transformare a mesajului este prelucrarea lui:

translarea textului in alta limba;

desenarea unui tablou de natura moarta conform modelu-
lui;

redarea muzicii de catre muzician dupa notele scrise etc.

Omul poate prelucra mesajele cu folosirea diferitor dispo-
zitive:

dupa apasarea tastei pe tastatura pe ecranul monitorului
apare imaginea literei;

dupa obtinerea semnalului de apel pe telefonul mobil se in-

troduce melodia soneriei de apel etc.

Trebuie de atras atentia, ca toate operatiile in dispozitivele
mentionate se efectueaza in ordinea, prevazuta de catre om.

Cel mai important in acest punct

Informatia este rezultatul perceperii si prelucrarii mesajelor, pe care

omul le-a obtinut din lumea inconjuratoare. Diferiti oameni dupéa obti-

nerea aceluiasi mesaj pot obtine diferita informatie. Aceasta depinde
de particularitatile omului insesi, experienta de viata, cunostinte, ingenio-
zitate etc.

Mesajele care sunt transmise astfel, ca ele sunt comod de le pastrat,
transmis si prelucrat, creeaza date.

Procesele de transmitere, prelucrare, pastrare ale mesajelor se nu-
mesc procese informationale. In procesul de transmitere al mesajelor
obligatoriu participd doua obiecte — emitator (sursa de mesaje) si re-
ceptor, precum si mediul de transmitere (canalul de legatura). Pentru
péstrarea mesajelor omul contemporan foloseste diversi purtatori: propria
memorie (creierul mare), hartia, discuri magnetice si optice, carduri flash
etc. Rezultatul prelucrarii mesajelor este un mesaj nou, care se fixeaza in
memoria omului sau pe alt purtator.

Raspundeti la intrebari

1. Cum omul percepe mesajul? Ce fel sunt mesajele conform
modului de percepere?

2. Ce sunt datele? Cine sau ce poate prelucra datele?

3. Ce purtatori de date folositi voi?

4. Care procese se numesc informationale?

5. In ce constau procesele de pastrare, transmitere, prelucrare
a mesajelor?
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Discutati si faceti concluzii
1. In care cazuri omul foloseste dispozitive pentru perceperea
mesajelor. Dati exemple.
2. Care este legatura dintre mesaje si date?
3. Pentru ce omul pastreaza mesajele?
4. Ce procese informationale se petrec in timpul invatamantului?
5. Ce dispozitive foloseste omul, efectuand procesele informatio-
nale de pastrare si prelucrare ale informatiei?
indepliniti insarcinarile
1. Numiti organele de simt, cu care omul a perceput, ca:
a) bomboana este dulce; d) jucaria este moale;
b) muzica este preatare;  e)nisipul este cald;
c) cerul este azuriu; f) fanul este mirositor.

2. Executati proiectul Purtdtorii de mesaje in grupuri. Gru-
pati-va cate 3-4 persoane. impér’gi‘gi intre participantii gru-
purilor insarcinarile referitor la cautarea datelor necesare,
generalizarea informatiilor gasite si pregatirea prezentarii finale:
1. Creati prezentarea Purtdtorii de mesaje, amplasand pe pri-
mul diapozitiv denumirea prezentarii si componenta gru-
pului, iar in cateva urmatoare — imaginile purtatorilor de
mesaje cu indicatia perioadei respective a istoriei omenirii.
2. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 1.2.2, si expediati prezentarea creata profeso-
rului/profesoarei de informatica prin modalitatea, pe care
el/ea o vaindica. Demonstrati prezentarea in fata clasei.
3. Pregatiti o comunicare despre aceea, cum animalele si plan-
tele obtin si transmit mesajul. Salvati prezentarea in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 1.2.3.
4. Dati exemple de date, pe care voi le folositi in procesul de
invatamant la lectiile de arta muzicala, matematica, istorie.
Scrieti cate doud exemple din fiecare disciplind intr-un docu-
ment text, pe care salvati-l in folder-ul vostru in fisierul cu nu-
mele insarcinarea 1.2.4.
5. Insdrcinare in Internet. Alegeti perechi «Sursi — Re-
ceptor» din imaginile prezentate. Adresa exercitiului:
https://learningapps.org/watch?v=pfxi vszh221.
Ne pregatim pentru studierea materialului nou
1. Ce este tehnologia? Ce tehnologii cunoasteti voi?
2. Descrieti exemple de utilizare a calculatoarelor in diferite
ramuri de activitate a oamenilor.
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1.3. SISTEME INFORMATIONALE. TEHNOLOGII INFORMATIONALE. ROLUL
TEHNOLOGIILOR INFORMATIONALE N VIATA OMULUI CONTEMPORAN

in acest punct va merge vorba despre:
sisteme informationale;
tehnologii informationale;
rolul tehnologiilor informationale in viata omului contemporan.

SISTEME INFORMATIONALE

Ganditi-va (fig. 1.14):

e Ce operatii se efectueaza in timpul prognozarii timpului probabil?
Unde se folosesc aceste prognoze? e Cum se poate gasi rapid o carte
intr-o biblioteca mare? e De unde stie lucratorul lucratorul ghiseului garii
feroviare, care locuri sunt libere in trenuri?

Fig. 1.14. Obiectele, legate cu procesele informationale

Sistema (grec. ouotnua —
imbinare, structura,
organizare) — totalitate de
parti, legate prin destinatia
comuna sau actiune.

Terminal (lat. terminus —
sfarsit, scop final) —
calculator, accesul la care o
au multi utilizatori. De regula
se foloseste pentru
introducerea si afisarea
datelor.

Dupa cum s-a mentionat, pentru
realizarea proceselor informationale
se folosesc diferite mijloace. Sa cer-
cetam ca exemplu sistemul de vanzari
al biletelor la trenurile Ucrzaliznita.
Vanzarea biletelor se realizeaza pe
tot teritoriul Ucrainei si chiar in
afara ei. De cumparat bilete se poate
la ghiseele gérilor (fig. 1.15), in au-
tomatele de vanzare a biletelor (ter-
minale) (fig. 1.16), prin intermediul
diferitor site-uri internet de vanzare
ale biletelor (de exemplu, site-ul Ucr-

zaliznitei — http://www.uz.gov.ua, Privat24 — https://next.
privat24.ua/train-tickets/purchase) etc. Accesul la site-urile de
vanzare ale biletelor o au utilizatorii diverselor calculatoare, co-

nectate la Internet.
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Fig. 1.15. Ghiseul  Fig. 1.16. Terminal Fig. 1.17. Biletul pentru tren,
pentru vanzarea pentru vanzarea cumparat de pe smartphone-u
biletelor la trenuri biletelor la trenuri

Foartecomoddecumparatbileteestecufolosireacalculatoarelor
mobile — notebook-urilor, calculatoarelor tablete, smartfoanelor
(fig. 1.17).

Daca cumpararea biletelor se petrece in ghiseele gérii, atunci
casierul transmite la cererea pasagerului o cerere referitor
la existenta locurilor libere la tren (fig. 1.18). In cerere se
mentioneaza ruta (de unde pleaca pasagerul si pana la ce statie va
calatori), data si informatii despre tren.

Daca pasagerul nu stie toate informatiile despre calétorie,
atunci intre el, casier si calculatorul central al Ukrzaliznitei se
pot petrec cateva schimburi de mesaje. Dupé aceasta se tipareste
biletul, si simultan la calculatorul central al Ukrzasliznitei
soseste mesajul, ca la aceasta ruta locul respectiv deja este
ocupat. Informatiile despre cumpararea biletului la aceasta ruta
se prelucreaza si se introduce in memoria calculatorului central.

Fig. 1.8.Informatii despre existenta locurilor libere in vagonul nr. 13

Wb,
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Dupa cum vedem, in timpul
lucrului sistemului de vanzare a
biletelor la trenuri (fig. 1.19) se
petrec diferite procese informati-
onale: transmiterea, prelucrarea
si pastrarea mesajelor. Sistemele,
care asigura efectuarea proceselor
informationale, se numesc sisteme

Fig. 1.19. Functionarea 1nfor-ma§10.nale. .

componentelor sistemului de Sistem informational (prescur-

vanzare a biletelor de tren tat SI) este sistemul de dirijare

cu zborul avioanelor, serviciul de

prognoza meteo, biblioteca, serviciul de noutati al televiziunii

etc. Trebuie de mentionat, ca sisteme informationale existau

demult, numai cd procesele informationale in ele se efectuau
sau manual, sau cu folosirea dispozitivelor mecanice.

Utilizarea tehnicii computationale, si mai ales a retelelor
computationale, substantial au accelerat executarea proceselor
informationale In sistemele informationale.

Principalele componente ale sistemelor informationale
computerizate sunt dispozitivele tehnice, ce se folosesc pentru
transmiterea, pastrare si prelucrarea mesajelor, si programele
computationale, conform indicatiilor carora se efectueaza
toate aceste procese informationale numite.

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai mult

Victor Mihailovici Gluskov (1923 — 1982)
(fig. 1.20), unul din cei mai cunoscuti savanti
ucraineni in ramura tehnologiilor informationale,
spunea: «Greu de se poate indoi, ca in viitor o
parte importanta a legitatilor lumii ce ne inconjoara
se va studia si folosi de catre ajutorii automatizati
ai omului. Dar tot atat fara indoiala este si faptul,

Victolzgl\.llgﬁgﬁovici ca totul cel mai important in procesele de gandire si
Gluskov cunoastere totdeauna va apartine omului».
TEHYNOLOGII INFORMATIONALE
Ganditi-va

e Printscreen-urile fragmentelor de ferestre ale caror programe sunt
prezentate in figura (fig. 1.21) e Ce date prelucreaza aceste programe?
e Care sunt rezultatele prelucrarii datelor in aceste programe?
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Fig. 1.21. Fragmente de printscreen-uri ale monitoarelor calculatoarelor

Informatiile despre succesiunea Tehnologia (grec. Texvn—
unor actiuni aparte in timpul confec- maiestrie, meserie si AGyog
tion#rii unui oarecare obiect, despre — cuvant invatatura) -
i’naterialele pentru confectionare, desgeiea MjlesEaler bl
i . ) ? confectionare a produselor,
instrumentele si echipamentele nece-  prestarea serviciilor etc.
sare se numeste tehnologie.

Exista foarte multe diverse tehno-
logii. De exemplu, tehnologia ingriji-
rii culturilor cerealiere, tehnologia
confectiondrii televizoarelor, tehno-
logia confectionarii unei flori din har-
tie, confectionarii unei carti etc.

In societatea contemporani un rol

important il ocupa tehnologiile infor- Fig. 1.22. Prelucrarea
mationale (TI). Tehnologiile infor- imaginilor cu utilizarea
mationale descriu particularitatile calculatorului

efectuarii proceselor informationale

cu utilizarea tehnicii computationale. Se deosebesc tehnologii in-
formationale pentru prelucrarea textelor, imaginilor (desenelor
si fotografiilor) (fig. 1.22), datelor numerice, sunetului, video,
transmiterea datelor prin retelele computationale etc.

ROLUL TEHNOLOGIILOR INFORMATIONALE
iN VIATA OMULUI CONTEMPORAN

Amintiti-va

e Ce tehnologii informationale folositi voi, cand va pregatiti de lectii?
e Folositi voi mijloace computationale pentru efectuarea calculelor,
planificarea activitatii voastre pe o saptamana, luna?

La ora actuala tehnologiile informationale isi gasesc aplicarea
in stiintd, industrie, comert, administrare, sistemul bancar,
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invatdmant, medicind, transport, comunicatii, agricultura,
sistemul de prestare a ajutorului persoanelor cu dezabilitati si
alte ramuri ale activitatii omului.

Una din multiplele aplicari ale TI in sfera stiintifica este
efectuarea cercetarilor virtuale (de imitare).

Virtual (fr. virtuel — conditional,
posibil) — fictional, imaginat.

Model (fr. modele — model,
exemplu de urmat)— model, care
reproduce, imita structura si
actiunea unui oarecare obiect..

In unele cazuri de creat
conditii reale corespunzatoare
cercetarii in general nu este
posibil. De exemplu, nu
este posibil de creat conditii
pentru cercetarea urmarilor
cresterii temperaturii cu un
grad a oceanului mondial. In
astfel de cazuri se folosesc

cercetarile virtuale. Cunoscand legitatile petrecerii anumitor
procese naturale, se alcatuieste un program computational, care
prognozeaza posibilele urmari a astfel de procese (fig. 1.23).

Prognoza modificarea temperaturii aerului pe Pamant in anul 2060 comparativ cu anul 1960

Fig. 1.25. Modelul modificarii temperaturii Tn anul 2060

Dacdin 19861inloc decercetarile cuechipamentelestatiei atom-
electrice de la Cernobal, ar fi fost folosit controlul computational
al posibilelor urmari al lucrului in conditii noi, atunci s-ar fi putut

evita strasnica avarie.
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Un rol important il joaca IT
in productie. Modelarea si con-
struirea produselor cu folosi-
rea calculatoarelor scurteaza
substantial termenul elaborarii
lor, ridica eficacitatea si cali-
tatea, micsoreaza costul. De
exemplu, daca pana la aplicarea
calculatoarelor in proiectare Fig. 1.24. Modglul automobilului,
de la momentul aparitiei ideii  creatcu folosirea programelor

o . . ’ computationale
crearii unui model nou de auto- ’
mobil pana la producerea lui treceau 5-6 ani, apoi acum acest
termen alcatuieste mai putin de 1 an (fig. 1.24).

In sfera invitdmantului existd un numéar mare de programe
computationale de studii, de control, de dezvoltare, de jocuri
si altele programe computationale pentru diferite discipline.

Principalele directii de aplicare ale TI sunt:

executarea calculelor, care necesita cheltuieli mari de
timp;

crearea modelelor computationale ale obiectelor si efectu-

area cercetarilor computationale;

asigurarea functionarii diverselor automate si roboti;

asigurarea pastrarii si prelucrarii volumelor mari de date;

asigurarea schimbului rapid de date;

dirijarea cu tehnica industriala si casnica cu folosirea cal-

culatoarelor imbricate;

sustinerea studierii disciplinelor si obiectelor de studiu;

organizarea invatamantului la distanta a elevilor, studen-

tilor, specialistilor, ceea ce este deosebit de util pentru
localitatile mici si indepartate, pentru oamenii cu deza-
bilitati si altele.

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai mult

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



De modificat modalitatea de comunicare
a ajutat savantul american Wolt Woltosh,
care a creat un program, ce ajuta savantul
sa aleaga cuvintele prin apasarea unui intre-
rupator corespunzator. In ultimii ani ai vietii
sale el putea apasa intrerupatorul numai cu
falca dreapta. Textul cules in astfel de mod
se sonoriza cu un program respectiv. Astfel
Stephen Hawking a obtinut o voce compu-
tationala noua.

Fig. 1.25. Pana la sfarsitul vietii sale S. Hawking a
Stephen Hawking lucrat activ, peste 30 de ani a fost profesor la
universitatea din Cambridge.

Cel mai important in acest punct

Sistemele, care asigura efectuarea proceselor informationale, se nu-

mesc sisteme informationale.

Principalele componente ale sistemelor informationale computerizate
sunt dispozitivele tehnice, ce se folosesc pentru transmiterea, pastrarea
si prelucrarea mesajelor, si programele computationale, conform indicati-
ilor carora se efectueaza toate procesele informationale numite.

Tehnologiile informationale descriu particularitatile efectuarii procese-
lor informationale cu folosirea tehnicii computationale. Sunt tehnologii infor-
mationale de prelucrare a textelor, imaginilor (desenelor si fotografiilor),
mesajelor numerice, sunetului, video efc.

Principalele directii de aplicare a tehnologiilor informationale sunt: exe-
cutarea calculelor, crearea modelelor computationale, pastrarea si prelucra-
rea volumelor mari de date, asigurarea functionarii automatelor si robotilor,
dirijarea cu tehnica industriala si casnica, asigurarea invatamantului tuturor
paturilor populatiei, totodata si la distanta.

Raspundeti la intrebari

1. Ce este sistemul informational? Dati exemple.

2. Ce componente ale sistemelor informationale cunoasteti? Ex-
plicati destinatia lor.

3. Ce este tehnologia?

4. Care tehnologii se numesc informationale?

5. Ce directii ale folosirii tehnologiilor informationale din societa-
tea contemporana cunoasteti voi?

Discutati si faceti concluzii

1. Ce sisteme informationale computerizate folositi acas&; in
timpul calatorilor?

2. Ce sisteme informationale se folosesc la voi In scoala? Prezentati
exemple, si descrieti componentele lor.
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3. De ce tehnologiile se numesc informationale? Ce tehnologii infor-
mationale cunoasteti din scoala primara? Care este destinatia lor?
4. Foloseste oare tehnologiile informationale scriitorul, jurnalis-
tul? Daca da, atunci explicati, care si cum?

indepliniti insarcinarile

1. Dati exemple de aplicare a tehnologiilor informationale in
diferite ramuri de activitate a omului.
2. Determinati, care din cele prezentate mai jos sunt sisteme in-
formationale:

a) o carte culinara;

b) controlor de trafic auto;

c¢) senzorul de temperatura a mediului inconjurator;

d) Wikipedia;

e) Aeroportul?
Argumentati raspunsul.
3. Descrieti lucrul bibliotecii scolare ca al unui sistem informational.
4. Scrieti in caiete; in ce sfere ale activitatii omului se folosesc
astfel de tehnologii informationale:

a) prelucrarea documentelor text;

b) prelucrarea datelor numerice;

c¢) prelucrarea sunetului, video;

d) transmiterea datelor prin retelele de calculatoare;

e) graficd computationala.
5. Executati Insarcinarea, amplasata conform adresei:
https://learningapps.org/watch?v=p2yk8dv7j21.
Insemnati cu simbolul X tehnologiile informationale,
care pot fi, dupa parerea voastra, folosite in lucrul
oamenilor de diferite profesii, si cu simbolul ? — acelea,
folosirea carora provoaca indoieli.

NeApregétim pentru studierea materialului nou
1. In ce scopuri se foloseste calculatorul?
2. Prin ce se deosebesc calculatoarele unul de altul?

1.4. CALCULATOARELE. CALCULATORUL PERSONAL.
CALCULATORUL CA SISTEM INFORMATIONAL

in acest punct va merge vorba despre:
tipurile calculatoarelor;
tipurile calculatoarelor personale;
calculatorul ca sistem informational.




CALCULATOARELE SUNT DIFERITE

Ganditi-va

e Va sunt oare cunoscute calculatoarele, reprezentate in figura 1.26
e Care din ele deja le-ati vazut? e Prin ce se deosebesc ele unul de altul?

Fig. 1.26. Calculatoare

Persona (lat. persona) —
persoana, un om.

Super (lat. super — deasupra,
peste) — principal, cel mai
mare, de calitate superioara.

Fig. 1.27. Calculator
personal stationar

Dupa cum va-ti convins, calcula-
toarele sunt diferite. Cele mai ras-
pandite in prezent sunt asa-numitele
calculatoare personale (PC — personal
computer) (fig. 1.27). Ele se numesc
personale, deoarece ele sunt destinate
pentru lucrul unei persoane. Anume
astfel de calculatoare se folosesc la
scoald, In magazine, acasa, diferite
organizatii.

Dar posibilitatile calculatoarelor
personale nu sunt suficiente, daca
este necesar de rezolvat probleme,
care necesitd volume mari de cal-
cule, de exemplu, pentru calcularea

orbitei zborului statiei cosmice. Pentru aceasta se folosesc super-
calculatoare (fig. 1.28). La un asemenea calculator pot lucra con-
comitent multi utilizatori, care se afla, chiar siin diferite tari ale

lumii.

Fig. 1.28. Cel mai puternic calculator Fig. 1.29. Calculatorul in
din lume la momentul noiembrie 2021 automobil
super calculatorul Fugaku (Japonia)
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Pe langa calculatoarele personale si supercalculatoare, pe
larg se folosesc si calculatoare, ce sunt imbricate induntrul dife-
ritor dispozitive cu destinatie industriala si casnica (fig. 1.29).
Astfel de calculatoare se folosesc in seturile de constructoare

LEGO, Micro:bit, Arduino si altele.

Fapte interesante din istorie

Primul calculator personal in URSS MWP (rus. MawwuHa gna ue-
KEHepHbIX pacyeToB — masind pentru calcule de inginerie) a
fost creat in anul 1965 in Kiev in Institutul de ciberneticd al Aca-
demiei de stiinte al Ucrainei sub conducerea academicianului

V. M. Gluskov (fig. 1.30).

lugscenko Ecaterina Logvinivna (1919-2001) (fig.1.31) — una din pri-
mele programatoare in Ucraina, alcatuia programe pentru primele calcu-
latoare din Ucraina. Aproape 40 de ani a lucrat in institutul de cibernetica
al Academiei de stiinte din Ucraina.

Primul calculator personal, care avea aspect, asemanator cu PC con-
temporan, era calculatorul Apple Il (fig.1.32). El a fost creat in Statele
Unite ale Americii in a. 1977 (fig.1.32) de Steve Jobs si Steve Wozniak.

Fig. 1.30. Calculatorul MUP-1 Fig. 1.31. Fig. 1.32. Calculatorul
Ecaterina Apple ll
luscenko

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai mult

In iunie 2020 lista celor mai puternice calculatoare in lume I-a ocupat
supercalculatorul Figaku (vezi fig. 1.28), care a fost proiectat de savantii
si inginerii din Japonia pentru Centrul stiintelor de calcul RIKEN in ora-
sul Cobe (Japonia). Conform vitezei de executare a calculelor Fugaku
aproape de trei ori a intrecut supercalculatorul american Summit.

TIPURILE DE CALCULATOARE PERSONALE

Ganditi-va

e Pentru care cazuri se folosesc noutebook-urile, si pentru care cal-
culatoarele planseta? e Poate oare noutebook-ul inlocui toate tipurile de
calculatoare?

Wb,
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Calculatoarele personale de azi  Stationar (lat. stationarius —
sunt foarte diverse. In magazine, nemiscat, constant, neschimbat)
institutii, scoli veti vedea cel mai — cel care are un loc fixat de
des calculatoare personale statio- IS 22 Gl SR0EE.
nare, aseminitoare celui, ce este  Portativ (fr. porter —a duce) —
prezentat in figura 1.27. Oamenii, ¢0Mod pentru a duce cu sine.
care permanent calatoresc, sunt Mobil (lat. mobilus — mobil, usor,
nevoiti s lucreze in automobile, ~{recator) —cel, ce se misca sau
avioane, trenuri, in géri, side aceea 56 poale misca, deplasa.
ei folosesc calculatoare personale
portative, sau mobile.

Iar pentru oamenii care doresc sa imbine posibilitatile tele-
fonului mobil si ale calculatorului personal foarte comod este
smartphone-ul (comunicatorul).

CALCULATOARE PORTABILE

Calculatoarele personale, portabile, sau mobile, au capatat
in ultimul timp o raspandire larga. Calculatoarele portabile
sunt de cateva tipuri. Dup& mérime si destinatie ele se impart
in noutebook-uri, calculatoare planseta, smartphone-uri.

Noutebook-ul (fig. 1.33) dupa caracteristicile sale de pro-
ductivitate aproape c& nu se deosebeste de calculatoarele stati-
onare. Insi ele sunt mai usoare, dimensiuni mai mici si asigura
functionarea fara conectarea la reteaua electricé pe parcursul
a2 — 6 ore.

Rolul mouse-ului in notebook-uri il executa alt dispozitiv
—touchpad-ul (fig. 1.34) .

@—
@/\@

Fig. 1.33. Notebook-ul Fig. 1.34. Touchpad-ul: 1 — butonul
stang; 2 — campul sensibil la atingere;
3 — butonul drept
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Exista multe diversitati de
noutebook-uri. Dupa diferiti pa-
rametri si in dependenta de desti-
natie se evidentiaza noutebook-uri
pentru lucru acasa, noutebook-uri
pentru oficiu, noutebook-uri pentru
jocuri etc.

Calculatorul plangeta (fig. 1.35)

acest tip de calculatoare portabile Fig. 1.35. Steve Jobs
are aproximativ aceeasi destinatie, demonstreaza calculatorul
ca si noutebook-urile mici. Calcu-  planseta al corporatiei Apple

latoarele planseta prioritar se fo-
losesc pentru vizionarea filmelor video, ascultarea
Inregistrarilor audio, citirea cartilor electronice, si
de asemenea pentru lucrul in Internet.
Smartphone-ul (fig. 1.36) este destinat pentru
asigurarea legaturii telefonice mobile si de asemeni
pentru lucru cu textele, in Internet, rasfoirea si pre-
lucrarea fotografiilor, intretinerea registrului de afaceri, viziona-
rea filmelor video, citire etc.
Smartphone-ul poate fi «repetitor» la diferite discipline. «an-
trenor personal» sau sa fie aplicat pentru controlul starii sanatatii.

Fig. 1.36.
Smartphone

Fapte interesante din istorie

Steve Jobs (1955 — 2011) — unul din fonda-
torii companiei Apple Computer, odata cu Steve
Wozniak (fig. 1.37) — elaboratorii unuia din primele
calculatoare personale de succes al perioadei re-
spective (a. 1977) Apple I

Steve Wozniak (nascut in a. 1950) a elaborat
constructiile si majoritatea programelor computatio-
nale pentru primele modele de calculatoare personale
Apple. La intrebarea despre provenienta sa Vozniak Fig. 1.37. Steve
raspundea: «Multi ma intreba: «Steve, tu esti po-  j5pg (stanga) si
leac?» fiindca numele meu este Vozniak. Eu le ras- Steve Wozniak
pund: «Nu, eu sunt ucrainean».

CALCULATORUL CA SISTEM INFORMATIONAL
Ganditi-va
e Ce procese informationale efectueaza dispozitivele calculatorului
(fig. 1.38)? e De ce calculatorul este considerat sistem informational?
1y
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Fig. 1.38. Procesele informationale in calculator

Cercetand atent schema, prezentata in figura 1.38, se poate
ajunge la concluzia, ca calculatorul efectueaza toate procesele
informationale cercetate in punctul precedent — transmiterea,
prelucrarea si pastrarea mesajelor.

Tinand cont de faptul ca aceste procese se petrec cu ajutorul
programelor pentru calculator, pe care le-a creat omul, putem cu
incredere sa afirmam, ca calculatorul impreuna cu oamenii, care
asigura functionarea lui si folosesc datele, prelucrate de el, este un
sistem informational contemporan. Sistem informational este si
smartphone-ul, si supercalculatorul.

Lucram la calculator

1. Deschideti fereastra browser-ului.

2. Deschideti pagina principala a site-ului Hotline (https://
hotline.ua).
3. Treceti la pagina cu informatii despre notebook-uri: (dupa
referinta: Calculatoare. Retele = Noutebook-uri, plansete, carti
electronice = Noutebook-uri, ultrabook-uri).
4. 4. In lista butonului Sortare dupi stabiliti sortarea dupa
popularitate.
5. Alegeti denumirea celui mai popular noutebook din lista.
6. Determinati valorile a astfel de proprietati: modelul, compania
producator; pretul minimal, grn; pretul maximal, grn; numéarul
de magazine, care propun acest noutebook.
7. Inchideti fereastra browser-ului.
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Cel mai important in acest punct

In dependenta de destinatie si operatiile, pe care le executa, calcula-

toarele se impart in supercalculatoare, calculatoare personale si

calculatoare, ce sunt imbricate in interiorul diverselor dispozitive si
masini.

Intre calculatoarele personale se evidentiaza Stationare si portabile
(mobile). La randul sau, printre calculatoarele portabile difera noteboo-
k-urile, calculatoarele planseta si smartphone-urile.

Calculatorul este sistem informational, deoarece el asigura toate pro-
cesele informationale principale: transmiterea, prelucrarea, pastrarea me-
sajelor.

Raspundeti la intrebari

1. Pentru ce este destinat calculatorul?

2. In ce tipuri se impart calculatoarele?

3. Care calculatoare apartin la cele personale?

4. Care sunt tipurile calculatoarelor portabile?

5. Ce operatii se pot executa folosind smartphone-ul?

Discutati si faceti concluzii

1. Prin ce se deosebesc supercalculatoarele de calculatoarele
personale? Pentru ce scopuri se folosesc fiecare din aceste ti-
puri?

2. Prin ce se deosebesc notebook-urile (laptop-urile) de calcula-
toarele planseta?

3. Ce operatii pentru prelucrarea datelor se pot executa cu toate
tipurile de calculatoare portabile? Prezentati exemple.

4. Se pot oare utiliza calculatoarele stationare pentru aceleasi
scopuri, ce sicalculatoarele portabile? Argumentati raspunsul.
5. Pentru ce scopuri se incorporeaza calculatoarele, de exem-
plu, in automobil? In ce dispozitive se mai incorporeaza calcu-
latoare? Cu ce scop?

indepliniti insarcinarile

1. Efectuati cercetarea. Ce fel de calculatoare sunt in sala de
calculatoare a scolii voastre sila voi acasa; pentru ce scopuri
se folosesc ele? Datele cercetarii notati-le in caiet in tabel.

Tipul
calculatorului | Cine il folosegte Cu ce scop
personal

— CAPITOLUL



2. Alcatuiti lista profesiilor, pentru care, dupa parerea voastra,
folosirea calculatoarelor portabile este absolut necesara. Argu-
mentati-va gandul.
3. Alcatuiti lista profesiilor, pentru care, dupa parerea voastra,
este rational de folosit calculatoarele stationare. Argumentati-va
gandul.
4. Comparati calculatorul planseta si smartphone-ul. Ce este
comun in ele si ce este diferit? Raspunsurile agreate notati-le
in caiet in tabel.

Comune Diferite

5. Conform materialului din punct creati in unul din editoarele
grafice schema clasificarii calculatoarelor personale. Salvati
schema creata in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcina-
rea 1.4.5.
6. Executati exercitiul conform adresei: https://learnin-  Eiggs
gapps.org/watch?v=psOsmfopc21. Tmpértii,:i calculatoa- gz
rele dupa tipul lor. [l

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Ce dispozitive intra in componenta calculatorului?

2. Cedispozitive deintroducereasiafisare a datelor cunoasteti?

=

1.5. COMPONENTELE CALCULATOARELOR $I DESTINATIA LOR

in cest punct veti afla despre:
componentele calculatorului;
destinatia componentelor calculatorului.

CLASIFICAREA DISPOZITIVELOR CALCULATORULUI

Ganditi-va

e Care din dispozitivele calculatorului, prezentate (fig. 1.39), ati folosit
voi? Cu ce scop? e Ce procese informationale realizeaza fiecare din
dispozitive?

Fig. 1.39. Dispozitivele calculatorului
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Componentele calculatorului — sunt o totalitate de mijloace de
aparate si programe ale calculatorului.

Mijloacele de aparate, in engleza ele se mai numesc hardware
(engl. hardware — parte vartoasa), este o totalitate de diferite dis-
pozitive ale calculatorului.

Din scoala primara cunoasteti, ca in componenta calculatoru-
lui intra unitatea centrala, dispozitivele de introducere a datelor
( mouse-ul, tastatura) si dispozitivele de afigare a datelor (monito-
rul, imprimanta). Insa, voi probabil, ati vizut sialte dispozitive ale
calculatorului, posibil, ati si lucrat cu ele.

De regula toate dispozitivele calculatorului se impart in depen-
denta de procesele informationale, pe care ele le asigura (fig. 1.40).

Procesele Grupurile de Exemple de
_ informationale dispozitive dispozitive
W O D
Introducerea Tastatura,
: datelor mouse-ul
Transmiterea ~ .
USRS Afisarea Monitorul,
datelor ) imprimanta
Prelucrarea Prelucrarea
mesajelor datelor . Procesorul P
o : Pastrarea Cardul flash,
Pastrarea mesajelor datelor discul rigid

Fig. 1.40. Schema clasificarii dispozitivelor calculatorului

DISPOZITIVELE DE INTRODUCERE A DATELOR

Ganditi-va
e Ce obiecte participa in procesul de transmitere a datelor?
e Ce operatii efectueaza omul cu folosirea tastaturii; mouse-ului?

Voi stiti, ca principalele dispozitive pentru introducerea datelor
sunt tastatura si mouse-ul (denumirea deplind «manipulator
mouse» ).

Dispozitivele de introducere a datelor se pot diviza conform
tipului de date, cu care ele lucreaza. Astfel, se pot evidentia

\\\\\O. Iy,
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dispozitivele de introducere a datelor text (tastatura), grafice
(scanner-ul, camera foto, planseta grafica), sonore (micro-
fonul), video (camera video, camera web).

Inca un grup de dispozitive de introducere a datelor sunt
dispozitivele pentru asigurarea dirijarii in diferite programe.

La ele apartin mouse-ul, tabla multimedia (electronica),
ecranul tactil, joystick-ul, gamepad-ul (fig. 1.41), volanul,
pedalele, campul de dans (dancepad) etc.

Fig. 1.41. Gamepad-ul Fig. 1.42. Ecran tactil pentru
prezentari
Gamepad (engl. game — joc, Tablele multimedia (elec-
pad) — teren de joaca (toloaca, tronice) se folosesc prioritar in
captuseala) asezamintele de invatamant, si
Dancepad (engl. dance — a totodata in timpul petrecerii
dansa pad — teren, spatiu) — diverselor prezentari.
teren pentru dansuri. Ecranele tactile se folosesc

de regula in calculatoarele
planseta, smartphone-uri, ter-
minale etc. Ecranele tactile de
dimensiuni mari (fig. 1.42) se folosesc In asezamintele de in-
vatamant si in timpul mésurilor de prezentéri.
Introducerea datelor in aceste dispozitive se efectueaza
prin atingerea degetului sau cu un indicator special pe anu-
mite portiuni ale suprafetei ecranului.

Pentru cei ce vor sa stie mai mult

in calculatoarele laboratoarelor STEM, care ultimul timp ajung in
scoli, se folosesc senzori pentru determinarea valorii temperaturii,
umiditatii aerului, vitezei de miscare a obiectelor etc. (fig. 1.43).
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Fig. 1.43. Unul din completele pentru laboratoriul STEM:

1 — senzor (detector) al miscarii; 2 — senzor de masurare a fortei;
3 — calculator planseta; 4 — senzor pentru tensiunea curentului electric;
5 — senzor pentru puterea curentului electric

DISPOZITIVELE DE AFISARE A DATELOR
Amintiti-va
e Ce dispozitive ati folosit voi acasa sau in scoala pentru afisarea
datelor? e Cum se numeste dispozitivul, ce obtine datele in timpul
transmiterii lor?

Rezultatele prelucrarii datelor de catre
calculator se transmit (afiseazd) pentru
vizionarea de catre utilizator. Dispozitivele
de afisare a datelor, asa ca si dispozitivele
de introducere a lor, se pot imparti conform
tipului de date cu care ele opereaza. Astfel, Fig. 1.44. Proiectorul
se pot evidentia dispozitivele de afisare multimedia
a datelor textuale si grafice (monitorul,
imprimanta, plotter-ul), sonore (casti, boxe) si a datelor video
(proiectoare multimedia (fig. 1.44), ecrane tactile). Anumite
dispozitive asigura afisarea atat a datelor grafice, cat si datelor video
(monitorul, proiectoarele multimedia, ecranele tactile etc.).

Un tip separat de dispozitive alcatuiesc dispozitivele de
comunicare (modemul, comutatorul, marsrutizatorul (router-ul)
etc.) —dispozitive pentru asigurarea schimbului de date in retelele
de calculatoare. Cuajutorul lor se efectueaza atat introducerea cat
si transmiterea (iesirea) datelor. Mai detaliat vom cerceta aceste
dispozitive in capitolul urmator.

DISPOZITIVELE DE PRELUCRARE A DATELOR

Ganditi-va
e Care actiuni noi numim prelucrarea datelor? e Pentru ce este
destinat procesorul calculatorului?



Prelucrarea datelor in calculator se executa cu
folosirea procesorului (fig. 1.45). El este dispozi-
tivul ce asigura executarea programelor computa-
tionale. Viteza de functionare a calculatorului in

majoritatea cazurilor se determina de viteza prelu-

crarii datelor de catre procesor.

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Primul procesor intr-un dispozitiv indivizi-
bil (schema integrata) a fost creat de corpo-
ratia Intel (SUA) in anul 1971 (fig. 1.46). El a
fost construit de colaboratorul companiei Fe-
derico Faggini pentru calculatorul companiei
japoneze Busicom. Procesorul putea exe-
cuta 60 000 de operatii pe secunda, iar setul
de comenzi era alcatuit din 46 de comenzi.

El a obtinut denumirea Intel 4004.
De mentionat faptul, cd procesoarele contemporane efectueaza

peste 50 000 000 000 de operatii pe secunda.

Fig. 1.45.
Procesorul

Fig. 1.46. Procesorul
Intel 4004

DISPOZITIVELE DE PASTRARE A DATELOR

Amintiti-va

e Ce sunt purtatorii de date? Ce purtatori de date cunoasteti? e Ce

purtatori de date se folosesc in calculatoare?

Dupa cum deja stiti, pentru pastrarea mesajelor ele se scriu
(fixeaza) pe diversi purtatori. In calculatoare se folosesc diferiti
purtatori de date: discuri magnetice si optice, carduri flash
etc. Iar pentru scrierea si citirea mesajelor din acesti purtatori
exista dispozitive corespunzatoare (tab. 1.4).

Tabelul 1.4

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

Purtatorii de date

Dispozitivele pentru
lucru cu purtatorul
de date

Imaginea dispozitivului
pentru lucru cu
purtatorul de date

Discul magnetic
rigid

Stocator cu discuri
magnetice rigide
(Winchester)
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Continuarea tabelului 1.4

Purtatorii de date

Dispozitivele pentru
lucru cu purtatorul
de date

Imaginea dispozitivului

pentru lucru cu
purtatorul de date

Scheme integrate
flash

SSD-stocator

Scheme integrate
flash

Stocator flash "stic”

Scheme integrate
flash (card de
memorie)

Dispozitiv de
citire a cardurilor
(Cardreader)

Dispozitivele de lucru cu dis-
curile magnetice si optice de re-
gula se amplaseaza in unitatea
centrala a calculatorului. Pe dis-
cul magnetic rigid se pastreaza
principalul volum de date al cal-
culatorului. In noutebook-uri
tot mai des principalul purtator
de date devin SSD-stocatori. Dar

pana ce costul lor este mai mult
decat de doua ori mai mare decat costul stocatorilor pe discuri
magnetice rigide cu acelasi volum.

Ladispozitivele de pastrare a datelor cu purtatori detasabili apartin
dispozitivele pentru lucru pe baza schemelor integrate flash — aceasta
in primul rand sunt asa numitele sticuri si carduri de memorie, care se
folosesc in smartphone-uri, camerele foto si video etc. In calculatoarele
vechi se pot folosi pentru transferul de date discurile optice.

Totalitatea de purtatori de date ale calculatorului alcatuieste
memoria externa a lui.

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

SSD (engl. Solid-State Drive
stocator cu semiconductori) —
dispozitiv de memorie pentru
calculator pe baza de scheme
integrate.

Cardreader (engl. card —
cartela, reader — cititor) —
dispozitiv pentru citirea datelor
din cardurile flash.

Principala proprietate atat a purtatorilor de date aparte ale calculatorului,
precum si a intregii memorii este volumul (capacitatea). Valoarea acestei
proprietati pentru purtatorii de date contemporani sunt prezentate in tabelul 1.5.

iy
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Tabelul 1.5
Valorile volumului maximal ale purtatorilor de date
pentru anul 2022

Purtator de date Valoarea volumului
Disc magnetic rigid 28 Tbytes
SSD - stocator 16 Thbytes
Stocator flash (stic) 1000 Gbytes
Card flash (card de memorie) 1000 Gbytes

Lucram la calculator
1. Deschideti fereastrabrowserului.  Tolul (ger. duim — degetul
2. Deschideti pagina principala mare)— unitate de masura a
a site-ului Hotline (https://hot- lungimiiin unele tari.
line.ua). 1 tol (duim) = 25,4 mm.
3. Treceti pe pagina cu informatii
despre monitoare pentru calculatoarele personale stationare
(dupa referinta: Calculatoare. Retele = Periferie calculatoare
= Monitoare).
4. In lista butonului Sortare dupa stabiliti sortarea conform
noutatii.
5. Selectati denumirea celui de al doilea monitor din lista.
6. Alegeti in fereastra, ce s-a deschis, eticheta Despre marfa.
7. Determinati valorile a astfel de proprietati: modelul; compania
producatoare; diagonala monitorului; pretul minimal; pretul ma-
ximal.
8. Treceti pe pagina cu informatii despre stocatori pe discuri
magnetice rigide (dupa referinta: Calculatoare. Retele = Peri-
ferie calculatoare = SSD-stocatoare).
9. In lista butonului Sortare dupa stabiliti sortarea conform
aprecierii marfii, alcatuita in baza parerilor utilizatorilor.
10. Alegeti in lista denumirea celui de-al doilea SSD-stocator.
11. Alegeti in fereastra, ce s-a deschis, eticheta Despre marfa.
12. Determinati valorile a astfel de proprietati: modelul; com-
pania producétoare; volumul; pretul minimal; pretul maximal.
13. Inchideti fereastra browser-ului.
Cel mai important in acest punct
In dependenta de procesele informationale pe care ele le realizeaza
sau le asigura, dispozitivele calculatorului se Tmpart in dispozitive de
introducere, afisare, prelucrare si pastrare a datelor.
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Dupa tipul de date, cu care ele opereaza, dispozitivele de introducere
se divid in dispozitive de introducere a datelor text (tastatura), grafice
(scanner-ul, camera foto, planseta grafica), sonore (microfonul), video
(camera video, camera web). Un grup aparte il alcatuiesc dispozitivele
pentru asigurarea dirijarii in diferite programe (mouse-ul, touchpad-ul,
tabla multimedia (electronica), ecranul tactil).

Se evidentiaza dispozitivele de afisare a datelor textuale Si grafice
(monitorul, imprimanta, plotter-ul), sonore (casti, boxe) si a datelor video
(proiectoare multimedia, paneluri ecran). Anumite dispozitive asigura afisa-
rea atat a datelor grafice, cat si a datelor video.

Un tip separat de dispozitive alcatuiesc dispozitivele de comunicare
(modemul, comutatorul, marsrutizatorul (router-ul) etc.) — dispozitive pentru
asigurarea schimbului de date in retelele de calculatoare. Cu ajutorul lor se
efectueaza atat introducerea cat si transmiterea (iesirea) datelor.

Prelucrarea datelor in calculator se executa cu folosirea procesorului.

In calculatoare se folosesc diferiti purtatori de date: discuri magnetice
si discuri optice, scheme integrate flash etc. Pentru lucru cu ele se fo-
losesc dispozitive corespunzatoare — stocatori cu discuri magnetice rigide,
dispozitive pentru lucru cu discuri optice, stocatori flash, cardreader-uri.

Totalitatea purtatorilor de date ale calculatorului alcatuieste memoria

externa a lui.

Raspundeti la intrebari

1. Care dispozitive sunt dispozitive de introducere a datelor?
Prezentati exemple.

2. Caredispozitive sunt dispozitive de afisare a datelor? Prezentati
exemple.

3. Pentru ce este destinat procesorul?

4. Ce purtatori de date se folosesc in calculatoare?

5. Ce dispozitive se folosesc pentru tiparirea datelor pe hartie sau
pe pelicula?

Discutati si faceti concluzii

1. Ce dispozitive de introducere a datelor ati folosit voi? Ce fel
de tip de date ati introdus cu folosirea acestor dispozitive?

2. Ce dispozitive de afisare a datelor ati folosit voi? Care din ele
sunt destinate pentru iesirea datelor audio si video?

3. Ce dispozitive, pe care le-ati folosit, efectueazé afisarea atat a
datelor text, cat si grafice?

4. De ce se considera, ca procesorul este principalul dispozitiv al
calculatorului?

indepliniti insarcinarile

1.In baza informatiilor, amplasate in manual, pregatiti in
caiete schema clasificarii dispozitivelor de introducere a datelor.

\Qv/v//
R O ) E:N &
. oy _///3‘91(”\

— CAPITOLUL

il

N



2. In baza informatiilor, amplasate in manual, pregititi in caiete
schema clasificarii dispozitivelor de afisare a datelor.

3. Pregétiti o comunicare despre unul din tipurile de dispozitive
de afisare a datelor — imprimanta 3D. Descrieti destinatia si
domeniul de utilizare al ei.

4. Conform figurii 1.47 determinati denumirile si tipurile
dispozitivelor. Descrieti, unde si pentru ce se folosesc ele.

a) b) c) d) e) )
Fig. 1.47. Dispozitive

Salvati raspunsurile la insdrcinari in folder-ul vostru in
fisierul text cu numele insarcinarea 1.5.4.

5. Petreceti o discutie siscrietiin caiet gandul comun referitor

la faptul, utilizatorii caror profesii folosesc in activitatea sa
dispozitivele prezentate pentru lucru cu datele:

a) dictafonul; ¢) joystick-ul;

b) camere video; d) GPS-navigatorul.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Ce este fisierul, folder-ul? Pentru ce sunt destinate ele?

2. Ce este meniul contextual al obiectului? Cum de deschis
meniul contextual?

1.6. SISTEMUL OPERATIONAL, DESTINATIA LUI. FISIERE S| FOLDERE,
OPERATII CU ELE. PROGRAME APLICATIVE PENTRU CALCULATOR

in acest punct va merge vorba despre:
sistemul operational;
fisiere si folder-e, operatii asupra lor cu folosirea Exploratorului;
programe aplicative.

NOTIUNE DE SISTEM OPERATIONAL
Ganditi-va
e Care din pictogramele programelor prezentate le cunoasteti (fig.

1.48) Ce programe se deschid folosind aceste pictograme e Ce fel de
date prelucreaza aceste programe?
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Fig. 1.48. Pictogramele programelor

Din scoala primara deja stiti, cd programul computational
este un algoritm, destinat pentru executarea de catre calcula-
tor. Sunt programe pentru lucru cu desenele, textele, prezen-
tarile etc.

Insd sunt programe care au o importanti deosebiti pentru
functionarea calculatorului. Acestea sunt sistemele operatio-
nale (prescurtat SO). Fara sistem operational lucrul calculato-
rului contemporan este imposibil.

Sistemul operational — este un complex de programe, des-
tinat pentru:

gestionarea functionarii dispozitivelor calculatorului;

organizarea schimbului de date intre utilizator si calculator;

asigurarea schimbului de date intre dispozitivele calculato-
rului;

organizarea pastrarii datelor pe purtatorii de date;

coordonarea functionarii simultane a diferitor programe.

Toate programele folosesc serviciile sistemului operational
pentru transmiterea datelor la dispozitivele de stocare si de afi-
sare a datelor.

Pentru calculatoarele personale sunt destinate sistemele ope-
rationale Windows 10, Windows 11, MacOS, Android, Chrome
OS si altele.

Despre sistemele operationale contemporane, se spune, caele
poseda interfata grafica (engl, inter — intre, face — fatd — mij-
loace pentru asigurarea schimbului de date intre doua obiecte).
Aceasta interfata se bazeaza pe principiul, care a primit denu-
mirea WIMP (engl. Windows, Icons, Menus, Pointer — ferestre,
iconite sau pictograme, meniuri, indicator).

Sub interfata utilizatorului a sistemului operational se inte-
lege un set de mljloace sireguli, pe care folosindu- le utilizatorul
poate da comenzi sistemului operational si obtine mesaje despre
mersul sau rezultatul efectuarii comenzii care a fost data.

De exemplu, selectarea cu indicatorul a semnului obiectului
pe ecran va duce la marcarea lui — vopsirea cu alta culoare.

— CAPITOLUL
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FISIERE $I FOLDER-E
Ganditi-va
e Cum intelegeti voi, ce este fisierul? e Cum va ganditi, pentru ce sunt
destinate folder-ele?

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

In fisiere se pastreaza date de diferit tip — texte, fotografii,
desene, cantece, filme video si altele. Corespunzéator acestui fapt,
se spune, ca fisierele sunt de diferite tipuri text, grafice, video,
sonore etc. Programele computationale de asemenea se pastreaza
in fisiere.

Fiecare fisier are unnume —un set de simboluri, ce poate contine
literele alfabetelor englez, roméanesc, ucrainean si altele, cifre si
alte simboluri. Numele fisierului poate contine extensiune — un
set de simboluri dupa ultimul punct din nume. Dupa extensiunea
fisierului sistemul operational «recunoaste» tipul fisierului si
ataseaza dupa el o anumita iconita, de exemplu astfel: , , ,

. Iconitele fisierelor de acelasi tip de regula sunt identice.

Pentru a gasi rapid fisierul necesar, este de dorit de le
pastrat intr-o anumita ordine. Pentru aceasta se creeaza obiecte
suplimentare — dosare (folder-e). Iconita folder-ului de obicei este
astfel sau

Fiecare folder are un nume. De obicei, numele folder-ului
trebuie sa corespunda tipului sau destinatiei fisierelor.

Folder-ele si fisierele se péstreaza pe dispozitivele de stocare
a datelor, lucrul cu care se efectueaza de catre dispozitivele
respective. In sistemele operationale fiecare dispozitiv are iconita
sa si nume. Numele de reguld contine litera mare a alfabetului
englez si doud puncte dupa ea. De exemplu, A:, B:, C:, D:. Exemple
de iconite si nume ale dispozitivelor de pastrare ale datelor sunt
prezentate in figura 1.49.

SHORTCUT-URI

Shortcut-ul — este o referinta la alt obiect pe acelasi calculator
sau in retea. Astfel de obiect poate fi fisier, folder, dispozitiv de
stocare a datelor. Pictograma de reguld are imaginea unei sageti
() 1in coltul stang de jos. Insa in unele cazuri sigeata lipseste
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pe imaginea shortcut-ului. In figura 1.50 in stanga sunt repre-

zentate. pictogramele obiectelor: (dispo
zitivul de pastrare a datelor (Discul local
(C:)), folder-ul (Muzica) si fisierul video
(V. Ivasiuk. Eu plec in munti departe), iar
in dreapta — shortcut-urile acestor obiecte.
Daca de facut dublu clic pe pictograma,
atunci se va petrece evenimentul, care de-
pinde de tipul obiectului, la care se refera
shortcut-ul:
fisierul programului — programul se
lanseaza in executie;
fisier cu desen, text, prezentare, film
video etc. — se deschide fisierul mentio-
nat in fereastra programului, in care se
prelucreaza fisierul de acest tip;
folder-ul — se lanseaza programul Ex-
plorator, in fereastra caruia va fi re-
prezentata lista numelor fisierelor si
folder-elor acestui folder;
dispozitiv de stocare a datelor — se va
lansa programul Explorator, in fe-
reastra caruia se va reprezenta lista
numelor fisierelor si folder-elor pe pur-
tatorul de date.

OPERATII CU FOLDER-E, FISIERE ,
SHORTCUT-RI

Amintiti-va

Fig. 1.49. Exemple de
pictograme si nume ale
dispozitivelor de pastrare

ale datelor

Fig. 1.50. Imaginea
pictogramelor

dispozitivului de pastrare

si shortcut-urile lor.

e Ce operatii cu fisierele si folder-ele ati executat?
e Cum de copiat un fisier de pe stic pe Suprafata de lucru?

a datelor, folder-e, fisiere,

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

Algoritmul crearii folder-ului cu folosirea meniului contex-
tual: de deschis meniul contextual al locului liber = Creare folder

= de introdus numele folder-ului = Enter.

Algoritmul crearii fisierului cu folosirea meniului contextual:
de deschis meniul contextual al locului liber = Creare desen
punctiform = de introdus numele fisierului = Enter.



Algoritmul eliminarii folder-ului sau fisierului cu folosirea
meniului contextual: de deschis meniul contextual al obiectului=
Eliminare. Algoritmul copierii folder-ului sau fisierului cu folo-
sirea meniului contextual: de deschis meniul contextual al obiec-
tului = Copiere = folder-ul (fisierul) necesar = meniul contextual
al locului liber = Inserare.

Amintiti-va
e Ce este meniului programului? e Ce elemente de dirijare ati folosit
voi in diferite programe?

Operatiile mentionate cu folder-ele si fisierele se pot executa
nu numai cu folosirea meniului contextual al obiectelor. Se poate
de asemenea de folosit elementele de dirijare al ferestrei progra-
mului Explorator (Explorer):.

Pentru lansarea programului Explorator se poate folosi opera-
tia deja cunoscuta —dublul clic cu butonul stang al mouse-ului dupa
plasarea indicatorului peiconita folder-ului sau de selectat butonul
Explorator Fisiere  pe Bara de insarcinari. Aspectul general al
ferestrei programului Explorator este prezentat in figura 1.51.

1 2 3

A/ 1

Fig. 1.51. Fereastra programului Explorator
1 — domeniul de treceri; 2 — ribbon-ul; 3 — butoanele de dirijare cu
fereastra; 4 — domeniul de lucru al ferestrei; 5 — pictogramele obiectelor

Prezentam algoritmul crearii folder-ului cu folosirea Explora-
torului: de deschis folder-ul necesar = Principald = Creare = Cre-
are folder = de inserat numele folder-ului = Enter.

Pentru crearea fisierelor cu folosirea Exploratorului este nece-
sar pe eticheta Creare de deschis lista butonului Creare si de ales
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tipul necesar de fisier (fig. 1.52), de
exemplu Imagine punctiforma. Apoi
de introdus in loc de cuvintele Creare
imagine punctiformd (pentru alte ti-
puri de fisiere se va propune alt nume)
numele fisierului nou si de tastat tasta
Enter.
Crearea shortcut-urilor se efectu-
eaza dupa un astfel de algoritm:
1. De deschis in fereastra Explorator
folder-ul, in care va fi creat shortcut-ul.
2. De executat Principalda = Cre-
are = Shortcut.
Fig. 1.52. Lista butonului 3. De selectat in fereastra Creare
Creare shortcut (fig. 1.53) butonul Revizuire.
4. De ales in fereastra Cautare fisiere sau folder-e obiectul, la
care se va referi shortcut-ul (fig. 1.54).
5. De actionat butonul OK.

Fig. 1.53. Fereastra Creare shortcut Fig. 1.54. Fereastra
Cautare fisiere sau
folder-e

Pentru copierea fisierelor si folder-elor cu folosirea Explora-
torului urmeaza de executat algoritmul: de selectat obiectul =
Principala = Baffer-ul de schimb = Copiere = de ales folder-ul
necesar = Principald = Baffer-ul de schimb = Inserare.

Pentru eliminarea fisierelor si folder-elor urmeaza de execu-
tat:

1. De selectat obiectul, care este necesar de-1 eliminat.

2. De selectat pe eticheta Principala al Ribbon-ului in grupul
elementelor Ordonare comanda Eliminare
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REDENUMIREA $I MUTAREA OBIECTELOR
Amintiti-va
e Cum de modificat numele fisierului sau folder-ului cu folosirea me-
niului contextual?
e Ce se va intdmpla la schimbarea extensiunii numelui fisierului?

Modificarea numelor fisierelor si
folder-elor in programul Explorator se
efectueaza conform algoritmului: de se-
lectat obiectul = Principala ordonare =
Redenumire = de introdus numele nou
= Enter.

Operatia de mutare a obiectelor cu folosi-
rea elementelor de dirijare ale programului
Explorator se petrece dupa algoritmul, ase-
manator cu operatia de copiere. Atat doar ca
in locul butonului Copiere trebuie de selec-
tat butonul Decupare } .

Alta metoda de mutare a obiectelor este
folosirea elementelor de dirijare al grupului
Ordonare conform algoritmului:

Fig. 1.55. Lista 1. De selectat obiectul.
butonului Mutare 2. De executat Principald = Ordonare =
Mutare.

3. De ales in lista butonului Mutare (fig. 1.55) folder-ul, in
care va fi mutat obiectul, sau (daca folder-ul necesar nu este in lista)
de selectat comanda Selectare amplasare si de ales folder-ul necesar
in fereastra ce se deschide.

4. De selectat butonul Mutare.

RESTABILIREA OBIECTELOR

Cu operatia de eliminare a folder-elor si fisierelor voi ati facut
cunostinta in scoala primara si in punctul premergitor. Insa obiec-
tele nu totdeauna se elimina definitiv. De regula dupa eliminare ele
nimeresc in Cos . Din Cos obiectele se pot restabili in folder-ul, in
care au fost ele amplasate pana la eliminare.

Pentru restabilirea obiectelor este necesar de deschis fereastra
folder-ului Cos si, dupa marcarea obiectelor pentru restabilire, de
ales pe eticheta Dirijare a Ribbon-ului in grupul de elemente Resta-
bilire butonul Restabilire elemente marcate . Pentru restabilirea
tuturor obiectelor urmeaza de ales butonul Restabilire toate elemen-
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tele. Pentru restabilire se poate de asemenea de folosit comanda co-
respunzatoare din meniul contextual al obiectelor.

Pentru stergerea obiectelor este necesar de ales comanda Cu-
ratare Cos din meniul contextual al Cosului sau acelasi buton din
Ribbon-ul lui.

Atragem atentia voastra! Obiectele, eliminate din purtatorii
detagabili, in Cos nu nimeresc si nu pot fi restabiliti prin metoda
mentionata.

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai multe

Inc& o modalitate de executare a operatiilor cu obiectele este folosi-
rea imbinarilor de taste. Lista comenzilor, care se pot executa, folosind
imbinari de taste, este prezentata in tabelul 1.6. Trebuie de tinut cont, ca
literele C, X, V, Z, A in imbinari sunt literele alfabetului englez, ceea ce
inseamna tasta respectiva. Aceste taste se folosesc fara a tinea cont de
limba stabilita pentru introducerea textului.

Tabelul 1.6
Lista comenzilor, care se pot executa cu folosirea
imbinarilor de taste

Comanda Imbinarea de taste
Copiere Ctrl + C sau Ctrl + Insert
Decupare Ctrl + X sau Shift + Delete
Inserare Ctrl + V sau Shift + Insert
Anulare ultima actiune Ctrl+ 2
Marcare toate obiectele folder-ului | Ctrl + A
Eliminare Delete sau Backspace

PROGRAME APLICATIVE PENTRU CALCULATOR

Amintiti-va

e Ce este asigurarea cu programe (softul)? e Ce programe foloseati

voi in scoala primara?

Majoritatea programelor cu care ati lucrat voi in scoala pri-
mara, apartin la softul aplicativ. Astfel de programe, ca editorul
grafic, programele de lucru cu textele, redactoarele de prezentatii,
mediile de programare etc. O parte considerabila din ele sunt pro-
grame aplicative de destinatie generala, adica astfel de programe
aplicative, ce se folosesc in diferite sfere de activitate a omului
pentru prelucrarea textelor, desenelor, datelor multimedia, tabe-
lelor electronice, crearea prezentarilor si altora.
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Programele aplicative de destinatie speciala se folosesc pentru
prelucrarea datelor intr-o ramura anumita la o intreprindere con-
cretd, intr-o organizatie, firmé, sau o subdiviziune a lor. La astfel
de tip de programe apartin programele de creare a efectelor video in
timpul creédrii filmelor de cinema, a schitelor masinilor si mecanis-
melor in birourile de constructori si birouri de proiectare, diagnos-
ticarea imbolnavirilor in asezamintele medicale, crearea orarului
scolar si a altora.

Un grup aparte de programe aplicative sunt sistemele de progra-
mare, destinate pentru crearea programelor cu folosirea limbajelor
de programare, de exemplu Scratch, Free Pascal, DEV—-C++, Laza-
rus, Python si altele.

Lucram la calculator
1. Creare obiectelor cu folosirea Exploratorului
1. Deschideti fereastra programului Explorator.
2. Creatiin folder-ul indicat de profesor/profesoara, de exem-
plu Documente, folder-ul cu numele Folder-ul meu. Pentru

aceasta:
1. Selectati pe eticheta Principala a Ribbon-ului in grupul

elementelor Creare butonul Creare folder
2. Introduceti numele folder-ului Folder-ul meu.
3. Faceti clic intr-un loc in afara numelui.

3. Deschideti fereastra folder-ului Folder-ul meu. Cate obiecte
sunt in acest folder?

4. Creati in folder-ul Folder-ul meu folder-ele: Desene, Texte,
Documente.

5. Deschideti folder-ul Desene si creati in el un desen punctiform
grafgical.bmp, folosind butonul Creare in grupul elementelor
Creare pe eticheta Principala al Ribbon-ului. Pentru aceasta:

1. Faceti curent folder-ul Desene.

2. Executati Principala = Creare = Creare = Desen puncti-
form.

3. Schimbati numele propus al fisierului cu grafical.bmp.

4. Tastati butonul Enter.

6. Creati in folder-ul Documente documentul Microsoft Office
Word cu numele informatiil.docx, folosind butonul Creare.

7. Creati in folder-ul Texte documentul text compunerel.txt cu
unul din mijloacele cunoscute voua.

8. Creati folder-ul Copia pe Suprafata de lucru cu unul din
mijloacele cunoscute voua.
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2. Copierea obiectelor cu folosirea Exploratorului
1. Copiati fisierul textl.txt din folder-ul Capitolul 1\Punctul 1.6\
Modele in folder-ul Folder-ul meu creat mai de vreme. Pentru
aceasta:
1. Faceti curent folder-ul Modele.
2. Selectati fisierul text1.txt.
3. Selectati pe eticheta Principala a Ribbon-ului in grupul ele-

mentelor Baffer-ul de schimb butonul Copiere
. Faceti curent folder-ul Folder-ul meu.
. Selectati pe eticheta Principala a Ribbon-ului in grupul ele-

O i~

mentelor Baffer-ul de schimb butonul Inserare
2. Copiati in folder-ul Folder-ul meu folder-ul Desene noi din fol-

der-ul Capitolul 1\Punctul 1.6\ Modele.
3. Deplasarea obiectelor cu folosirea Exploratorului
1. Mutati fisierul compunerel.txt din folder-ul Texte in folder-ul
Copia, folosind mijloacele programului Explorator.
1. Faceti curent folder-ul Texte.
2. Selectati fisierul compunerel.txt.
3. Executati Principald = Baffer-ul de schimb = Decupare.
4. Faceti curent folder-ul Copie.
9. Executati Principala = Baffer-ul de schimb = Inserare.
2. Mutati fisierul grafical.bmp din folder-ul Desene in folder-ul
Copie. Pentru aceasta :
1. Faceti curent folder-ul Desene.
2. Selectati fisierul grafical.bmp.
3. Executati Principald = Ordonare = Mutare.
4. Selectati in listd comanda Selectare amplasare.
5. Faceti curent folder-ul Copie.
6. Actionati butonul Mutare.
Cel mai important in acest punct
Sistemul operational — este un complex de programe, destinat pentru gesti-
onarea functionarii dispozitivelor calculatorului; organizarea schimbului de date
intre utilizator si calculator si dispozitivele calculatorului; organizarii pastrarii da-
telor pe purtatori si asigurarea executarii altor programe, asigurarea functionarii lor.
Fisierul — este un set de date de anumit tip, ce se amplaseaza pe un purtator
de date si poseda un nume. .
Pentru ordonarea pastrarii fisierelor se creeaza folder-e. In afara de fisiere
folder-ele pot contine si alte folder-e. Folder-ele si fisierele se amplaseaza
pe purtatori de date, lucrul cu care efectueaza dispozitivele corespunzatoare.
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Cu fisierele, folder-ele se pot executa astfel de actiuni (operatii):
creare, marcare, modificarea numelui (redenumire), copiere, mu-
tare, eliminare, restabilire.

Operatii cu obiectele se efectueaza cu folosirea elementelor de di-
rijare ale ferestrei programului Explorator, comenzilor meniului con-
textual sau cu folosirea imbinarilor de taste.

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

Softul aplicativ se imparte in soft aplicativ de destinatie generala
si speciala. La softul de destinatie generala apartin programele, care
se pot folosi in diferite ramuri ale activitatii omului. Softul aplicativ de
destinatie speciala se foloseste pentru realizarea insarcinarilor de pre-
lucrarea a datelor intr-o ramura anumita de activitate.

Sistemele de programare sunt destinate pentru crearea progra-
melor cu folosirea limbajelor de programare.

Raspundeti la intrebari

1. Pentru ce este destinat sistemul operational?

2. Care sunt elementele principale ale interfetei grafice a SO?
3. Ce folder-e apartin la cele speciale si pentru ce sunt ele destinate?
4. Cum de creat un folder?

5. Ce programe apartin la cele aplicative?

Discutati si faceti concluzii

1. Care este rolul sistemelor operationale in calculator?
Cum ele interactioneaza cu alte programe?

2. Cu care obiecte principale lucreaza utilizatorul in siste-
mul operational? Cum s& deosebil aceste obiecte pe ecranul
monitorului?

3. Ce operatii cu fisierele si folder-ele, dupa parerea voastra,
este mai simplu de executat cu folosirea meniului contextual,
sicare — cu folosirea elementelor de dirijare ale ferestrei pro-
gramului Explorator? Argumentati-va raspunsul.

4. In ce mod programele aplicative sunt legate cu tehnologi-
ile informationale? Explicati aceasta legatura.

5. La ce tip de soft ar trebui de considerat jocurile pe calcu-
lator? Explicati alegerea voastra.

indepliniti insarcinarile

1. Scrieti in caiet algoritmul verbal al crearii folder-ul
Referate in folder-ul Documentele mele prin cateva metode.
Executati acest algoritm.
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2. Scrieti In caiet algoritmul verbal al elimindrii fisierului
Padurea toamna.bmp din folder-ul Utilizator cu utilizarea mij-
loacelor din Explorator.

3. Creati in folder-ul vostru totalitatea de folder-e conform mo-
delului, prezentat in figura 1.56.
4. Creatiin folder-ul vostru totalitatea de folder-e conform mo-
delului, prezentat in figura 1.57.

5. Petreceti o discutie si scrieti gandul comun referitor la nu-

marul de fisiere si folder-e in folder-ul, care este prezentat in
figura 1.58.

fig. 1.56

fig. 1.57 fig. 1.58

Apreciati-va cunostintele si deprinderile

Apreciati-vé realizérile educationale din acest capitol (nivel incepéator,
mijlociu, satisfacator, inalt).

Eu pot explica, ce este «Obiectul». Eu pot prezenta exemple de valori

ale proprietatilor anumitor obiecte, cu care ma intalnesc pe parcursul

invatamantului sau in viata cotidiana.

Eu inteleg diferenta intre notiunile «mesaj» si «informatie». Eu pot pre-

zenta exemple de procese informationale, care se realizeaza in timpul

invatamantului sau viata cotidiana.

Eu pot explica pentru ce este destinat calculatorul. Eu pot determina, la

ce tip de PC apartine unul sau altul calculator.

Eu pot explica, cum se clasifica mijloacele de programe ale calculatoru-

lui in dependenta de destinatia lor.

Eu deosebesc diferitele feluri de softuri.

Eu inteleg rolul sistemelor operationale in asigurarea functionarii calcu-

latorului.

Eu folosesc mijloacele sistemului operational pentru efectuarea opera-

tiilor cu obiectele SO — fisiere, folder-e si shortcut-uri.

Eu pot determina modalitatea efectuarii operatiilor asupra fisierelor si

folder-elor in diferite situatii pentru prelucrarea datelor.
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RETELE DE CALCULATOARE.

INTERNETUL

in acest capitol voi veti obtine cunostinte noi, precum si veti adanci
si extinde cele deja existente, si veti perfectiona deprinderile din asa
teme:

retele de calculatoare locale si globale;

operatii cu fisierele si folder-ele in retelele locale;

cautarea textelor si imaginilor in Internet;

aprecierea critica a materialelor, gasite in Internet;

dreptul de autor si respectarea lui in timpul utilizarii resurselor din

Internet;

mijloacele de comunicare si invatamant in Internet;

regulile de lucru in siguranta pe Internet.

N CAPITOLUL

2.1. RETEA DE CALCULATOARE. RETELE DE
CALCULATOARE LOCALE S| GLOBALE

in acest punct va merge vorba despre:
retele de calculatoare si tipurile lor;
destinatia si dispozitivele retelei locale;
accesul la calculatoarele retelei locale;
operatii cu fisiere si folder-e in reteaua locala.

NOTIUNI DE RETELE DE CALCULATOARE
In activitatea sa de zi cu zi omul este nevoit permanent si trans-
mita si sa obtina mesaje.

Ganditi-va
e Ce mijloace folosesc baietii si fetitele din figura 2.1 pentru transmiterea
mesaijelor si ce mijloace se mai pot folosi? ¢ Cum se pot transmite fisierele?

S-a primit Eu m-am imbolnavit. ‘

y Ce ati facut azi la lectia AN P 5

— feI|C|.tawre de informatica? -
reusita

prietenului “ |
1 \ /
H = - /) ‘ A
g A\ ¢ ¢
., L Tine, eu toate
W

¢ fotografiile
Acusi fotografiez caietul - Ig-am Q
D meu si-ti trimit in Viber. ’ copiat.

fig. 2.1
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Unul din mijloacele schimbului de mesaje este retelele de calculatoare.

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

La retelele de calculatoare se pot conecta, in afara de calcula-
toare, imprimante, camere web, scanner-e si alte dispozitive.

Datorita utilizérii retelelor de calculatoare utilizatorii pot ob-
tine acces la datele necesare din alte calculatoare.

ND CAPITOLUL

RETELE DE CALCULATOARE GLOBALE $I LOCALE

Retelele deu cal(.:ulajsoare pot co-  giopal (Iat. globe — globul
necta un numar diferit de calcula- pamantesc)— acel, ce
toare si cuprinde diferite teritorii ca  apartine lumii, se extinde in
dimensiuni. toata lumea.

Voi de acum ati lucrat cu reteaua
de calculatoare Internet si cunoasteti, ca ea uneste milioane de
calculatoare din diferite parti ale lumii (fig. 2.2). De aceea Inter-
net-ul este numit retea globala.

Fig. 2.2. Reteaua globala

Reteaua, care uneste calcula- Local (lat. | |
toarele si alte dispozitivele, ce sunt | o%g;iéa;cglcgs ;uoc) B
amplasate la distante mici unul de  gepzseste granitele
altul, dereguld, in limitele uneiasau determinate.
catorva cladiri din vecinatate, este
numita locala (fig. 2.3).

2 Toate dispozitivele sistemului informational in informaticd se numesc cu un cuvant hard (engl. hard — vartos, tare,
dur) /nota traducatorului/

% Toate mijloacele de programe in informatica se numesc cu un cuvant soft (engl. soft — moale, maleabil, flexibil)
/nota traducatorului/



Fig. 2.3. Retea locala

Retelele locale sunt create pentru necesitéatile asezaminte-
lor de 1nvatamant bancilor, supermarchetelor, etc. In reteaua
locala pot fi de la dous pana la cateva sute de calculatoare.

Posibil, calculatoarele institutiei voastre de invatadmant
sunt de asemenea conectate in retea locala.

Discutati si faceti concluzii

Ce ar trebui de facut in situatiile descrise, daca nu ar fi reteaua
locala? Faceti concluzii, in ce consta avantajul folosirii retelei locale a
asezamantului de invatamant:

e folosind reteaua locala, profesorul/profesoara revizuieste fisie-
rele cu rezultatele executarii lucrarilor practice, ce se pastreaza
pe purtatorii de date al calculatoarelor elevilor;

e pentru tiparirea materialelor de pe oricare calculator al retelei
locale se foloseste imprimanta comuna, conectata la aceasta re-
tea;

e doar un singur dispozitiv are legatura directa cu Internetul, iar
acces la Internet obtin utilizatorii tuturor calculatoarelor retelei
locale.

Pentru crearea retelei logale Comunicare (lat.
trebuie ca fiecare calculator sa fie  ommunicatio — transmitere,
conectat cu un dispozitiv special, |egaturd)— proces de schimb
care este destinat pentru transmi- al mesajelor intre doua sau
terea datelor intre calculatoare. mai multe persoane.
Astfel de dispozitive sunt numite Comunicativ— cel, ce se
de comunicare. Conectarea se re- refer la ciile de comunicare,
alizeaza cu fire (fig. 2.4) sau prin linii de legatura.
tehnologia fara fire (fig. 2.5).
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Fig. 2.4. Conexiunea calculatoarelor Fig. 2.5. Dispozitiv de
cu dispozitivul de comunicare dupa comunicare fara fir
tehnologia cu fir

VIZUALIZAREA LISTEI NUMELOR CALCULATOARELOR DIN RETEAUA
LOCALA
Amintiti-va
e Datorita carui fapt scrisorile si coletele, ce se expediaza prin posta obisnu-
ita, isi gasesc adresatul sau?

Pentru a putea géasi calculatorul in reteaua locala pentru ai trimite
mesaje, fiecare calculator trebuie sa posede numele sau. De exemplu,
in reteaua locald a clasei de calculatoare a scolii, calculatorul cu care
lucreaza profesorul/profesoara, poate avea numele teacher (engl.
teacher - profesor), iar calculatoarele elevilor in cabinetul de informa-
tica nr. 201 — numele 201-01, 201-02 etc.

Pentru a afla numele calculatorului cu care lucrati, trebuie:

1. De deschis fereastra programului Explorator.

2. De selectat pictograma Acest PC  in partea stanga a ferestrei.

3. De ales butonul Proprietati in eticheta Calculator.
4. De vizualizat inscrierea in randul Nume dispozitiv in fereastra

Setari, ce se deschide.
De exemplu, in figura 2.6 este prezentata fereastra Setari al calcu-
latorului cu numele til2181.

De determinat numele altor calculatoare, conectate la reteaua lo-
cala, se poate, selectand in partea stanga a ferestrei programului Explo-
rator semnul obiectului Retea . Dupa aceasta in domeniul de lucru
al ferestrei se vor reprezenta shortcut-urile cu numele calculatoarelor

pornite si conectate la reteaua locala in momentul dat (fig. 2.7).
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Fig. 2.6. Reprezentarea numelui calculatorului in fereastra Setari

Fig. 2.7. Shortcut-rile cu numele calculatoarelor retelei locale in fereastra
programului Explorator

LUCRU CU FOLDER-ELE SI FISIERELE iN RETEAUA LOCALA

Vom numi calculatorul, cu care lucrati nemijlocit, local, iar
oricare alt calculator din retea — indepartat.

Pentru ca utilizatorii sa poata lucra cu fisierele si folder-ele
amplasate peunoarecare calculatorladistanta dinreteaualocald, la
aceste fisiere sifolder-e trebuie sa fie deschis acces comun. Accesul
poate fideplinsau partial. Conform accesuluideplin toti utilizatorii
au dreptul de introdus modificari in fisiere si folder-e chiar sa.
le stearga. In cazul accesului partial utilizatorii au dreptul doar
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sa vizualizeze continutul folder-elor si fisierelor si sa le copie pe
calculatorul local.
Ganditi-va
e De ce nu se deschide acces comun deplin la toate folder-ele
calculatorului in reteaua locala?

Pentru a vizualiza lista folder-elor al oricarui calculator al
retelei locale, este necesar de executat astfel de algoritm: de
deschis fereastra Explorator-ului = de selectat pictograma
obiectului Retea=defacut dubluclicpeshortcut-ul calculatorului
necesar.

In figsura 2.8. este prezentata fereastra programului
Explorator cu numele folder-elor calculatorului la distanta cu
numele SERVER, la care este deschis accesul comun in reteaua
locala.

Fig. 2.8. Numele folder-elor cu acces comun ale
calculatorului cu numele SERVER

Amintiti-va

e Ce operatii se pot executa cu fisierele si folder-ele de pe purtatorul
de date al calculatorului? ¢ Cum de copiat fisierul dintr-un folder in altul?
e Cum de eliminat un fisier sau un folder?

Operatiile cu fisierele si folder-ele pe oricare calculator din
reteaua locala se executa dupa algoritmele deja cunoscute voua.

Insa sunt si anumite particularitati:

de creat, redenumit si eliminat fisiere si folder-e in folder-ul

de pe calculatorul indepartat se poate, daca la acest folder este

deschis accesul deplin;

N hy,,
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obiectul, eliminat de pe calculatorul indepartat in retea, nu ni-
mereste in Cos, de aceea el nu se poate restabili cu operatia stan-
dard de restabilire din Cos.

Lucram la calculator

Insircinare. Executati operatii cu fisierele si folder-ele, ce sunt
amplasate pe calculatoarele indepartate in reteaua locala.
1. Deschideti fereastra programului Explorator.
2. Determinatinumele calculatorului cu care lucrati. Pentru aceasta:

1. Selectati pictograma Acest calculator in partea stanga a

ferestrei.

2. Alegeti butonul Proprietati pe eticheta Calculator.
3. Scrieti In caiet numele calculatorului, mentionat in randul Nu-
mele dispozitivului.
4. Inchideti fereastra Setari.
3. Determinati numele calculatoarelor pornite si conectate la re-

teaua locala. Pentru aceasta selectati pictograma Retea in
partea stanga a ferestrei programului Explorator. Scrieti in caiet
numele calculatoarelor, conectate la retea.
4. Clarificati la profesor/profesoara numele calculatorului, pe care
sunt folder-e cu accesul comun.
5. Faceti dublu clic pe shortcut-ul cu numele calculatorului indicat.
La ce numar de folder-e pe calculator este deschis accesul comun?
6. Deschideti folder-ul de pe calculatorul indepartat, indicat de pro-
fesor/profesoara, de exemplu Exercitiul 2.1. Cate fisiere se contin in
acest folder?
7. 7. Deschideti un fisier pe calculatorul indepartat, de exemplu fi-
sierul exercitiul 2.1.7.txt, ce se contine in folder-ul Exercitiul 2.1.
Sunt oare deosebiri in deschiderea fisierelor pe calculatorul vostru si
pe calculatorul indepartat? Inchideti fereastra programului, in care
ativizualizat continutul fisierului.
8. Copiati fisierul, indicat de profesor/profesoara, de exemplu exer-
citiul 2.1.8.txt, ce se contine in folder-ul Exercitiul 2.1, de pe calcu-
latorul indepartat in folder-ul vostru pe calculatorul local. Pentru
aceasta:

1. Selectati in meniul contextual al fisierului exercitiul 2.1.8.txt

comanda Copiere.

2. Alegeti pictograma Acest calculator in partea stanga a

ferestrei programului Explorator.
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3. Deschideti fereastra folder-ului vostru pe calculatorul lo-
cal.
4. Selectati comanda Inserare in meniul contextual al locului
liber féra obiecte al ferestrei folder-ului vostru.
9. Creati in folder-ul vostru pe calculatorul local documentul
text cu numele exercitiul 2.1.9.txt si scrieti in el numele si pre-
numele vostru.
10. Clarificati la profesor/profesoara numele calculatorului,
care este amplasat In stanga calculatorului vostru, si numele
folder-ului pe acest calculator, la care este deschis accesul co-
mun.
11. Mutati figierul creat exercitiul 2.1.9.txt din folder-ul vos-
tru pe calculatorul local in folder-ul de pe calculatorul, ce este
amplasat in stanga de al vostru.
12. Inchideti toate ferestrele deschise.

Cel mai important in acest punct

Reteaua de calculatoare — este o totalitate de calculatoare si alte

dispozitive, ce sunt conectate intre ele cu scopul schimbului de date si
a utilizarii in comun a dispozitivelor, mijloacelor de programe si a datelor.

Reteaua globala — este o retea de calculatoare, ce uneste retele de
calculatoare, calculatoare aparte si alte dispozitive, ce pot fi amplasate in
diferite parti ale lumii. Cea mai cunoscuta retea globala este Internetul.

Reteaua locala, este o retea de calculatoare care uneste calculatoa-
rele si alte dispozitivele, ce sunt amplasate la distante mici unul de altul,
de regula, in limitele uneia sau céatorva cladiri din vecinatate.

Pentru crearea retelei locale trebuie ca fiecare calculator sa fie conec-
tat la un dispozitiv special, care este destinat pentru transmiterea datelor
intre calculatoare. Astfel de dispozitive sunt numite de comunicare.

Pentru ca utilizatorii s poata lucra cu fisierele si folder-ele unui oa-
recare folder amplasat pe un purtator de date al calculatorului la distanta
din reteaua locala, la el trebuie sa fie deschis accesul comun. Accesul
poate fi deplin sau partial.

Operatiile cu fisierele si folder-ele pe oricare calculator din reteaua
locala se executa dupa algoritmele deja cunoscute voua.

Raspundeti la intrebari

1. Ce este reteaua de calculatoare? Care este destinatia rete-
lelor de calculatoare?
2. Care retea este numita globala? Care retea este numita lo-
cala?
3. Ce dispozitive sunt necesare pentru construirea retelei lo-
cale?

N CAPITOLUL



4. Cum de vizualizat lista numelor calculatoarelor, pornite si
conectate la reteaua localda? Cum de revizuit continutul fol-
der-ului de pe calculatorul indepartat?

Discutati si faceti concluzii

1. Cum se poate folosi reteaua locala in invatamant?

2. Pentru ce este necesar de atribuit nume calculatoarelor,
ce sunt conectate la retea?
3. Pentru ce se limiteaza drepturile de acces ale utilizatorilor la
fisierele si folder-ele din retea?
4. Ce operatii cu fisierele si folder-ele se pot executa pe calcula-
torul indepartat in dependenta de drepturile de acces?

indepliniti insarcinarile

1. Cercetati si analizati imaginea retelei locale (fig. 2.9). Ce
dispozitive sunt conectate la aceasta retea? Ce avantaje v-a ob-
tine familia in urma conectéarii la retea? Raspunsurile la intre-
bari scrieti-le in caiet.

W
O ),

Fig. 2.9

2. Gasiti ce este de prisos. Care din dispozitive nu pot fi conec-
tate la reteaua locald: calculatorul, mouse-ul, imprimanta,
smartphone-ul, televizorul, castile?

3. Efectuati cercetarea, calculatoarele cu care nume si care

alte dispozitive sunt conectate la reteaua locala a salii de
calculatoare. La care dispozitive in afara salii de calculatoare
se poate obtine acces prin retea? Creati in caiet schema retelei
de dispozitive digitale ale cabinetului de informatica, indicand
tipurile dispozitivelor si numele lor.
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4. Deschideti fisierul insarcinarea 2.1.4.docx pe calculatorul
din reaua locala, care va fi indicat de profesor/profesoara de
informatica. Scrieti in fisier numele si prenumele vostru, ras-
pundeti la intrebarea: Ce ati aflat nou la lectie despre destina-
tia retelei locale? Salvati fisierul modificat in acelasi folder cu
acelasi nume.

5. Creati un document text si descrieti in el, din ce dispozitive
se alcituieste reteaua locald de acasé, ce comoditati ati obtinut
voi si apropiatii vostri de la folosirea acestei retele. Salvati do-

cumentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
2.1.5.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Ganditi-va, pentru ce va pot fi de folos informatiile, ga-
site in Internet.
2. Ganditi-va, ce este pagina web si site-ul web? Ce este hipera-
dresarea?
3. Amintiti-va, cum de deschis in fereastra browser-ului pagina
web cu o adresa cunoscuta.

2.2. CAUTAREA INFORMATIILOR iN INTERNET. APRECIEREA CRITICA A
TEXTELOR MEDIA

in acest punct va merge vorba despre:
pagini web si site-uri web;
cautarea informatiilor in Internet;
aprecierea critica a textelor media.

RETEAUA GLOBALA INTERNET

In lumea contemporani pentru om a devenit ceva obisnuit uti-
lizarea resurselor Internetului pentru diferite necesitati: comuni-
care, invatamant, organizarea odihnei, ciutarea informatiilor utile.

In Internet textele, imaginile, sunetul, video animatia etc. pot fi
amplasate pe pagini web. Fiecare pagina web are adresa sa in Inter-
net, stiind-o se poate obtine acces la ea.

Pentru trecerea mai simpla de la vizionarea unei pagini la alta,
se folosesc hiperadresarile.

Un grup de pagini web, ce sunt legate prin hiperadresari, au
o tematica comuna si apartin unui proprietar, se numeste site-u
web (engl. web — paianjenis, site — loc, locatie). Fiecare site-u
poseda o pagina web (principala, initiald), care este destinata



pentru vizualizarea site-ului. Adresa ei este considerata adresa
site-ului.

Pentru revizuirea paginilor web sunt destinate programe spe-
ciale — browser-e (engl. browse — a revizui), exemple de brow-
ser-e sunt Google Chrome , Mozilla Firefox , Opera ,
Microsoft Edge

Amintiti-va

e Cu ce browser va folositi pe calculatorul scolar, pe cel de-acasa, pe

smartphone e Cu ce browser-e se folosesc cunoscultii vostri si colegii/cole-
gele de clasa?

In figura 2.10 este prezentat aspectul ferestrei Google Chrome
cu trei pagini web, incarcate pentru vizualizare in diferite file. Pe
shortcut-urile filelor se oglindesc denumirile paginilor web.

3 4 3 5 3 6 7
| | | | | |
2 —8

Fig. 2.10. Aspectul ferestrei programului Google Chrome:

1 — Domeniul de lucru; 2 — Butoanele de navigare; 3 — Titlurile filelor;
4 — Butonul de inchidere a filei; 5 — Campul adresei; 6 — Butonul Fila
noua; 7 — Butoanele de dirijare cu fereastra; 8 — Butonul Setarea si
dirijarea Google Chrome

Pentru a deschide pagina web cu adresa cunoscuta in fereastra
browser-ului, trebuie de introdus adresa paginii in cAmpul adresei

si de apasat tasta Enter.
CAUTAREA INFORMATIILOR iN INTERNET

Ganditi-va
e Cum de gasit in manual raspunsuri la intrebari? Ce se poate de folosit

pentru accelerarea cautarii? e Cum voi cautati numerele de telefoane
ale colegilor/colegelor de clasa in lista contactelor pe smartphone-u?
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In Internet sunt sisteme de ciutare — site-uri web, care sunt
destinate pentru cautarea automatizata a paginilor web cu infor-
matiile necesare. Existd multe sisteme de cautare, de exemplu Go-
ogle (google.com.ua), Meta (meta.ua), Ukr.net (ukr.net) si altele.
Pentru cautarea informatiilor cu utilizarea lor inainte de toate
este necesar de ales cuvintele cheie sau fraze, care determina con-
tinutul informatiei, pe care o cautati.

Discutati si faceti concluzii
Ganditi-va la situatie, si propuneti o solutie comuna. Voua va tre-
buie de gasit informatii pentru executarea proiectului la stiintele naturii pe
tema Savanti-naturalisti ilustri despre savantii ucraineni naturalisti. Ce
cuvinte cheie veti alege pentru cautare?
Pentru executarea cautarii trebuie
de deschis in fereastra browser-ului pa-
gina initiala a sistemului de céutare,
de exemplu Google conform adresei
gi)ogle.com.u.a. Pe aceastf«:t pagina este Fig. 2.11. Campul pentru
campul, destinat pentru introducerea j,iroducerea cuvintelor sau
cuvintelor sau frazelor cheie pentru frazelor cheie in sistemul de
cautare (fig. 2.11). cautare Google
Dupa introducerea cuvintelor cheie
si apasarea tastei Enter in fereastra browser-ului se va afisa lista hi-
peradresarilor pentru trecerea la paginile web, in textele carora sunt
prezente cuvintele cheie (fig. 2.12).

Fig. 2.12. Fereastra browser-ului cu rezultatele cautarii

Cercetati
Cercetati imaginea paginii cu rezultatele cautarii si gasiti raspunsuri
la intrebarile:
e Cum este evidentiata hiperadresarea pe pagina cu rezultatele ca-
utarii?
e Ce informatii sunt alaturi de hiperadresare?



Pe parcursul cautarii se pot

obtine foarte multe hiperadresari. In

Fig. 2.13. Lista numerelor  fereastrabrowser-uluisereprezintade

paginilor web cu rezultatul  regula, adresérile la zece pagini web.

cautaril Pentru a vedea rezultatele urmétoare

ale cautarii trebuie de selectat numarul altei pagini cu rezultatele
cautarii in partea de jos a paginii web (fig. 2.13).

Dupa selectarea hiperadresarii pagina web corespunzatoare se
deschide pe aceeasi fila in fereastra browser-ului. Insi daca voi
doriti sa revizuiti cateva pagini web in altéa fild, atunci se poate in
meniul contextual al hiperadresarii de selectat comanda Deschide
adresarea in fila noua.

Daca va este necesar de gasit imagini, ce corespund cuvintelor
cheie, atunci se poate in fereastra rezultatelor cautarii de ales
hiperadresarea Imagine , ce este amplasata sub campul

pentru introducerea cuvintelor cheie (fig. 2.14).

Fig. 2.14. Pagina cu rezultatele cautarii imaginilor dupa cuvintele cheie
savanti naturalisti ucraineni

Dupa selectarea imaginii pe pagina cu rezultatele cautarii ea
se va deschide in aspect marit in partea dreapta a paginii.

Ganditi-va

e Care va fi rezultatul cautarii la selectarea hiperadresarii Toate,

Video, Noutati, Harti, ce sunt amplasate mai jos de campul pentru
introducerea cuvintelor cheie (fig. 2.15)?

Fig. 2.15
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CAUTAREA CONFORM IMAGINII

Sistemul de cautare Google are mijloace pentru cautarea in-
formatiei nu numai dupa cuvintele cheie, dar si conform imagi-
nilor, ce se contin in fisierele grafice. Pentru cautarea conform
imaginilor este necesar de executat astfel de algoritm:

1. De deschis pagina initial a sistemului de cautarea Google

(google.com.ua).

2. De selectat hiperadresarea Imagine in coltul din partea

dreapta de sus al ferestrei browser-ului.

3. De selectat in campul pentru introducerea cuvintelor cheie

butonul Cautare dupa imagine

4. De ales eticheta Incarci imaginea in fereastra Ciutare

dupa imagine, in fereastra, ce s-a deschis (fig. 2.16).

5. De selectat butonul Selectare fisier, de gasit pe purtatorii

de date si de deschis fisierul grafic.

Rezultatul cautarii dupa imagine se compune din 3 parti:

Interogare de cautare asemana-

toare — intelectul artificial al sis-

temului de cautare automat alege

cuvintele cheie, care pot corespunde

imaginii alese, si se afiseaza hi- pera-

dresarile paginilor, gasite conform

cuvintelor cheie; 5 Fig. 2.16. Feregstra_ B

Imagini vizual aseminitoare — se Cautare conform imaginii

afiseaza schite de imagini, aseméanétoare la cele alese; fiecare

schitd este hiperadresare la pagina pentru cautarea imaginii

(fig. 2.17);
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Imagini vizual asemanatoare



Pagini, ce contin imagini asemanatoare — se afiseaza hipera-
dresari la paginile web, care contin imagini, asemanatoare la
cele alese.

APRECIEREA CRITICA A TEXTELOR MEDIA

Ganditi-va
e Se poate oare avea incredere la toate informatiile, gasite in Internet?
Explicati opinia voastra?.

Informatiile pe care le-ati obtinut in rezultatul cautarii in In-
ternet, sunt, texte media.

Dupa cum cunoasteti, textele media (lat. medium — interme-
diar) — este un mesaj oral, scris, grafic sau audiovizual, care se ras-
pandeste cu mijloacele mass-media sau prin retele de calculatoare.

La textele media pe care le-ati obtinut in rezultatul cautarii in
Internet, urmeaza de se atarnat critic.

De amplasat materiale in Internet
Critica — (grec. kritike —arta  poate orice utilizator al Internetului.
cercetarii, a judeca) — _ Sunt multe site-uri, pe care oamenii
cercetarea si aprecierea cuiva, isi exprimé gandurile proprii, glume

ceva cu scopul descoperirii si 2 .. Lo e
tnlaturarii neajunsurilor ’ sau zvonuri, lar unii — $1 minciuni

lacunelor, greselilor. intentionate. Astfel de informatii au
Fapt (lat. factum — efectuat) obtinut chiar si o denumlrsz speciala
_ este evenimentul sau — fake (engl. fake — contrafacut) ceea
fenomenul, ce s-a petrecut in ce inseamnd informatii neadevarate,
realitate, intr-un anumit mod care se raspandesc intre oameni, chiar
fixat si adevarul caruia este si le amplaseaza in Internet. Materi-
confirmat. alele in Internet, de regula, nu sunt
Parere — este exprimarea controlate de nimeni, si de aceea ele

despre subiectul sau pot fi neadevirate.
evenimentul realitatii, ce se

exprima prin propozitii In textele meo}ia este importarl.t
enuntiative si este adevarat de a putea deosebi faptele de pareri,
sau fals. deoarece faptelor se poate da crezare,
iar parerile pot fi punct de vedere pre-

conceput al cuiva.

Multi oameni, fara indoiala folosesc informatiile, ce sunt am-
plasate in enciclopedia Internet Wikipedia (uk.wikipedia.org). Insa
de creat si de modificat textul multor articole in Wikipedia poate
oricine. De aceea aceste materiale de asemenea este necesar de le
controlat.
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O parte de site-uri din Internet au fost create demult si cu
timpul nu s-au actualizat. Multe informatii pot fi invechite
sau astfel, cad nu corespund viziunilor stiintifice contempo-
rane.

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

O parte de informatii in Internet este amplasata tempo-
rar, de exemplu rezultatul executarii de catre elevi al temei
de acasa in timpul carantinei. Astfel de materiale nici odata
nu se vor mai folosi in viitor. Astfel de informatii se numesc
«gunoi » digital.

Pentru a controla siguranta textelor media, care sunt ga-
site in Internet, este necesar de indeplinit astfel de algoritm:
de facut cunostintd cu textul media = de determinat data cre-
arii pentru controlul actualitatii = de evidentia faptele in tex-
tul media, de gasit sursele pentru controlul lor. De comparat
faptele cu descrierea lor in sursele gasite = de gasit parerile
in textele media, de apreciat influenta la perceperea textului
media = de tras concluzii despre siguranta textului media.

N CAPITOLUL

Lucram la calculator

Insdrcinarea 1. Giasiti folosind sistemul de ciutarea Goo-
gle miturile stravechi ucrainene despre Dajbog la lectiile de
literatura ucraineana. Pentru aceasta:

1. Deschideti in fereastra browser-ului pagina principala a
sistemului de cautare Google cu adresa google.com.ua.

2. Inserati in campul de cautare cuvantul cheie Dajbog, apa-
sati tasta Enter.

3. Rasfoiti citatele din paginile web. Alegeti una din hipera-
dresari, de exemplu Dajbog — Wikipedia.

4. Rasfoiti continutul paginii web, ce s-a deschis. Convin-
geti-va, ca in pagina web se contin text si imagini din tema
propusa.

5. Gasiin pagina web referinte la surse, din care este obtinuta
informatia.

6. Faceti concluzii referitor la siguranta textului media gasit,
folosind algoritmul prezentat anterior.

Insarcinarea 2. Gasiti imagini conform cuvantului cheie
Dajbog. Pentru aceasta:
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1. Alegeti butonul de navigare & in fereastra browser-ului pentru
intoarcerea la pagina cu rezultatele cautarii conform cuvantului
cheie Dajbog.

2. Selectati hiperadresarea pentru cautarea imagi-
nilor.

3. Atrageti atentia la subscrierile imaginilor si adresele paginilor
web, pe care sunt plasate imaginile.

4. Alegeti una din imagini.

5. Deschideti pagina web, ce contine imaginea selectata, pentru
aceea alegeti butonul Trecere.

Insircinarea 3. Executati cu ajutorul sistemului de ciutare
Google cautarea conform imaginii din fisierul, de exemplu Capitolul
2\Punctul 2.2\exercitiul 2.2.3.png. Pentru aceasta:

1. Alegeti fila browser-ului cu rezultatul cautérii imaginilor.

2. Alegeti butonul in campul pentru introducerea cuvintelor
cheie.

3. Selectati eticheta Incircare imagine in fereastra Ciutare conform
imaginii, ce s-a deschis.

4. Selectati butonul Selectare figier.

5. Gasiti fisierul Capitolul 2\ Punctul 2.2\exercitiul 2.2.3.png, mar-
cati-l si actionati butonul Deschide. Asteptati terminarea cautarii.
6. Vizualizati rezultatele obtinute. Faceti concluzii, ce informatii
sunt rezultatul cautarii conform imaginii.

Cate rezultate au fost gasite?

Cel mai important in acest punct

in Internet textele, imaginile, sunetul, video, animatie etc. pot fi amplasate

pe pagini web. Fiecare pagina web are adresa sa in Internet, la care se
poate obtine acces daca o cunoastem.

Pentru trecerea de la vizionarea unei pagini web la alta, se folosesc hipe-
radresarile. Un grup de pagini web, ce sunt legate prin hiperadresari si apartin
unui proprietar, se numeste site-u web. Pentru a incepe vizualizarea site-ului
este destinata pagina principala, sau initiala. Adresa site-ului web se considera
adresa paginii lui initiale.

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

Sistemele de cautare (motoare de cautare) sunt site-uri web, care sunt
destinate pentru cautarea automatizata a paginilor web cu informatiile necesare.
Una din cele mai populare este sistemul de cautare Google google.com.ua.

Pentru cautarea informatiilor cu folosirea sistemelor de cautare trebuie de
ales cuvintele cheie, care determina continutul principal al informatiilor, pe care
le cautati.
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Sistemul de cautare Google are mijloace pentru cautarea informatiilor
nu numai dupa cuvintele cheie, dar si conform imaginilor, ce se contin in
fisierele grafice.

La informatiile, pe care le-ati obtinut in rezultatul cdutarii in Internet,
urmeaza de se atarnat critic, de analizat veridicitatea si actualitatea lor, de
recunoscut faptele si presupunerile, de incercat sa le comparam cu datele,
pe care le-am obtinut din altele surse.

Raspundeti la intrebari

1. Cum de executat ciutarea informatiilor in Internet?
2. Cum de executat cautarea imaginilor dupa cuvintele cheie?
3. Cum de executat cautarea conform imaginilor, ce se pastreaza
in fisiere grafice? Din ce partise alcatuieste rezultatul unei astfel
de cautari?
4. Cum de evaluat fiabilitatea textelor media, gasite in Internet?

Discutati si faceti concluzii

1. Cum poate influenta asupra parerilor oamenilor textele
media amplasate in Internet?
2. Cum si pentru ce trebuie de deosebit faptele de la pareri in
textele media?
3. Ce fel poate fi "gunoiul” digital si cum de-1 determinat?

indepliniti insarcinarile

1.1. Deschide site-ul web Natura Ucrainei conform
adresei pryroda.in.ua, alegeti orice articol din sit-eu. Analizati
informatiile amplasate in articol. Deschideti fisierul Capitolul
2\Punctul 2.2\aprecierea resurselor.docx. Scrieti raspunsurile
voastre la intrebarile prezentate referitor la aprecierea
veridicitatii informatiei gésite. Salvati documentul in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 2.2.1.docx.
2. Gasitiin Internet informatii despre pesterile Ucrainei. Scrieti
in caiet denumirile si localizarea a trei pesteri.

3. Gasiti In Internet imaginea conform cuvintelor cheie

Secea din Zaporojia. Selectati prima imagine din cele gasite
si treceti la vizualizarea paginii web, pe care este amplasata
aceasta imagine. Scrieti in caiet denumirea site-ului, in care se
contine pagina, si adresa paginii.

4. Gasiti folosind sistemul de cautare Google, informatii

pentru raspunsurile la intrebarile: De ce strutul ascunde
capul in nisip? Vizualizati paginile web gasite. Gasitisiscrietiin
caiet raspunsurile la intrebarile:
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a) Ce cuvinte sau fraze cheie ati folosit?

b) Oare aceleasi raspunsuri ati obtinut la intrebari despre
strut in diferite site-uri web?

c) Care raspuns la intrebarea De ce strutul ascunde capul
in nisip? Voi considerati ca corect?

d) Din ce site-u ati folosit informatiile pentru obtinerea
unui astfel de raspuns?

e) De ce voi credeti materialelor anume din acest site-u

web?

5. Gasiti folosind sistemul de cautare Google imagini, ase-
manatoare cu imaginile din fisierul, de exemplu Capitolul
2\Punctul 2.2\insarcinarea 2.2.5.jpg. Alegeti in rezultatele
ciautarii referinta Imagini asemanatoare vizual. Analizati
imaginile obtinute. Scrieti in caiete raspunsuri la intreba-
rile:

a) Prin ce se deosebeste insula de imaginea data voua de
altele, mai asemanatoare cu ea?

b) Sunt oare printre imaginile gasite altele, pe care insula
cu castel din iamginea data voua este fotografiata din alta
parte?

¢) Sunt oare printre imaginile gasite astfel, pe care insula
fara castel este fotografiata din alta parte?

d) Care fotografie este mai demna de incredere — cu sau
fara castel?

6. Executati exercitiul, amplasat conform adresei:
learningapps.org/watch?v=pahm5uib221. Impar-
titi afirmatiile in fapte si pareri.

7. Petreceti cercetarea, cum se efectueaza cautarea in In-

ternet cu folosirea introducerii cuvintelor cheie cu voce pe
noutebook si smartphone-u. Folositi butonul Catare cu vocea

, amplasat in campul pentru introducerea cuvintelor cheie,
si pronuntati cuvintele cheie.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Ganditi-va cum putem folosi textele, imaginea, video,
gasite in Internet. In ce documente electronice s-ar pute in-
sera ele, la ce masuri ar putea fi folosite?

2. Amintiti-va, ce imbinari de taste cunoasteti pentru execu-
tarea operatiilor cu fisierele sau fragmentele de documente
electronice.
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2.3. PASTRAREA DATELOR DIN INTERNET. DREPTUL DE AUTOR

in acest punct va merge vorba despre:
pastrarea textelor si imaginilor, gasite in Internet;
respectarea dreptului de autor in timpul folosirii materialelor din
Internet.

PASTRAREA DATELOR DIN INTERNET

Ganditi-va

e Cum se pot folosi informatiile gasite in Internet, in timpul executarii
proiectelor, in masurile extrascolare? e Ce informatie cautati in Internet
cel mai frecvent?

Imaginile sau fragmentele de text din paginile web se pot pas-
tra pe purtatori de date.

a)
b)

Fig. 2.18. Copierea fragmentului de text din pagina web din browser (a) si
inserarea in campul text in prezentare (b)

Daca va intereseaza un fragment oarecare de text din pagina
web, atunci el trebuie marcat (fig. 2.18, a), copiat si inserat in
documentul text sau prezentare (fig. 2.18, b).

Pentru a marca fragmentul de text pe pagina web, trebuie
de executat astfel de algoritm: de stabilit indicatorul inaintea
primei litere a textului necesar = de apasat si de retinut apa-
sata tasta stangda a mouse-ului = de deplasat indicatorul pana
la ultima litera a textului necesar = de eliberat butonul stang al
mouse-ului.

Apoi textul marcat trebuie copiat, de exemplu, apasand im-
binarea de taste Ctrl + C, si de stabilit in pozitia cursorului in
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documentul text sau in campul text pe diapozitivul prezentarii
electronice, apasand Ctrl + V.

Pentru a salva imaginea, amplasatd pe pagina web, ca fisier
grafic, este necesar: de deschis meniul contextual al imaginii =
de selectat comanda Salvare imagine ca = de deschis in fereastra
Salvare ca folder-ul necesar = de selectat butonul Salvare.

Totodata, pe paginile web pot fi amplasate video, materiale
sonore, fisiere de diferite tipuri. Daca aldturi de ele sunt plasate
hiperadresari cu textul Inedrcare, Descircare sau Download (egl.
download — descarcare, incarcare) sau butonul ¥, atunci aceste
fisiere se pot pastra pe calculatorul vostru, selectand aceasta
hiperadresare sau buton.

Fisierele din Internet implicit se pastreazd in folder-ul
Descirciri, caresepoatedeschide, alegAnd pictograma| ]
in partea stangi a ferestrei Explorator. De asemenea fisierele pot
fi salvate in folder-ul, pe care il alegeti voi.

In timpul salvarii fisierelor, in partea de jos a browser-ului se
reprezinta panelul descarcérilor. Pentru fiecare fisier salvat pe
panelul descarcarilor apare butonul cu lista, pe care deschizand-o
se poate alege operatia: de deschis fisierul in fereastra programului
corespunzator sau de deschis folder-ul, care contine fisierul
pastrat (fig. 2.19).

Insa, desciarcand materialul din Internet, tineti minte cd odata
cu el pe calculatorul vostru pot nimeri programe periculoase.

Fig. 2.19. Fereastra browser-ului cu panelul descarcarilor
si lista butonului deschisa
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DREPTUL DE AUTOR $I INTERNETUL

Discutati si faceti concluzii

e Sunt oare autori si autoare la materialele, amplasate in Internet, —
texte, imagini, video etc? e Este oare cinstit de prezentat materialele stra-
ine a textelor media ca cele personale, sa le iscalim cu numele sau? e
De ce in carti scriu lista surselor folosite? Unde v-ati intalnit cu aceasta?

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

Toate materialele din Internet: texte, imagini, creatii mu-
zicale, video etc. — au proprietarii Plagiat (lat. plagium —
lor. Drepturile asupra acestor ma- fyraturs) — atribuirea ca
teriale apartin anume lor. Doar ei autor a unei creatii de
au dreptul de a raspandi aceste ma-  stiinta, literatura, arta sau
teriale, de a le iscali cu numele squ, descoperire straina,

a obtine onorariu pentru folosirea IDYETIE, |PERI G U1 e
’ . ) in lucrarile sale a creatiei

lor etc. Aceste drepturi sunt numite  striine fara indicarea

de autor. Ele sunt aparate de legea autorului.

Ucrainei despre apararea dreptului

de autor. Pentru incalcarea acestei legi este prevazuta raspun-

dere penala.

Daca omul prezinta materiale straine ca ale sale, pune iscali-
tura sa sub un text strain sau fotografie, atunci aceasta incalcare
se numeste plagiat. Daca voi ati obtinut din Internet si atiiscalit
cu numele sau referatul sau prezentarea — aceasta de asemenea
se considera plagiat.

Discutati si faceti concluzii

e Cum se pot folosi informatiile text din Internet, fara a incalca drep-
turile de autor? e Ce se poate de facut, ca sa nu incalcam drepturile de
autor in timpul folosirii imaginilor, obtinute din Internet?

Ca sa nu incalcam legea despre protejarea drepturilor de
autori in timpul utilizarii materialelor, obtinute din Internet
obligatoriu trebuie de indicat adresa paginii web, de unde au
fost obtinute ele. Adresa se poate copia din randul adreselor al
browser-ului si de inserat in documentul text sau prezentare.

Respectarea regulii prezentate este marturia bunei cinste
academice.

Unii autori/autoare, amplasand materialele sale in Internet,
permit si altor oameni sa le foloseasca. Astfel de permisiune este



Licentd (permisiune -lat. licentia ~ numita licenta. Daca un material
— permisiune — permisiune) oarecarein Internet are licenta Cre-
este un document care atesta ativ Commons (engl. creative com-
0 anumita permisiune. mons — societiti creative), atunci
pentru respectarea drepturilor de
autor trebuie de indicat date despre autori/autoare al acestui
material in timpul folosirii si raspandirii lui.
Lucram la calculator
Insidrcinare. Salvati fragmentul de text si imaginea, gisite
in Internet.
1. Deschideti in fereastra browser-ului pagina initiala a si-
te-ului Zvidusil cu adresa zvidusil.in.ua.
2. Alegeti titlul primului mesaj.
3. Salvatiin folder-ul vostru una din imagini, amplasata in me-
saj. Pentru aceasta:

1. Deschideti meniul contextual al imaginii si selectati co-
manda Salvare imagine ca.

2. Deschideti folder-ul vostru.

3. Alegeti butonul Salvare.

4. Copiati primele trei propozitii ale mesajului si adresa paginii
web in documentul text. Pentru aceasta:

1. Lansati procesorul de text Word, fara a inchide fereastra
browser-ului.

2. Faceti curenta fereastra browser-ului si marcati In mesaj
pe pagina web fragmentul cu primele trei propozitii de
text. Pentru aceasta:

1. Stabiliti indicatorul inaintea primei litere a textului.

2. Apasati si retineti apasata tasta stanga a mouse-ului.

3. Deplasati indicatorul pana la ultima literd a fragmentu-
lui.

4. Eliberati tasta stanga a mouse-ului.

3. Copiati fragmentul marcat. Pentru aceasta apasati imbi-
narea de taste Ctrl + C sau alegeti comanda Copiere din
meniul contextual al fragmentului marcat.

4. Faceticurenta fereastra procesorului de text siinserati frag-
mentul din Baffer-ul de schimb in documentul text. Pentru
aceasta apasati imbinarea de taste Ctrl+V sau butonul Inse-
rare in grupul Baffer-ul de schimb din eticheta Principala
pe Ribbon.
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5. Faceti curenta fereastra browser-ului, alegeti campul adre-
sei si copiati adresa marcata.

6. Faceti curenta fereastra procesorului de text si inserati
fragmentul din Baffer-ul de schimb intr-un paragraf sepa-
rat in documentul text dupa fragmentul de text.

7. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu nu-
mele exercitiul 2.3.

5. Inchideti fereastra browser-ului si fereastra procesorului de
text.

Cel mai important in acest punct

Imaginile si fragmentele de text din paginile web se pot salva pe purta-

tori de date pentru a le utiliza mai departe.

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

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

Ca sa nu incalcam legea despre protejarea drepturilor de autori in
timpul utilizarii materialelor, obtinute din Internet obligatoriu trebuie de indi-
cat adresa paginii web, de unde au fost obtinute ele.

Daca un material oarecare in Internet are licenta Creativ Com-
mons, atunci pentru respectarea drepturilor de autor trebuie de indicat
date despre autori/autoare al acestui material in timpul folosirii Si ras-
pandirii lui.

Raspundeti la intrebari

1. Cum de salvat fragmentul de text si imaginea, ce se contin
in pagina web?

2. Care drepturi se numesc drepturi de autor?

3. Ce se numeste Plagiat?

4. Cum de respectat legea despre apararea drepturilor de autor,
daca materialele, obtinute din Internet au licenta Creativ Com-
mons?

Discutati si faceti concluzii

1. De ce trebuie de protejat drepturile de autor?

2. Cum de asigurat respectarea drepturilor de autor, folosind
informatiile, obtinute din Internet: in timpul unei prelegeri
orale, in prezentare, intr-un document text?

3. Se va considera ca incalcare a drepturilor de autor, daca frag-
mentul de text nu va fi copiat de pe pagina siinserat in documen-
tul text, ci cules de pe tastatura de sine statator?

4. Ceintelegeti voisub buna cinste academica a elevului/elevei?
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indepliniti insarcinarile
1. Executati cdutarea in Internet a informatiilor despre
lumea péséarilor Ucrainei. Salvati in folder-ul vostru una din
imagini, care se contine pe pagina web gasita.
2. Executati cautarea in Internet a informatiilor cu cuvintele
cheie siguranta in purtarea cu omeni necunoscuti Selectati
una din hiperadreséri. Vizionati si copiati in fisierul text re-
gulile propuse. Copiati si inserati adresa site-ului web, din
care este copiat textul. Salvati fisierul in folder-ul vostru cu
numele insarcinarea 2.3.2.docx.
3. Deschideti pagina web Strengarul (pustunchik.ua/ua). Ale-
geti consecutiv hiperadresarile Scoala virtuald = Descope-
riri. Alegeti una din comunicari in capitolul Descoperiri si
salvati unele imagini aparte si fragmente de text pentru cre-
area pe baza lor a unei prezentari electronice. Creati o pre-
zentare din 4-5 diapozitive pe tema comunicarii. Pe ultimul
diapozitiv indicati referinta la materialele folosite: numele
site-ului Strengarul, numele paginii web si adresa ei. Salvati
fisierul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
2.3.3.pptx.
4. Gasiti pe diferite site-uri in Internet imaginile produse-
lor din materiale naturale. Salvati tei imagini in folder-ul
vostru. Creati prezentarea Produse din materiale naturale,
incluzand in ea imaginile salvate. Sub fiecare imagine ampla-
sati adresa paginii web, din care a fost obtinuta imaginea. Sal-
vati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 2.3.4.pptx.
5. Gasitiin Internet informatii despre licenta Creative Com-
mons. Inserati in documentul text informatii despre permi-
siunile, pe care le ofera aceasta licenta, si adresa paginii, din
care sunt obtinute aceste informatii. Salvati fisierul in fol-
der-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 2.3.5.docx.
Salvati in folder-ul vostru imaginea grafica a licentei Creativ
Commons.
Ne pregatim pentru studierea materialului nou
1. Ce mijloace folositi voi pentru comunicarea in Internet?
2. Ce mijloace folositi voi pentru organizarea lectiilor on-
line in agezaméantul vostru de invatamant?
3. Ce pericole pentru viata si sdnatatea omului exista in
viata reala? Cum se pot evita ele?
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2.4. COMUNICAREA iN INTERNET. ETICHETA COMUNICARII iN
RETELE. FOLOSIREA iN SIGURANTA A INTERNETULUI

in acest punct va merge vorba despre:
mijloacele comunicarii in Internet;
regulile de comunicare in retele;
folosirea in sigurantd a Internetului.

MIJLOACELE DE COMUNICARE iN INTERNET
Amintiti-va
e Ce mijloace de comunicare in Internet folositi voi si apropiatii vostri?
e De ce depinde alegerea mijlocului de comunicare? e Ce mijloace se fo-
losesc pentru organizarea invatamantului la distanta in scoala voastra?

In Internet exista diferite servicii, destinate pentru organi-
zarea comunicarii oamenilor.

Posta electronica (e-mail, engl. electronic mail — posta elec-
tronica) — este un serviciu al Internetului, destinat pentru ex-
pedierea prin retelele de calculatoare a mesajelor (scrisorilor
electronice) de la un utilizator oarecare unuia sau unui grup
de adresati. De exemplu, Gmail (google.com), Freemail
(ukr.net), Meta (meta.ua) si altele.

Serviciile de comunicare interactiva sunt destinate pen-
tru schimbul de mesaje text, sonore, video, si alte mesaje in
Internet, totodata in timp real. Programele pentru utilizarea
serviciilor de comunicare interactiva sunt numite messenger-e
(engl. message — mesaj). Exemple de messenger-e: Skype @,
Viber , WhatsApp , Telegram si altele. Messenger-ele
se pot instala pe smartphone-uri sau de se folosit cu ele pe cal-
culator.

Schimbul de mesaje text, ce se petrece in timp real, se nu-
meste chat (engl. chat — convorbire).

Conferinta video este o sesiune de comunicare in retea, or-
ganizata cu folosirea sistemelor, ce pot transmite video. Con-
ferinta video poate fi organizata cu folosirea messenger-elor,
precum si a serviciilor Zoom [J (zoom.us), Meet (meet.goo-
gle.com), Microsoft Teams (teams.microsoft.com) si altele.

Retelele sociale in Internet — sunt servicii, care asigura
comunicarea oamenilor, reprezentarea creatiei si realizarilor
personale, cautarea prietenilor si cunoscutilor, raspandirea
ideilor, viziunilor, amplasarea materialelor interesante etc.



De exemplu, Facebook (facebook.com), Instagram (insta-
gram.com) si altele. Utilizatorul poate amplasa mesajele perso-
nale, si de asemenea sa vada, comenta si aprecia mesajele altor
utilizatori.

Tablele-online interactive — sunt servicii Internet, care
ofera utilizatorilor un spatiu comun pentru amplasareain regim
real a notarilor text (stickere) , imagini, video, audio si instru-
mente pentru comentarii si aprecierea publicatiilor. Exemple de
servicii pentru crearea tablelor interactive: Jamboard  (jam-
board.google.com), Padlet (padlet.com) si altele.

Sistemele de dirijare cu invatamantul — servii ale In-
ternetului, destinate pentru organizarea activitatii de in-
vatamant si al schimbului de mesaje intre participantii/
participantele procesului de invataméant. Fiecare asezamant
de invatamant alege pentru sine asa o sistemd, de exem-
plu, Scoala unica (eschool-ua.com), Cunostinte noi
(nz.ua), Google Classroom (classroom.google.com), Ed-
modo & (new.edmodo.com) si altele.

Folosirea unor servicii ale Internetului pentru comunicare
este permisa doar in cazul atingerii unei anumite varste. De
exemplu, pentru utilizarea postei electronice Gmail, retelei so-
ciale Facebook, messenger-ului Viber si unor altora servicii
este stabilita varsta minimala la 13 ani.

REGULILE ETICHETEI IN COMUNICAREA ELECTRONICA

Ganditi-va

e Trebuie oare, comunicand in Internet, de respectat regulile de cur-
toazie? e La ce urmari poate duce incalcarea acestor reguli? ¢ Cum se
numesc oamenii, care incalca regulile de comunicare in retea? Ati vrea
oare sa auziti aceste numiri referitor la sine?

Eticheta (fr. etiquete- Folosirea mijloacelor de comuni-
eticheta, inscriere) — care electronica prevede respecta-
norme si reguli de rea regulilor de politete — eticheta
comportare decenta a in retea.

selmiEniliel T SeEiz Ele. Regulile etichetei in retea nu se

deosebesc de normele general accep-
tate pentru comunicarea intre oameni:
Fiti politicosi si binevoitori, salutati-va cu conlocutorii,
multumiti pentru ajutor.
Evitati frazele, care pot cauza conflictului.
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Controlati textul referitor la erorile gramaticale.
Nu scrieti tot textul mesajului cu litere majuscule — el
este dificil de citit, aceasta este primit ca un racnet.
Tnso‘gitsi textul cu smilek-uri (engl. smile — zambet) pen-
tru transmiterea emotiilor , dar aveti simtul
masurii.

UTILIZAREA iN SIGURAN]’A A INTERNETULUI

Discutati si faceti concluzii

e Ce poate sa le ameninte utilizatorilor Internetului? e Sunt oare
similare aceste amenintari la cele, care exista in viata reala? Cum de
se protejat de ele? e Va-ti intalnit voi oare cu situatii neplacute in In-
ternet? Cum ati procedat in astfel de situatii, la cine v-ati adresat dupa
ajutor?

Folosind Internetul trebuie de avut in vedere pericolele
eventuale, legate de particularitatile lucrului in retele. In
timpul cautéarii informatiei si in timpul folosirii serviciilor
de comunicare in retea trebuie de avut grija de protejarea da-
telor personale, protejarea contra programelor periculoase
si contra continutului negativ.

Utilizatorilor internetului le poate ameninta:

comunicarea cu oameni periculosi (escroci, perversi);

obtinerea mesajelor neadevarate sau obijduitoare;
dezvaluirea datelor personale (confidentiale);

afectarea reputatiei personale («urma digitala» nega-
tiva);

aparitia dependentei (dependente de joc sau Internet);

infectarea calculatorului cu programe malitioase.

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai muilt

Vocabularul pericolelor Internet:

e spam — mesaje ne dorite de utilizator, ce se raspandesc in
masa prin mijloacele de comunicare in Internet, pot fi de publici-
tate, escroace, contine programe periculoase;

e fising (engl. fishinig — pescuit)- modalitate de escrocherie, ce
consta n intentia obtinerii de la voi («a pescui» de la voi) datele
voastre personale sau datele rudelor voastre si prietenilor, paro-
lele diferitor resurse Internet si altele;

e chiberbolling — hartuirea intentionata si injosirea oamenilor,
totodata in timpul comunicarii in retea;

e trolling (engl. troll — creatura urata in folclor) — comportare a
participantilor comunicarii online, indreptata spre initierea emo-
tiilor, imaginilor negative, instigarea conflictelor.



Pentru folosirea in siguranta a Internetului merita de respec-
tat regulile:

Nicicand nu prezentati date private despre voi si rudele

voastre, daca nu sunteti cunoscut personal cu adresatul.

Nu expuneti in retea fotografiile voastre si mesajele, care va

pot compromite reputatia, sau divulga informatia privata.

Nu reactionati la comentariile negative si brutale, adresate

voua.

Anuntati adultii despre scrierile, obtinute din Internet, care

va nelinistesc (amenintari, mesaje cu continut ne etic, pro-

puneri periculoase).

Nicicand nu fiti de acord la o intalnite personala cu persoa-

nele, care va sunt cunoscute doar din comunicarea online.

Nu deschideti fisierele atasate, si nu treceti conform referin-

telor obtinute de la persoanele necunoscute.

Nu comunicati persoanelor necunoscute parolele voastre de

la serviciile online.

Totdeauna iesiti din inregistrarea de evidenta, dacd nu ati

lucrat pe calculatorul personal.

Reputatie (lat reputatio ma Tineti minte, ca toate mesajele,

gandesc, urmaresc, pe care le publl.CE}ng in retea, foE'-
contemplu) — o pérere a meaza «urma digitala» a voastra.
obstimii despre cineva, o Dupa aceastd urma la oameni se for-

parere deja fomﬁf}}a deisprq meaza impresia despre voi. De aceea
o persoana, ce influenteaza . cey

P S rational ri re re-
la atitudinea societatii fata GStf té,lt ona detavut grija desprere
de aceasta persoana. putatla sa 1n retea.

Comunicand cu necunoscuti in

retea, fiti atenti si prudenti, pentru

a recunoaste daca interlocutorul vostru vrea sa va «intre» in in-
credere, se d& ca cel ce nu este in realitate.

Daca presimtiti pericolul, de-odata anuntati despre aceasta
rudele si apropiatii adulti sau profesorii/profesoarele.
Lucram la calculator
Insircinarea 1. Amplasati pe tabla online interactiva al ser-
viciului Padlet mesajul cu lista serviciilor Internet, cu care va
folositi pentru comunicare. Pentru aceasta:
1. Deschideti fereastra browser-ului.
2. Inserati adresa tabelei interactive sau scanati codul QR, pe
care i1l va da profesorul /profesoara.
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Ot i

7
8.

9.

. Cercetati aspectul tabelei, cititi mesajele profesorului/profe-

soarei.

. Selectati butonul @ pentru crearea unui mesaj.
. Stabiliti cursorul in blocul Tema si inserati numele si prenu-

mele vostru.

. Stabiliti cursorul in blocul Scrieti ceva bun si inserati denu-

mirile serviciilor Internetului, cu care va folositi pentru co-
municare.

. Selectati butonul Publicare.

Vizualizati mesajul creat de voi, modificati amplasarea lui pe

tabla, glisand-o in alta parte.

Vizualizati mesajele prietenilor/prietenelor vostri de clasa.
Insdrcinarea 2. Participati la conferinta video organizata de

profesorul/profesoara voastra cu folosirea serviciului Zoom, si
lasati mesajul propriu in chat. Pentru aceasta:

1.
2.
3.

Sy Ot

11.
12.

13.

Deschideti fereastra programului Zoom.

Selectati butonul Join (engl. join — a se uni).

3.Inserati codul conferintei, pe care va fi comunicat de pro-

fesor/profesoara, in campul Meeting ID or Personal Link

Name (engl. Meeting ID or Personal Link Name — identifica-

torul conferintei sau numele referintei personale) in fereas-

tra Join Meeting.

. Inserati numele si prenumele personal in campul Your Name
(engl. your name — numele vostru).

. Alegeti butonul Join.

. Introduceti parolele intalnirii pe care le va anunta profeso-
rul /profesoara.

. Selectati butonul Join with Computer Audio (engl. Join with
Computer Audio — a se uni cu utilizarea sunetului calculato-
rului).

. Asteptati sa v conectati la intalnire.

. Alegeti butonul Chat

. Culegeti mesajul cusalutare in cAmpul Type mesaj here (engl
type mesaje here — tipareste mesajul aici). Apasati tasta En-
ter.

N CAPITOLUL

Cititi masajele colegilor/colegelor de clasa.
Incheiati participarea la conferinta video, selectand butonul
End (engl. end — sfarsit).
Inchideti fereastra programului Zoom.
S
o S



Cel mai important in acest punct

In Internet exista diferite servicii, destinate pentru organizarea comunicarii:
posta electronica, serviciile de comunicare interactiva, conferinte video, retele so-
ciale, tablele-online interactive, sisteme de dirijare cu invatamantul etc.

Folosirea mijloacele de comunicare electronica prevede respectarea regulilor
de curtoazie — eticheta in retea.

In timpul cautarii informatiei si la folosirea serviciilor de comunicare in retea
este necesar de avut grija despre protejarea datelor personale, protectia contra
programelor periculoase si de continutul amenintator, de fost atenti in timpul co-
municarii cu oameni necunoscuti, de avut grija despre «urma digitala» a sa.

Raspundeti la intrebari

1. Ce servicii de comunicare din retele cunoasteti? Pentru ce este
destinata fiecare din ele?

2. Ce reguli ale etichetei de comunicare in retea va sunt cunoscute?
3. Ce poate sa-i ameninte pe utilizatorii Internetului?
4. Ce reguli de securitate in utilizarea Internetului cunoasteti?

Discutati si faceti concluzii

1. De ce exista limitari la varsta utilizatorilor serviciilor de comu-
nicare in Internet?

2. De ce trebuie de respectat eticheta comunicarii in retea?

3. De ce nu se pot prezenta date despre sine sirudele sale in timpul co-
municarii in retea, daca nu sunteti cunoscut personal cu conlocutorul
vostru? Cu ce puteti fi amenintati voi si rudele voastre?

4. Cum intelegeti voi notiunea «urma digitalé» ? De ce trebuie de avut
grija despre «urma digitala» asa?

indepliniti insarcinarile

1. Explicati, ce mijloace de comunicare in retea se pot folosi, daci
este necesar:

a) de felicitat prietenul/prietena cu ziua nasterii si de trimis un desen
personal;

b) de facut un anunt participantilor si participantelor la cerc despre
modificarea timpului inceputului lectiilor;

c¢) de povestit prietenului/prietenei despre odihna in tabara de vara
pentru intremarea sanatatii;

d) de organizat o intalnire video cu un grup de colegi si colege de clasa
pentru intocmirea planului de lucru asupra proiectului;

e) de transmis materialele gasite in procesul de cercetare, participan-
tului/participantei grupului, ce sunt responsabili de elaborarea pre-
zentarii.

2. Amplasati un mesaj pe tabla interactiva, creata pe serviciul Padlet
de catre profesorul /profesoara voastra de informatica, cu descrierea

82



uneiregulide lucruinsiguranté in Internet. Ilustrati regula cu o ima-
gine, pe care o veti gasi in Internet, selectand butonul Cautare con-
form imaginii  pe panelul crearii mesajului nou.

3. Expediati in sistemul de dirijare cu invatdmantul, pe care il folo-
seste asezamantul vostru de invatamant, un comentariu profesorului
profesoarei voastre. In comentariu salutati-vi si descrieti mijloacele
de comunicare in retea, cu care va folositi mai frecvent. Explicati, de
ce va este comod sé le folositi. Semnati comentariul cu numele vostru.
4. Executati proiectul in grup Istoria plaiului natal.

1.

2.

5.

5. Executati exercitiul, amplasat conform adresei
https:// quizlet.com /604748651 /match. Stabiliti corespun-
dereadintre tipurile serviciilor Internetului si destinatia lor.

Grupati-va in grupuri de cate trei persoane. Ganditi un nume
grupului vostru.

Repartizati insarcinarile pentru cautarea materialelor despre
istoria plaiuluinatal si reprezentarea lor: eveniment istoric, mo-
nument istoric, personalitate eminenta.

. Gasiti fotografii si descrieri ale evenimentelor si monumentelor

istorice, a personalitatilor marcante ale plaiului vostru. Salvati
imaginile In fisiere grafice, descrierile si adresele paginilor web
—1in fisiere text.

. Amplasatipe tablainteractiva a serviciului Jamboard, creata de

catre profesorul /profesoara voastra, pe diapozitivul corespun-
zator numele grupului vostru si componenta lui, fotografiile
gasite si descrierile text, adresele paginilor web, din care au fost
obtinute materialele.

Pregatiti mesajele si demonstrati clasei rezultatele executarii
proiectului.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou
1. Ganditi-va, pentru ce in invatdmant va pot fi de folos informa-

tiile, gasite in Internet.

2. Ce concursuri stiti voi, ce se petrec in Internet?
3.Pe ce site-uri din Internet ati executat insarcinari pen-

tru invatamant sau ati rasfoit informatii pentru lectii?

2.5. RESURSELE INTERNETULUI PENTRU TNVA]'AMANT
in acest punct va merge vorba despre:

utilizarea Internetului pentru invatamant;
executarea insarcinarilor practice in Internet;
olimpiade si concursuri din diferite discipline in Internet.



RESURSELE INFORMATIONALE ALE INTERNETULUI PENTRU iINVATAMANT

Ganditi-va

e Din ce discipline scolare se pot imbunatati cunostintele, daca vizitati
biblioteca; muzeul; teatrul; expozitia; planetariul? e Oare totdeauna este
posibilitate de a nimeri in acele locuri, care ne intereseaza?

Resurs (fr. ressource —

Multe resurse ale Internetului va

mijloc suplimentar) — rezerve POt fi de folos pentru invatamant:
de ceva, care se pot utilizain ~ pentru a obtine informatii noi, ca-

caz de necesitate.

utarea raspunsului la intrebarile
voastre, executarea Insarcinarilor

practice, controlul cunostintelor personale, pregétirea si parti-
ciparea la olimpiade si concursuri precum si pentru alte scopuri.
Exemple de astfel de resurse sunt prezentate in tabelul 2.1.

Tabelul 2.1

Resursele Internetului, ce se pot folosi in invatamant

Tipul resursei

Exemple

Platforme pentru
invatamantul online

Scoala ucraineana online (Ims.e-school.net.ua),
Platforma online Learning passport (ukraine.
learningpassport.unicef.org),

Mozaik Education (mozaweb.com/uk)

Enciclopedii
electronice

Enciclopedia libera cu multe volume Wikipedia
(uk.wikipedia.org),

Enciclopedia electronica Ucraineana
(enekTpoHHa-eHUMKNnoneaisa.ykp)

Biblioteci electronice

Biblioteca Nationala a Ucrainei pentru copii
(chl.kiev.ua) (fig. 2.20),

Biblioteca Nationala a Ucrainei pentru tineret
(4uth.gov.ua)

Biblioteca nationala a Romaniei
(http://www.bibnat.ro/Catalog-BN-online-s83-ro.htm)

Vocabulare
electronice si
translatoare

Slovopedia (slovopedia.org.ua),

Vocabularii limbii ucrainene (hrinchenko.com),
Vocabularul limbii roméne
(academia.edu/10478195/Nocabularul_limbii_romane)
Biblioteca nationala a Romaniei
(http://www.bibnat.ro/Catalog-BN-online-s83-ro.htm)
Dictionarul explicativ al limbii roméne (/beta.
dexonline.ro/~cata/DEX2/wwwbase/text/oformare)
Google Translator (franslate.google.com)
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Continuarea tabelului 2.1

Tipul resursei Exemple

N CAPITOLUL

Muzeul National Taras Shevcenco
(museumshevchenko.org.ua),
Muzee online (incognita.day.kiev.ua/exposition)

Muzee si excursii
virtuale

Depozite de materiale | YoTube (youtube.com),

audio si video Movacast (movacast.wordpress.com)
Site-uri pe anumite Natura Ucrainei (nature.land.kiev.ua),
teme ce se studiaza | Likbez: frontul istoric (likbez.org.ua),
in scoala Ecologia vietii (eco-live.com.ua)

Fig. 2.20. Pagina bibliotecii electronice BNU pentru copii

Pentru ajutorul in studierea disciplinelor scolare sunt ela-
borate site-uri, care contin colectii de materiale, de exemplu:
e limba ucraineana — Site-ul oficial al limbii ucrainene

(ukrainskamova.com);

e literatura ucraineana — Pagina mica (mala.storinka.org);

o literatura universald — Literatura universala in scoala
(svitlit.at.ua)
e matematica — Formula.co.ua. Matematica (formula.

co.ua) (fig. 2.21);
o stiintele naturii — lumea bilogiei din Ucraina (biology.
org.ua);

O
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Fig. 2.21. Pagina site-ului Formula.co.ua.Matematica

limba straind — Limba engleza in scoala (ksenstar.com.ua);

arta muzicala — Canta (zaspivaj.com).

Informatii interesante despre stiinta contemporana se
poate gasi pe site-urile institutiilor stiintifice. De exemplu,
administratia Nationald a cosmonauticii a SUA si de cercetare
a spatiului cosmic NASA pe site-ul NASA Space Place (engl.
space place — loc cosmic) (spaceplace.nasa.gov) propune povestiri
interesante si video despre cercetarea Pamantului si a cosmosului,
master clase, jocuri si alte materiale. Iar organizatia Europeana
de cercetdri nucleare CERN povesteste despre cercetarile sale
stiintifice pe site-ul CERN Accelerating science (engl. accelration
science — accelerarea stiintei) (home.web.cern.ch).

INSARCINARI PRACTICE iN INTRNET
Ganditi-va
e S-a intdmplat vre-o data sa executati insarcinari practice pe site-
urile din Internet? Care sunt aceste site-uri? e Insarcinari din ce discipline
scolare ati executat? Ce anume ati facut?

Pe multe site-uri se poate nu numai de a obtine informatie la
o intrebare sau alta, dar si de a executa o cercetare de studiu sau
insarcinare practica, de trecut testari.

Pentru formarea deprinderilor de alcatuire a algoritmilor in
cursul de informatica puteti sa vizionati exemple de proiecte,
create in mediul Scratch 3, pe site-ul Scratch (scratch.mit.edu),
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s& treceti instruirea si sa executati insarcinéri pe site-ul Studioul
codului (studio.code.org). Algoritmele create de voi deodata se vor
executa, si voi veti vedea, dacé algoritmul este alcituit corect (fig.
2.22).

N CAPITOLUL

Fig. 2.2. Fereastra cu rezultatele executarii insarcinarii
pe site-ul Studioul codului

Ainvatalimba engleza se poate pe site-ul Lingualeo (lingualeo.
com), Duolingo (duolingo.com). Aici vi se propune nu numai sa fa-
ceticunostinta cu materia de studiu, dar si de executat insarcinari
side trecut teste pentru controlul cunostintelor. Pentru precizarea
traducerilor cuvintelor si textelor se poate folosi, de exemplu, de
translatorul electronic Google translate (translate.google.com).

Insarcinari pentru limba ucraineana si matematica pentru re-
petarea materialului invatat in clasele primare se poate executa
pe site-ul Learning.ua (learning.ua), iar deprinderile socotirii
orale se pot consolida pe site-ul Mixike Ucraina - (miksike.net.
ua) in capitolul Pranglimine = Antrenament. Pe site-ul Studie-
rea matematicii online (ua.onlinemschool.com) se poate antrena
la rezolvarea unui mare numar de probleme din diferite cursuri
scolare ale matematicii.

Pe unele site-uri se contin laboratoare virtuale pentru petrecerea
cercetarilor de catre elevi. De exemplu, pe site-ul PhET interactive
simulations (engl. interactive simulations — simulatii interactive)
(phet.colorado.edu/uk) in capitolul Simulari se poate alege tema

cercetarii si de petrecut experimente (fig. 2.23).
@
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Fig. 2.23. Fereastra Laboratorului echilibrari pe site-ul
PhET interactive simulations

OLIMPIADE $I CONCURSURI iN INTERNET

Discutati si faceti concluzii

Impartasiti-va cu experienta proprie.

e La ce olimpiade, concursuri sau intreceri ati participat? Ce rezultate
ati obtinut? e S-a intdmplat oare sa participati la concursuri, anuntul
despre care |-ati gasit in Internet? e Ati participat oare la concursuri, ce
s-au petrecut in regim online?

In Internet existid multe site-uri, destinate olimpiadelor
pentru elevi la diferite discipline si alte concursuri intelectuale.
Iata unele din astfel de site-uri:

concursul international la informatica si abilitati

computationale Bober (bober.net.ua) (fig. 2.24);

jocul ucrainean al cunoscatorilor Ucrainei Soniagnik

(gra-sonyashnyk.com.ua);

jocul international din stiintele naturii Gelianthus

(helianthus.com.ua);

Fig. 2.24. Pagina principala a sit-eului Bober
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e jocul international al naturalistilor Kolosok (kolosok.org.

ua/schooltest);

e concursul matematic international Kenguru (kangaroo.com.ua);

e concursul international pentru elevi, al tinerilor istorici Le-
leca (osvitniy-prostir.com.ua);

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

Pentru cei, pe care ii intereseaza participarea la olimpiadele
de informatica si tehnologii informationale, le vor fi de folos si-
te-urile:

e Olimpiadele Ucrainene de informatica (oi.in.ua);

e Eolymp (eolymp.com/uk);

¢ Olimpida internet ucraineana la tehnologiile informatio-
nale (sites.google.com/view/ukrolimpit);

e it: olymp (itolymp.com).

Diverse concursuri pentru elevi permanent se petrec pe site-ul
Na Urok (naurok.com.ua/konkurs) (fig. 2.25).

Fig. 2.25. Pagina Concursurilor pentru elevii
din Ucraina pe site-ul Na Urok
Lucram la calculator
Insidrcinarea 1. Gasiti in enciclopedia Internet Wikipedia
date despre utilizarea deseurilor pentru executarea unui proiect
didactic. Pentru aceasta:
1. Deschideti in fereastra browser-ului pagina initiala a enciclo-
pediei internet Wikipedia (uk.wikipedia.org).
2. Inserati in cAmpul Cautare cuvantul cheie utilizare. Daca pe
parcursul inserarii in lista apare denumirea corespunzatoare,
selectati-o.

W
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. Vizionati textul paginii, ce s-a deschis. Gasiti hiperadresa-

rile pentru trecerea la alte parti ale paginii.

. Deschideti procesorul de text.
. Gasiti pe paginile Wikipedia si salvati in documentul text

raspunsurile la intrebarile:

a) Care este denumirea articolului?

b) Care este semnificatia reciclarii deseurilor?
¢) Ce tipuri de materii prime secundare exista?

. Salvati documentul text in folder-ul vostru in fisierul cu nu-

mele exercitiul 2.5.docx si inchideti fereastra procesorului
de text.
Insarcinarea 2. Vizionati filmul video didactic Cata apa este

pe pamant? Pe site-ul NASA Space Place (spaceplace.nasa.
gov). Pentru aceasta:

1.
2.

3.

O

Deschideti o noua eticheta a browser-ului.
Deschideti pagina web cu adresa spaceplace.nasa.gov.

Selectati butonul Eath (engl. eath — pamant).

. Selectati butonul Media

. Alegetiblocul (engl. how much wateris on Eath

— cata apa este pe Pamant).

. Selectati butonul inceperii vizualizarii video
. Setati vizualizarea subtitrelor in limba materna. Pentru

aceasta:

1. Opriti vizualizarea video, selectand butonul Oprire

2. Alegeti in fereastra vizualizérii butonul Setare B

3. Selectati in meniului butonului comanda Subtitre = Vizu-
alizare automatd = Ucraineand (Romand).

4. Tncepe’gi vizualizarea video, selectand butonul Reprodu-

cere

. Selectati butonul Regim ecran intreg pentru o vizuali-

zare comoda.

. Alegeti butonul Iegire din regim ecran intreg  dupa termi-

narea vizualizarii si inchideti fereastra browser-ului.

Cel mai important in acest punct
In Internet sunt multe site-uri, pe care puteti gasi material interesant,

care completeaza si extinde informatiile, obtinute de voi la lectii si prezentate

in,
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clopediile electronice, biblioteci, vocabulare, in muzeele virtuale, cloud-uri
de materiale audio si video, pe site-urile din anumite teme, care se studi-
aza n scoala, pe site-urile institutiilor stiintifice etc.

Pe multe site-uri se pot executa cercetari sau insarcinari practice,
efectua testari pe anumite teme ale disciplinei.

Pe site-urile, destinate olimpiadelor scolare la diferite discipline si altor
concursuri intelectuale se poate gasi regulamentul despre olimpiada sau
concurs, conditiile participarii, insarcinarile anilor precedenti, anuntul des-
pre inceputul si termenii desfasurarii, material suplimentar pentru pregatire
catre participarea la intrecere.

Raspundeti la intrebari

1. Cu ce scop se pot folosi in invatamant resursele Interne-
tului?

2. Ce enciclopedii electronice cunoasteti?

3. Cu ce pot fi folositoare in Invatamant site-urile bibliotecilor
electronice?

4. Cu ce pot fi folositoare in invatamant site-urile muzeelor virtuale?

Discutati si faceti concluzii

1. Pot oare resursele Internetului, de exemplu platforma
pentruinvatamantul online, sa inlocuiasca de tot invatamantul
cu profesorul?

2. Prietenul sau prietena voastra vrea sa studieze limba straina.
Cum voi puteti s-ai ajutati? Ce puteti sai sfatui? Ce le puteti
recomanda?

3. Pentru ce, diferite institutii stiintifice pe site-urile sale ex-
pun materiale interesante pentru totl despre cercetarile sale?
4. In ce concursuri online si ollmplade va fost voua interesant
sa participati?

indepliniti insarcinarile

1. Vizionati pe site-ul Scoala online Ucraineana (Ims.e-sc-
hool.net.ua) lista obiectelor pentru clasa 5-a, din care se pot
gasi materiale de studiu pe acest site-u. Vizionati materialele
pentru lectiile de matematica. Scrietiin caiete raspunsurilain-
trebarile:

a) Cu ce teme din matematica se poate face cunostinta pe si-
te-u?
b) Ce ati gasit interesant pentru sine pe acest site-u?
2. Gasiti pe Site-ul oficial al limbii ucrainene (ukrainskamova.
com) in capitolul Lexica articolul Sinonime. Géasiti si scrieti in
caiete, ce sinonime sunt propuse pentru cuvantul orizont. Care
din ele au fost necunoscute pentru voi inainte?
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3. Executati pe site-ul PhET internet simulations (phet. colorado.
edu/uk) in simulatie interactiva din matematica jocul didactic
pentru modelarea pietelor Constructor de piete. Demonstrati
profesorului/profesoarei rezultatul executarii.
4. Deschideti pagina site-ului concursului international din
informatica si deprinderi in calculatoare Bober (bober.net.ua).
Aflati cand va fi urmatorul concurs. Faceti cunostinta cu istoria
concursului in Ucraina. Vizionati insarcinérile anului trecut,
incercati sa indepliniti doua din ele.
5. Executati exercitiul, amplasat conform adresei
learningapps.org/watch?v=ppew4femk21. Stabiliti
corespondenta intre insarcinari si resursele Internetului,
care se pot folosi pentru executarea acestor insarcinari.

Apreciati-va cunostintele si deprinderile

Apreciati-va realizarile educationale din acest capitol (nivel

incepdtor, mijlociu, satisfacator, inalt).

Eu pot deosebi problemele de viata si invatamant pentru rezolvarea

carora se pot folosi retelele de calculatoare locale si globale.

Eu pot lucra cu fisierele si folder-ele in reteaua locala.

Eu pot gasi informatii in Internet si le pot salva pentru viitoarea utilizare.

Eu analizez datele pentru confirmarea sau infirmarea afirmatiilor,

deosebesc faptele de presupuneri in textele media.

Eu cunosc si folosesc serviciile online pentru activitatea si comunicarea

individuala sau in grup.

Eu respect regulile securitatii cibernetice si eticheta comunicarii in

retelele digitale.

Eu respect drepturile de autor si tin cont de diferite permisiuni pentru

folosirea resurselor informationale in lucrul si creatia personala si in

grup.

Repetati acel material, pe care voi nu-l cunoasteti indeajuns.
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PREZENTARI

ELECTRONICE

() CAPITOLUL

in acest capitol voi veti obtine cunostinte noi, precum si veti
adanci si extinde cele deja existente, si veti perfectiona deprinde-
rile din asa teme:

softul si hardul destinat crearii, redactarii, formatarii si redarii pre-

zentarilor electronice de diapozitive;

etapele crearii prezentarilor electronice si cerintele catre definitivarea

lor;

tipurile diapozitivelor din prezentarile electronice;

obiectele text si grafice ale prezentarii electronice;

planificarea discursului in fata auditoriului.

3.1. PREZENTAREA ELECTRONICA, OBIECTELE EI. TIPURILE DIAPOZITIVELOR

in acest punct va merge vorba despre:
proprietatile diapozitivelor prezentarii electronice;
crearea diapozitivelor prezentarii, modificarea machetelor lor,
copierea si eliminarea diapozitivelor;
temele definitivarii prezentarii;
lansarea demonstrarii prezentarii electronice;
cerintele fata de prezentarea electronica si etapele crearii ei.

PREZENTAREA ELECTRONICA

Amintiti-va

e Oare ati folosit voi si apropiatii vostri prezentari electronice? Cu ce
scop le-ati folosit? e Ati creat voi oare prezentari electronice pana acum?
Ce ati amplasat in ele? e Ce programe se folosesc pentru crearea pre-
zentarilor electronice?

Pentru omul contemporan este important sa poata vorbi in
fata unui auditoriu, sa prezinte planurile activitatii sale sau re-
zultatele ei. Prezentarea in public a anumitor informatii se nu-
meste prezentare.

Adesea, in timpul prelegerii in fata auditoriului se folosesc
prezentarile electronice.

Prezentarea electronica este un set de diapozitive pregatit cu
utilizarea tehnologiilor informationale (prezentare de diapozi-
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tive) sau film video (prezentare in flux), destinata pentru demon-
strarea datelor text, grafice, video, sonore etc.

In tema dat& noi vom lucra cu prezentéri electronice de diapozi-
tive, pentru care vom utiliza pe parcurs termenul prezentare. Ele
sunt folosit cel mai frecvent in timpul discursului oral.

PRELUCRAREA PREZENTARILOR DE DIAPOZITIVE iIN REDACTORUL
MICROSOFT POWERPOINT

Redactoarele de prezentari sunt programe, destinate pentru
crearea prezentarilor electronice de diapozitive, redactarea, for-
matarea, salvarea, vizionarea lor etc. Redactoare de prezentatii,
de exemplu, sunt programele Microsoft Office PowerPoint (engl.
power — putere, point — punct, scop) sau LibreOffice Impress
(engl. impress - impresie).

Voi deja ati creat prezentari electronice de diapozitive si stiti,
ca principalele obiecte ale prezentarii electronice sunt diapoziti-
vele (slide-urile). Fiecare prezentare, de regula, se alcatuieste din
cateva diapozitive. Pe diapozitivele prezentarii electronice se pot
amplasa obiecte text, grafice, sonore, video si altele (fig. 3.1).

Fig. 3.1. Exemplul prezentarii electronice Cultura Cucuteni-tripoliand

Diapozitivele prezentarii electronice poseda astfel de proprie-
tati:

numar de ordine;

culoarea fundalului (fonului);
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prezenta imaginii de fundal;

macheta (trasarea) diapozitivu-

lui — schema amplasarii obiecte-
lor text, grafice si alte obiecte pe
diapozitiv (fig. 3.2) si altele.

Dupa deschiderea redactorului
de prezentari in fereastra lui se re-
prezinta diapozitivul de titlu, pe
care se amplaseaza denumirea pre-
zentarii, informatii despre autor,
data prelegerii sau alte informatii
generale.

Crearea prezentarii consta in ada-
ugarea la ea a diapozitivelor noi si
inserarea In ele a obiectelor text si
grafice. Aspectul diapozitivelor se
determina de machetele, care se pot
alege in timpul crearii diapozitivelor.

Macheta (fr. maquette —
schita) — modelul a ceva,
realizat, de regula, in
dimensiuni micsorate.

Fig. 3.2. Machetele
diapozitivelor

Pentru a adauga un diapozitiv in prezentare, este necesar de
executat astfel de algoritm: eticheta Principald, grupul Diapozi-
tive = de deschis lista butonului Crearea diapozitiv = de selectat

macheta diapozitivului.

Pe diapozitivul cu orice macheta, in afara machetei Diapozitiv
gol, sunt amplasate campuri text, iar pe unele din ele — substitu-

enti ai locului de inserare (fig. 3.3).

—

Fig. 3.3. Campuri text si substituenti ai locului de inserare pe diapozitivul
cu macheta Comparare:
1 — campuri text, 2 — substituenti ai locului de inserare

Wb,
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In domeniul substituentului locului de inserare se pot insera
text sau obiecte: [ ] — tabel, y | — diagrama, — desen Smar-
tArt, — model 3D, — imagini de pe purtatori de date ai
calculatoarelor, = — imagini profesioniste din Internet, —
video, @ — pictograma.

Macheta diapozitivului in caz de necesitate se poate modifica
dupa un asa algoritm: de selectat diapozitivul = eticheta Princi-
pala, grupul Diapozitive = de selectat butonul Marcare diapo-
zitiv > de selectat macheta necesara.

Diapozitivele prezentarii se pot copia, selectand comanda
Dublare diapozitiv in meniul contextual al schitei diapozitivu-
lui pe panelul din stanga al ferestrei redactorului de prezentari.
Pentru eliminarea diapozitivului se poate selectat schita luisi de
apasat tasta Delete sau alegdnd comanda Eliminare diapozitiv in
meniul contextual.

Pentru prezentare se poate alege tema definitivarii, in care
se determina culoarea fonului siimaginea de fon pentru diapozi-
tive de diferite machete, dimensiunea si amplasarea campurilor
text si al substituentilor locului de inserare, fontul si culoarea
simbolurilor textului etc.

De selectat tema definitivarii se poate pe eticheta Constructor in
grupul Teme, de ales culorile temei — in grupul Variante (fig. 3.4).

Fig. 3.4. Elementele de dirijare pentru alegerea temei de definitivare a
prezentarii

Prezentarea electronica creata este necesar de-o salvat, exe-
cutand astfel de algoritm: Fisier = Salvare = de selectat butonul
Rasfoire = de gasit si de deschis folder-ul = de introdus numele
fisierului = de selectat butonul Salvare.

Daca este necesar de salvat prezentarea electronica deschisa
cu nume nou sau in alt folder, atunci la primul pas este necesar
de executat comanda Salvare ca.

Prezentarea, salvata in fisier pe purtatorul de date, se poate
deschide in fereastra redactorului de prezentari. Pentru aceasta
se poate gasi fisierul prezentarii si de facut dublu clic pe picto-
grama lui sau de executat astfel de algoritm: de deschis redac-
torul prezentarilor = Fisier = Deschide = de selectat butonul
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Rasfoire= de gasit si de selectat fisierul prezentarii = de ales
butonul Deschide.

Dupa terminarea crearii prezentarii se prevede redarea (de-
monstratia) ei. Pentru lansarea redarii prezentarii, incepand de la
primul diapozitiv, este necesar de apasat tasta F5 sau de executat
algoritmul: eticheta Redare diapozitive = grupul Inceputul reddi-
rii diapozitivelor = butonul De la inceput.

Uneori este necesar de pornit demonstratia prezentarii nu de la
primul diapozitiv, dar de la unul oarecare selectat. Pentru aceasta
este necesar la ultimul pas de selectat butonul De la diapozitivul
curent saubutonul Redarea diapozitivelor

De demonstrat prezentarea electronica se poate pe monitorul
calculatorului sau pe ecranul televizorului sau, folosind proiecto-
rul multimedia, pe ecran special sau tabla sensibila (fig. 3.5).

Fig. 3.5. Demonstrarea prezentarii pe monitorul notebook-ului
si pe ecranul mare cu folosirea proiectorului

CERINTELE CATRE PREZENTAREA ELECTRONICA

Discutati si faceti concluzii

e Cum trebuie sa fie prezentarea electronica, ca sa fie comod de luat
cuvantul in fata ascultatorilor? e Ce trebuie sa fie in prezentare, ca ascul-
tatorilor sa le fie comod sa perceapa prelegerea cu prezentarea?

Sa cercetam cerintele fata de prezentarea electronica, respec-
tarea carora poate imbunététi perceperea ei:

prezenta diapozitivului de titlu;

prezenta titlului pe fiecare diapozitiv;

toate diapozitivele definitivate intr-un stil;



imaginile ce ilustreaza text, nu contin detalii marunte;
textul pe diapozitive — nu mai mult de 6-8 randuri, contine
notiunile principale din tem4, prezentate prin fraze scurte;
dimensiunile simbolurilor nu mai mici de 24 pt;
culoarea simbolurilor textului sa contrasteze cu culoarea fo-
nului, textul se vede bine pe fonul selectat;
doar animatia adecvata, care nu sustrage atentia de la conti-
nutul diapozitivului.
Pgn::lruijl r?s)gecza?;:aubunei credinte Contrast (Ir. contraste —
? contrariul) — contrariul
academice esteimportant de amplasat  prusc conturat in ceva:
in prezentari referinte la sursele, din  trasaturi de caracter,
care sunt obtinute materialele ampla- ~ proprietati ale obiectelor si
sate pe diapozitive. evenimentelor.

ETAPELE ELABORARII PREZENTARII ELECTRONICE

Discutati si trageti concluzii

e Care este planul de creare a unei prezentari pe calculator? e Cum
depinde continutul unei prezentari de scopul prezentarii si de publicul ca-
ruia 1i va fi prezentata? e Unde se pot gasi materiale pentru crearea unei
prezentari? e Cum se poate respecta legea drepturilor de autor in timpul
crearii prezentarii electronice?

Sa cercetam etapele elaborarii prezentarii electronice.

Inainte de aincepe elaborarea este necesar de determinat, pen-
tru ce creati prezentarea electronica, inaintea carui public veti
purta discursul cu ea sau cine si in ce conditii o va vizualiza, adica
sd determinati scopul prezentarii si auditoriul tinta.

Dupa aceasta este necesar de efectuat cautarea si alegerea
imaginilor, textelor, video si audio materialelor, ce vor fi folosite
in prezentarea electronica.

La urmatoarea etapa se determina structura prezentarii elec-
tronice. Pentru aceasta este necesar de rasfoit materialele alese
si de determinat, in ce ordine de le plasat in prezentare. Apoi de
determinat numarul de diapozitive, titlurile lor, de planificat con-
tinutul si macheta fiecarui diapozitiv.

In ultima etapd a elabordrii se  gyyctura (At stlciire
petrece nemijlocit crearea prezen- _ constructia, amplasarea)
tarii in mediul redactorului de pre- - constructia interioara a
zentari: adaugarea diapozitivelor, ceva, legatura reciproca a
amplasarea pe ele a obiectelor text, CcOmponentelor unui intreg.
grafice si altor obiecte, redactarea si
formatarea lor.
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Astfel, procesul crearii prezentarii electronice se alcatuieste
din astfel de etape: determinarea scopului = cautarea si selecta-
rea materialelor = determinarea structurii prezentdrii = crearea
prezentarii in redactorul de prezentari.

Lucram la calculator

Insircinare. Deschideti prezentarea electronicd propusa de
profesor/profesoara. Modificati tema definitivarii prezentarii si
gama de culori. Introduceti denumirile diapozitivelor.
1. Lansati in executie programul PowerPoint si deschideti fisie-
rul, de exemplu, Capitolul 3\Punctul 3.1\exercitiul 3.1.pptx.
2. Vizualizati prezentarea, determinati numarul de diapozitive,
faceti cunostinta cu continutul ei, determinati scopul crearii ei.
Corespunde oare continutul ei cerintelor de definitivare?
3. Alegeti pe Ribbon eticheta Constructor.
4. Alegetiin grupul Teme tema de definitivare Natura. Alegeti la
necesitate butonul Suplimentar = pentru vizualizarea intregului
set al temelor de definitivare.
5. Tnsera’gi in subtitlul de pe diapozitivul de titlu numele si prenu-
mele vostru, clasa, in care invatati.
6. Inserati pe diapozitivul 2 textul diapozitivului Studierea na-
turii.
7. Inserati pe diapozitivele 3 — 6 textele titlurilor — denumirile
aparatelor, descrierea carora este amplasata pe diapozitive.
8. Modificati In caz de necesitate dimensiunile si amplasarea
obiectelor text si grafice pe diapozitive.
9. Vizualizati prezentarea in regim de demonstrare. Pentru aceasta
executati Redarea diapozitivelor = Inceputul reddrii diapozitive-
lor = De la inceput sau apasati tasta F5. Pentru vizualizarea urmato-
rului diapozitiv apasati tasta spatiu sau butonul stang al mouse-ului.
10. Salvati prezentarea electronica in folder-ul vostru in fisierul
cu numele exercitiul 3.1.pptx.
11. Inchideti fereastra redactorului de prezentari.

Cel mai important in acest punct

Prezentarea electronica — este un set de diapozitive pregatit cu uti-
lizarea tehnologiilor informationale (prezentare de diapozitive) sau film
video (prezentare in flux), destinata pentru demonstrarea datelor text, gra-
fice, video, sonore etc.

Redactoarele de prezentari — sunt programe, destinate pentru crea-

rea prezentarilor electronice de diapozitive, redactarea, formatarea, salva-
rea, vizionarea lor etc.
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Principalele obiecte ale prezentarii electronice sunt diapozitivele (sli-
de-urile). Proprietatile diapozitivelor: numarul de ordine, culoarea fundalului
(fonului), prezenta imaginii de fundal, macheta (marcarea) diapozitivului etc.
Macheta diapozitivului este schema amplasarii obiectelor text, grafice si altor
obiecte pe diapozitiv.

Crearea prezentarii consta in addugarea diapozitivelor noi in prezentare si
inserarea in diapozitive a obiectelor text, grafice si a altor obiecte. Diapozitivele
se pot copia si elimina, de modificat macheta lor.

Pentru definitivarea prezentarii se nainteaza cerinte, respectarea carora
poate imbunatati perceperea ei.

Etapele crearii prezentarii electronice: determinarea scopului, cautarea si
selectarea materialelor, determinarea structurii prezentarii, crearea prezentarii in
redactorul de prezentari.

Raspundeti la intrebari

1. Ce este prezentarea electronica?

2. Pentru se folosesc prezentarile electronice?

3. Care sunt obiectele principale ale prezentarilor electronice?

4. Ce proprietati poseda diapozitivele?

5. Ce obiect pot sé se contina pe diapozitivele prezentarii electronice?

Discutati si faceti concluzii

1. Cu ce discursul cu folosirea prezentarii electronice este mai co-
mod, decat prelegerea fara ea?

2. De ce depinde alegerea machetei diapozitivului prezentarii electro-

nice?

3. De ce diapozitivele prezentarii electronice trebuie sa fie definiti-

vate in acelasi stil?

4. De ce trebuie de amplasat in prezentarile electronice referinte la

sursele, din care sunt obtinute materialele, amplasate pe diapozitive?
indepliniti insarcinarile

1. Deschideti prezentarea electronica, ce se pastreaza in fisierul

insarcinarea 3.1.1.pptx in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.1. Inserati
in diapozitivele prezentarii imaginile animalelor de casa favorite, de
exemplu, din folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.1\Insircinarea 3.1.1.
Vizionati prezentarea in regim de demonstrare. Salvati prezentarea
in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.1.1.pptx.
2. Deschideti prezentarea electronicd, ce se pastreaza in fisierul in-
sarcinarea 3.1.2.pptx in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.1. Alegeti si
scrieti titlurile diapozitivelor cu numerele 2—4. Modificati tema defi-
nitivarii in Emblema.
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Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.
Vizionati prezentarea in regim de demonstrare. Pregatiti o prelegere
orala cu prezentarea.

3. Deschideti prezentarea electronica ce se pastreaza in fisierul in-

sarcinarea 3.1.3.pptx in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.1. Apre-
ciati calitatea prezentarii si respectarea cerintelor la definitivarea si
continutul ei. Discutati, ce cerinte sunt incalcate pe fiecare diapozitiv
al acestei prezentari. Inlaturati-le dupa propria parere. Salvati vari-
anta modificatd in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.

4. In fereastra redactorului de prezentari executati Fisier = Creare.
Gasiti tema definitivarii Prezentarea raportului despre tara dupa
cuvantul cheie tara. Faceti dublu clic pe schita temei. Vizualizati

setul de diapozitive obtinut, faceti cunostinta cu continutul lui. Sal-

vatiprezentarea in folder-ul vostruin fisierul cu numele insarcinarea
3.1.4.pptx.

5. Descifrati cuvintele incrucisate, amplasate in Internet

conform adresei: learningapps.org /watch?v=puaeh2p0j17.

Determinati si scrieti in caiet cuvantul, care se va obtine in

celulele vopsite, si valoarea lui.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Pentru ce pe diapozitivele prezentatiei se amplaseaza titluri?
Care trebuie sa fie continutul lor?
2. Cum de modificat dimensiunile, fontul, aspectul simbolurilor tex-
tului?
3. Cum de inserat litera majusculé; de corectat eroarea in text; de
creat un paragraf nou?

3.2. REDACTAREA $I FORMATAREA OBIECTELOR
TEXT PE DIAPOZITIV

in acest punct va merge vorba despre:
obiectele text pe diapozitivele prezentarii;
crearea obiectelor text;
redactarea obiectelor text;
formatarea obiectelor text.

TIPURILE OBIECTELOR TEXT

Ganditi-va

e De ce pe diapozitivele prezentarii electronice nu se recomanda
de amplasat mult text? e Pentru ce pot fi folosite obiectele text pe
diapozitivele prezentarii?




In macheta diapozitivului de reguld sunt cAmpuri text, des-
tinate pentru introducerea titlului, subtitlului si textului dia-
pozitivului. Totodata, pe diapozitiv pot fi inserate si alte obiecte
text: camp text si obiect WordArt (engl word — cuvant, art —
arta) (fig. 3.6).

Fig. 3.6. Obiecte text de diferit tip pe diapozitivul prezentarii

Campul text se poate folosi pentru amplasarea textului intr-un
loc arbitrar al diapozitivului, de exemplu peste alte obiecte. Pen-
tru crearea obiectului text este necesar:

1. De selectat butonul Camp text in grupul Text pe eti-
cheta Inserare.

2. De schitat campul de latimea necesara intr-un loc arbitrar
pe diapozitiv, tinand apésat butonul stang al mouse-ului.

3. De introdus textul.

4. De selectat un punct in afara campului.

Obiectul WordArt este un obiect text, pentru care este aplicata
definitivarea artistica. El se foloseste,
pentru a evidentia o notiune oarecare
importanta in prezentarea electronica.

Pentru inserarea obiectului Word
Art pe diapozitivul prezentarii electro-
nice urmeaza:

1. De selectat butonul WordArt
in grupul Text pe eticheta Inserare.

2. De ales stilul definitivarii obiec-
tului text din lista butonului WordArt

(fig. 8.7).
3. De introdus textul necesar. Fig. 3.7. Stilurile definitivarii
4. De selectat un punct in afara gra- textului 1n obiectul
nitelor obiectului. WordArt
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REDACTAREA OBIECTELOR TEXT
Amintiti-va
e Ce operatii sunt operatii de redactare? e Ce taste se folosesc

pentru crearea indentarii intre cuvinte, paragrafului nou, eliminarea
simbolurilor?

Obiectele text ale diapozitivului se poate redacta — muta,
schimba dimensiunile si amplasarea, a roti, elimina si altele.

Pentru mutarea obiectului este necesar de-1 marcat, de stabi-
lit indicatorul pe granita obiectului, ca indicatorul sa obtina as-
pectul =, si de glisat obiectul in locul necesar al diapozitivului,
tinand apéasat butonul stang al mouse-ului.

Pe granite si pe colturile obiectului marcat sunt marcaje, destinate
pentru modificarea dimensiunilor obiectului si rotirea lui (fig. 3.8).

-

\ 2
Fig. 3.8. Marcajele obiectului marcat:

1 — marcajele modificarii dimensiunii, 2 — marcajul rotirii

1

{

Glisand marcajele modificarii dimensiunilor, se poate modi-
fica latimea si indltimea obiectului. Mutand marcajul rotirii, se
poate roti obiectul la orice unghi.

Atunci cand pe diapozitiv este selectat orice obiect text pe Rib
bon apare eticheta temporara Format figura. Folosind elemen-
tele de dirijare ale grupului Ordonare si Dimensiune (fig. 3.9), se
poate modifica amplasarea reciproca a obiectelor pe diapozitiv, de
le aliniat si roti, de stabilit valoarea exacta a latimii si inaltimii.

Fig. 3.9. Elementele de dirijare pentru ordonarea
si modificarea dimensiunilor obiectelor text

Pentru eliminarea obiectului text este necesar de marcat
granita lui si de apésat tasta Delete sau BackSpace.



Dupa selectarea oricarui punct in mijlocul obiectului text in
el apare cursorul textului. Textul in obiectele text se poate intro-
duce de la tastatura sau de-1 inserat din Baffer-ul de schimb, daca
el in prealabil a fost copiat, de exemplu din pagina web.

In timpul introducerii textului de la tastatura trebuie de res-
pectat astfel de reguli:

intre cuvinte trebuie de introdus doar un spatiu;

inaintea semnelor de delimitare (astfel ca; : . ! ?) spatiu nu

se pune, iar dupa ele se introduce un spatiu sau se face trece-

rea la un paragraf nou;

dupa paranteze deschise si Inaintea parantezelor inchise {} []

() si ghilimele ,, ” « » spatiu nu se pune;

cratima In cuvinte se introduce fara spatiu, inainte de cra-

tima si dupa ea se introduc spatii;

pentru introducerea textului din paragraf nou urmeaza de

apasat tasta Enter.

Pentruinserarea unui fragment de text in obiectele text ale dia-
pozitivului se poate alege butonul Inserare  in grupul Baffer-ul
de schimb al etichetei Principala sau de apasat imbinarea de taste
Ctrl + V.

FORMATAREA OBIECTELOR TEXT

Ganditi-va

e Ce obiecte text pe diapozitivul prezentarii electronice este rational
de evidentiat cu culoare sau dimensiune? e Céte obiecte text cu definiti-
vare artistica este binevenit de amplasat pe diapozitiv?

Obiectele text ale diapozitivului se pot formata — modifica
valorile proprietatilor domeniului interior al lor, granitelor,
simbolurilor si paragrafelor textului.

Pe eticheta temporara Format fi-
gura al grupului Stiluri figuri pentru
obiectul text se poate alege din lista
(fig. 3.10) stilul de definitivare, ce
include culoarea granitei, culoarea si
modalitatea umplerii domeniului in-
terior al obiectului, culoarea simbo-  Fig. 3.10 Lista stilurilor de
lurilor textului. Pentru a vedea lista definitivare a obiectelor
intreaga a stilurilor trebuie de selec- text
tat butonul Suplimentar =.
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In figura 3.11 este prezentat aspectul obiectului text la care
este aplicata formatarea cu folosirea stilurilor figurii

(D CAPITOLUL

Fig. 3.11. Exemplu de aplicare a stilului
figurilor pentru obiectul text

Pentru formatarea obiectelor text de asemenea se folosesc ele-
mente de dirijare din grupul Stiluri figuri:

butonul si lista Umplere figura  — pentru selectarea mo-
dalitatii umplerii domeniului interior al obiectului text;
butonul si lista Contur figura  — pentru selectarea tipului

liniei, grosimii si culorii granitei obiectului text;
butonul si lista Efecte pentru figuri & — pentru selectarea
efectului de definitivare al obiectului (fig. 3.12).

Fig. 3.12. Grupul de efecte pentru definitivarea
obiectelor text ale prezentarii

In figura 3.13. este prezentat aspectul obiectului text, la care
este aplicat efectul Rotire spatiala.

Fig. 3.13. Aplicarea efectului Rotire
spatiala la obiectul text



La obiectele text de asemenea se pot aplica Stil WordArt, care
determina modalitatea formatarii simbolurilor textului: culoarea
simbolurilor si culoarea granitelor simbolurilor, si totodata efec-
tele si modificarea aspectului, ce se aplica la simboluri. Ca si stilu-
rile figurilor, stilul WordArt se poate selecta din lista, prezentata
in grupul Stil WordArt pe eticheta Format figuri.

In figura 3.14 este prezentat aspectul obiectului text la care este
aplicata formatarea cu folosirea stilurilor WordArt.

Acest obiect text

Fig. 3.14. Aplicarea stilului WordArt
la obiectul text

Totodata se poate folosi formatarea simbolurilor, folosind ele-
mentele de dirijare ale grupului Stil WordArt:

butonul cu lista Umplerea textului — pentru selectarea
culorii si modalitatii de umplere a simbolurilor;

butonul cu lista Conturul textului — pentru selectarea
tipului liniei, grosimii si culorii granitei simbolurilor;
butonul cu lista Efecte text — pentru selectarea efectu-
lui pentru definitivarea simbolurilor (fig. 3.15).

Fig. 3.15. Grupul de efecte pentru definitivarea
simbolurilor in obiectul text
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In figura 3.16 este prezentat aspectul obiectului text la care
este aplicata formatarea cu folosirea efectului text Lucire.

Fig. 3.16. Aplicarea efectului text
Lucire pentru obiectul text

De formatat simbolurile de asemenea se poate cu folosirea
elementelor de dirijare deja cunoscute voua din grupul Font ale
etichetei Principala (fig. 3.17).

Fig.3.17. Elementele de dirijare pentru formatarea simbolurilor

In obiectele text se poate modifica pozitia textului fata
de granitele obiectului. Totodatd se spune despre alinierea

paragrafelor.

Instrumentele pentru alinierea paragrafelor sunt amplasate
pe Ribbon in eticheta Principala al grupului Paragraf. De aliniat
paragrafele se poate conform marginii de stanga, in centru, dupa
marginea dreaptd sau la ambele margini (dupad latime) (tab. 3.1).
Tabelul 3.1
Modalitatile de aliniere ale paragrafelor si butoanele corespunzatoare

Aliniere la
marginea stanga

Aliniere la centru

Aliniere la
marginea
dreapta

Aliniere dupa
latime

Diferite modalitati de
aliniere ale paragrafelor
n obiectul text

Diferite modalitati de

aliniere ale paragrafelor
n obiectul text

Diferite modalitati de
aliniere ale paragrafelor
n obiectul text

Diferite  modalitati de
aliniere ale paragrafelor
n obiectul text
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Lucram la calculator
Insircinare. Inserati, formatati si redactati obiectele text pe
diapozitivele prezentarii electronice.
1. Deschideti prezentarea, ce se pastreaza in fisierul exercitiul
3.2.pptx din folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.2.
2. Creati pe diapozitivul al doilea obiectul WordArt cu textul Si-
nonime, amplasati-1 ca titlu al diapozitivului. Pentru aceasta:
. Faceti curent diapozitivul al doilea.
. Executati Inserare = Text = WordArt.
. Alegeti ultimul model de definitivare.
. Introduceti textul Sinonime.
. Selectati un punct pe granita obiectului, glisati-o in partea
de sus a diapozitivului.

6. Alegeti un punct in afara obiectului.
3. Inserati pe al doilea diapozitiv obiectul Camp text, in care in-
serati cuvantul Viscol, amplasati-l sub desen. Pentru aceasta exe-
cutati Inserare = Text > Camp text, marcati domeniul pentru
amplasarea obiectului pe diapozitiv, inserati textul Viscol, alegeti
un punct in afara obiectului.
4. Formatati campurile text cu cuvintele sinonime pe diapozitivul
al doilea, folosind stilurile figurilor. Pentru aceasta:

1. Marcati obiectul text.

2. Alegeti eticheta Format figura.

3. Alegeti butonul Suplimentar = in grupul Stil figuri.

4. Selectati unul din stilurile pentru umplere cu culoare albas-

tra.
5. Corectatiin text erorile in cuvintele, ce sunt marcate cu culoare
albastra. Pentru eliminarea simbolurilor folositi tastele Back
Space sau Delete. Pentru a insera simbolurile necesare, stabiliti
cursorul in locul inserarii si inserati-le.
6. Eliminati din diapozitivul al treilea campurile text cu acele cu-
vinte, pentru care nu sunt antonime in alte campuri text. Pen-
tru aceasta selectati campul text, care trebuie eliminat, alegeti
pe marginea lui un punct, ca el sa fie intreg, apasati tasta Delete.
7. Deplasati campurile text, ce au ramas, astfel, ca ele sa fie am-
plasate alaturi cu imaginile corespunzatoare.
8. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi
nume.
9. Vizionati prezentarea in regimul Demonstrare diapozitive.
10. Inchideti fereastra redactorului de prezentari.

Ol W N
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Cel mai important in acest punct

Pe diapozitivele prezentarii electronice pot fi amplasate obiecte text

de diferite tipuri. In macheta diapozitivului de regula sunt campuri text,
destinate pentru introducerea titlului, subtitlului si textului diapozitivului.
Totodata, pe diapozitiv pot fi inserate si alte obiecte text: camp text si obiect
WordArt. Instrumentele pentru crearea obiectelor text sunt amplasate pe
Ribbon in eticheta Inserare in grupul Text.

Obiectele text ale diapozitivului se poate redacta — muta, schimba
dimensiunile si amplasarea, a roti, elimina si altele.

Textul in obiectele text se pot introduce de la tastatura sau de-l inserat
din Baffer-ul de schimb, daca el in prealabil a fost copiat. In timpul
introducerii textului de la tastatura trebuie de respectat anumite reguli de
culegere a textului.

Obiectele text ale diapozitivului se pot formata — modifica valorile
proprietatilor domeniului interior al lor, granitelor, simbolurilor si paragrafelor
textului.

(D CAPITOLUL

Raspundeti la intrebari

1. Cum de inserat obiectul text pe diapozitivul prezentarii?
Cum de eliminat obiectul?
2. Cum de schimbat plasarea si de rotit obiectul text pe diapozitiv?
Cum de modificat dimensiunile lui?
3. Valorile caror proprietati ale obiectelor text se pot modifica in
timpul formatarii lor? Ce instrumente se folosesc pentru aceasta?
4. Valorile caror proprietati ale paragrafelor se pot modifica in
timpul formatarii obiectelor text? Ce instrumente se folosesc
pentru aceasta?

Discutati si faceti concluzii

1. Pentru ce sunt destinate obiectele text de diferite tipuri?
2. Prin ce se deosebeste formatarea obiectelor text cu folosirea
stilurilor pentru figuri si stilurile WordArt?
3. Care sunt avantajele si neajunsurile folosirii stilurilor de
definitivare ale obiectelor text in comparatie cu formatarea lor cu
folosirea altor elemente de dirijare?
4. Ce este comun si prin ce se deosebesc actiunile pentru formatare
ale obiectelor text in editorul grafic cunoscut voua, procesorul de
text si redactorul de prezentari?

indepliniti insarcinarile

1. Deschidetiprezentareaelectronica, ce se pastreazain fisierul
insarcinarea 3.2.1.pptx in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.2.
Adaugati la diapozitivele prezentarii campuri text cu denumirile
animalelor, imaginile carora sunt prezentate pe diapozitive. Co-
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respunzatoare - Amplasati campuri text sub imaginile corespun-
zatoare Stabiliti pentru campurile text stilul figurilor cu umplerea
de culoare gri, alinierea paragrafelor — in centru. Salvati prezen-
tarea in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.

2. Deschideti prezentarea electronicd, ce se pastreaza in fisierul
insarcinarea 3.2.2.pptx in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.2. Pla-
sati pe al doilea diapozitiv al prezentarii doua obiecte text si inse-
ratiin ele denumirile jocurilor sportive, care sunt reprezentate pe
diapozitiv. Amplasati campurile text sub imaginile corespunza-
toare. Pentru definitivare folositi stilul WordArt cu litere de cu-
loare turcoaze. Pe al treilea diapozitiv inserati un obiect WordArt
siinseratiin el un text, ce poate fi titlu al diapozitivului. Forma-
tul obiectului alegeti-1 dupa modelul titlului celui de-al doilea di-
apozitiv. Amplasati obiectul In centru partii de sus al
diapozitivului. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul

cu acelasi nume.

3. Creati prezentarea cu numele Soare dintr-un singur dia-
pozitiv. Stabiliti macheta diapozitivului Diapozitiv gol. Creati
si amplasati pe diapozitiv obiecte WordArt conform modelului
(fig. 3.18). La obiectul cu textul Soare aplicati efectul textului Sem-
nul «Stop» din grupul Transformare. Adaugatiinca doud obiecte text
potrivind adjectivele proprii la cuvantul Soare. Salvati prezentarea
in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.2.3.pptx.

Fig. 3.18. Modelul pentru insarcinarea 3

4. Executati exercitiul, amplasat in Internet conform adre-
sei: learningapps.org/watch?v=pqi84qyat21. Stabiliti, co-
respondenta intre modelele obiectelor text si modalitatile
formatarii lor.
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Ne pregatim pentru studierea materialului nou
1. Pentru ce se folosesc obiectele grafice in prezentari?

2. De ce nu este rezonabil de amplasat fotografiile ca fundal al

diapozitivelor prezentarilor?

3.3. OBIECTELE GRAFICE ALE DIAPOZITIVELOR PREZENTARII

in acest punct va merge vorba despre:
obiectele grafice pe diapozitivele prezentarii;
inserarea obiectelor grafice pe diapozitiv;
redactarea si formatarea obiectelor grafice.

Amintiti-va

TIPURILE OBIECTELOR GRAFICE

e Cum se poate obtine imaginea grafica pentru inserare pe diapozitivul
prezentarii electronice? e Cu ce mijloace pentru crearea imaginilor grafice

v-ati folosit?

(D CAPITOLUL

Pe diapozitivele prezentarii electronice se pot insera obiecte
grafice de diferite tipuri: figuri, imagini, pictograme, 3D-modele
si altele. Exemple de obiecte grafice si elementele de dirijare
ale Ribbon-ului pentru inserarea obiectelor pe diapozitive sunt
prezentate in tabelul 3.2.

Tabelul 3.2
Tipurile obiectelor grafice si elementele de dirijare
pentru inserarea lor

Exemplu de Tipul de Elementul de dirijare pentru
obiect obiect inserarea obiectului
Figura Inserare = lustratii = Figuri
Imagine Inserare = llustratii =
Imagini
Pictograma Inserare = llustratii = Pictograme
3D-model Inserare = llustratii = 3D-modele




Obiectele de tipul imagini se contin in colectia de imagini pro-
fesioniste, care este oferita de elaboratorii Microsoft Office. Ima-
ginile In colectie se impart in grupuri (fig. 3.19):

Fig. 3.19. Fereastra colectiei de imagini profesioniste Microsoft Office

Pictogramé (lat. pictus — Images (engl. images — imagine)

desenat, grec. ypduua — — fotografii;

semn scris) — desen Icons (engl. icons — semne) —

conventional cu imaginea semne, pictograme, de exemplu

oricaror actiuni, fenomene, :

obiecte etc. Cutout People - (engl. cutout peo-
ple — oameni forfecati) — imaginea
oamenilor taiati din fotografii;
Stickers (engl. stickers — auto-
colante) — imagini mici, cu care
frecvent se schimba in timpul co-

Fig. 3.20. munifzérii electronice, de exemplu

Exemplu de ilustratii L0 . .
P ’ Videos (engl. videos — video) — fi-

siere video;
Ilustrations (engl. illustrations — ilustratii) — imagini gra-
fice, ilustratii (fig. 3.20).
INSERAREA OBIECTELOR GRAFICE PE DIAPOZITIVUL PREZENTARII
Amintiti-va
e Ce este licenta Creative Commons? e Cum de respectat legea

despre protejarea dreptului de autor, daca imaginea obtinuta din Internet,
are licenta Creative Commons?
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Figurile se pot folosi pentru crearea imaginilor proprii din
elemente gata, sau de impodobit diapozitivele.

Pentru inserarea pe diapozitiv a figurilor de diferit tip este
necesar de executat astfel de algoritm: eticheta Inserare, gru-
pul Ilustratii = butonul Figuri = de selectat tipul figurii = de
marcat prin glisare, locul pe diapozitiv.

Inserarea imaginii pe diapozitivul prezentarii electronice
se executa dupa un astfel de algoritm: eticheta Inserare, gru-
pul Ilustratii = butonul Ilustratii = de ales locul cautarii si
de gasit imaginea = de selectat imaginea si de apdsat butonul
Inserare.

In timpul inser#rii se poate alege imaginea, folosind comen-
zile din lista butonului Imagini:

— Acest dispozitiv... — dintr-un fisier grafic
de pe purtatorul de date al calculatorului;
— Imagini profesioniste — din colec-
tia imaginilor profesioniste Microsoft Office;
— Imagini din Internet.

In timpul inserdrii imaginilor din Internet se pot alege
doar acelea, care au licentd Creative Commons. Pentru
aceasta este necesar de validat casuta Doar Creative Commons

Pentru inserarea pictogramei trebuie de ales butonul Picto-
grame  in grupul Ilustratii pe eticheta Inserare si de selectat
obiectul necesar.

Surse pentru inserarea 3D-modelelor pot fi fisierele, ce se
afla pe purtatorii de date, sau modele din Internet. Pentru in-
serarea 3D-modelelor trebuie de deschis lista butonului 3D-mo-
dele in grupul Ilustratii in eticheta Inserare, de
ales, din ce sursa va fi inserat obiectul, si de selectat modelul
necesar.

Obiectele grafice de asemenea pot fi inserate pe diapozitivele
prezentarii cu folosirea butoanelor substituentilor locului pen-
tru inserare:

— 3D-modele din Internet;
— imagine din fisierul, amplasat pe purtatorii de date;

— imagine profesionistd din colectia Microsoft Office;
— pictograma.
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REDACTAREA IMAGINILOR GRAFICE
Amintiti-va
e Cum de modificat dimensiunea si amplasarea obiectelor text pe di-
apozitivul prezentarii? e Pentru ce sunt destinate marcajele pe granita si
in colturile obiectelor text?

Mutarea obiectelor grafice se executa analogic cu deplasarea
obiectelor text.

Ca si la obiectele text, pe granitele obiectului grafic marcat
sau celui numai ce inserat sunt marcaje, destinate pentru mo-
dificarea dimensiunilor obiectului si rotirea lui. Dar fiti atenti:
deplasarea marcajelor, ce sunt plasati pe mijlocurile laturilor
granitelor, pot denatura imaginea. Dar daca glisim marcajele,
ce sunt amplasate pe colturi, atunci simultan si proportional se
vor schimba si inéltimea, si latimea obiectului.

Dupa inserarea pe diapozitiv sau selectarea obiectului pe
Ribbon apar etichetele temporare corespunzatoare. Pe ele in
grupurile Ordonare si Dimensiune sunt amplasate elemente de
dirijare pentru ordonarea si modificarea dimensiunilor obiec-
telor grafice:

— butoane cu liste pentru deplasarea obiectelor
grafice cu un strat mai sus/mai jos al altor obiecte ale dia-
pozitivului, pe planul din fata/din spate;

— butonul cu lista rotirii obiectului grafic la 90 grade
dupa sau contra acelor ceasornicului, sau a reflexiei lui;

— butonul cu lista pentru retezarea unei parti a imagi-
nii, care nu trebuie sa se reprezinte pe diapozitiv;

— campuri cu contoare pentru stabilirea valorilor
latimii si In&ltimii obiectului grafic.
De eliminat de pe diapozitiv obiectul grafic se poate, mar-
candu-l si apasand tasta Delete sau BackSpace pe tastatura.

FORMATAREA OBIECTELOR GRAFICE

Obiectele grafice ale prezentarii poseda astfel de proprie-
tati: dimensiuni (inaltime si latime), amplasare pe diapozitiv
(distanta de la granita stanga si de sus a diapozitivului), forma
chenarului, grosimea si culoarea granitelor si altele.
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Valorile proprietétilor figurilor se pot modifica, folosind
elementele de dirijare din grupul Stil figuri al etichetei temporare
Format figura. Exemple de proprietéatiale figurilor sielementelede

dirijare pentru stabilirea valorilor proprietatilor sunt prezentate
in tabelul 3.3.

(D CAPITOLUL

Tabelul 3.3
Exemple de proprietati ale figurilor si elementele de dirijare
pentru stabilirea valorilor proprietatilor

Exemplu Exemplu
Elementul de de figura, Elementul de de figura,
dirijare proprietati, dirijare proprietati,
valorile lor valorile lor
Culoarea Culoarea
conturului — umplerii — nu
rosie este selectata
Grosimea Stilul umplerii —
conturului — 3 gradient
pt
Tipul liniei
conturului —
linie intrerupta
lunga

Pentru obiectele grafice imagine pot fi modificate valorile
proprietatilor: luminozitatea, contrastul, transparenta, saturatia,
nuanta culorii, stilul granitelor, transparenta fonului si altele.
Elementele de dirijare pentru executarea acestor operatii sunt
amplasate in grupurile Setari si Stilul imaginilor al etichetei
temporare Format imagine (fig. 3.21).

Fig. 3.21. Elementele de dirijare pentru modificarea valorilor proprietatilor
imaginilor



In figura 3.22 este prezentat aspectul imaginii cu diferite valori
ale proprietatilor, stabilite cu folosirea diferitor elemente de dirijare:
a) imaginea initial&;

b) butonul Efecte artistice, efectul — inserare orizontala;

c¢) butonul Corectare, luminozitatea — +40 %;

d) butonul Culoare, revopsire — albastru; butonul Transpa-
renta, transparenta — 50 %.

a) b) c) d)
Fig. 3.22. Imagine cu valorile modificate ale proprietatilor

Simultan se pot modifica valorile catorva proprietati ale
obiectului grafic, aplicand la el unul din stilurile de definitivare
determinat in prealabil. Instrumentele pentru modificarea sti-
lurilor sunt amplasate in grupurile Stil pe etichetele temporare
ale Ribbon-ului.

Pentru revocarea formatului stabilit pentru imagini se poate
alege butonul Revocare parametri imagine in grupul Setari
al etichetei temporare Format imagini.

Lucram la calculator
Insircinarea 1. Inserati si eliminati obiectele grafice pe dia-
pozitivul prezentarii electronice.
1. Deschideti prezentarea, ce se pastreaza in figierul exercitiul
3.3.pptx in folder-ul Capitolul 3\ Punctul 3.3.
2. Inserati pe al doilea diapozitiv imaginea din fisierul medic.
ipg, ce se pastreaza in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.3\ Exerci-
tiul 3.3. Pentru aceasta:
1. Selectati al doilea diapozitiv.
2. Executati Inserare = Imagine = Imagine = Acest dispozitiv.
3. Deschideti in fereastra Inserare desen continutul fol-
der-ului Capitolul 3\ Punctul 3.3\Exercitiul 3.3.
4. Selectati semnul fisierului medic.jpg si butonul Inserare.
5. Modificati dimensiunile si amplasarea imaginii inserate.
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3. Inseratiin al treilea diapozitiv o imagine din Internet, care
corespunde titlului diapozitivului. Pentru aceasta:

1. Executati Inserare > Imagine = Din Internet.

2. Introduceti cuvantul cheie contabil si apasati tasta En-
ter.

3. Selectati una din imagini si butonul Inserare.

4. Atrageti atentie la referinta inserata si informatiile des-
pre autor silicenta cu permisiunea pentru folosirea ima-
ginii.

5. Modificati dimensiunea si amplasarea imaginii inserate
si informatiile despre autori si licenta.

4. Eliminati unul din obiectele grafice, amplasate pe al patru-
lea diapozitiv. Pentru aceasta:

1. Selectati diapozitivul patru.

2. Selectati unul din obiectele grafice.

3. Apasati tasta Delete pe tastatura.

5. Creatidin figuri imaginea conform mo-
delului (fig. 2.23). Pentru aceasta:

1. Cercetati modelul, determinati figu-
rile, din care este creata imaginea.

2. Executati Inserare = Ilustratii =
Figuri.

3. Alegeti in grupul Dreptunghiuri bu-

tonul Dreptunghiuri: unghiuri ro- Fig. 3.23
tunjite.

4. Marcati prin glisare un loc pe diapozitiv pentru inserarea
figurii.

5. Creati si alte parti ale imaginii.

Insiarcinarea 2. Formatati obiectele grafice de pe diapozi-
tivele prezentarii.
1. Formatati imaginea, creata din figuri, dupa modelul (fig.
3.24). Pentru aceasta:
1. Alegeti un dreptunghi cu colturile ro-
tunjite.
2. Executati Format figurd = Stilfiguri
= Umplere figurd.
3. Selectati culoarea gri-deschis pentru

umplerea figurii. Fig. 3.24
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. Executati Format figura = Stil figuri = Contur figurd.
. Selectati culoarea gri-deschis pentru conturul figurii.

. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu

acelasi nume.

7. Vizionati prezentarea in regimul de Prezentare diapo-
zitive. Apreciati continutul si definitivarea conform
cerintelor catre prezentiri. In caz de dorinta faceti mo-
dificari la definitivare.

S Ot~

Cel mai important in acest punct

Pe diapozitivele prezentarii electronice se pot insera obiecte grafice
de diferite tipuri: figuri, imagini, pictograme, 3D-modele si altele.

Obiectele grafice pot fi inserate pe diapozitivele prezentarii electro-
nice cu folosirea instrumentelor din grupurile Imagini si llustratii al eti-
chetei Inserare sau a butoanelor substituentilor locului pentru inserare.

Obiectele grafice ale prezentarii poseda astfel de proprietati: dimen-
siuni (inaltime si latime), amplasare pe diapozitiv (distanta de la margi-
nile stanga si de sus ale diapozitivului), forma chenarului, grosimea $i
culoarea granitei si altele. La obiectele grafice de tipul imagine se pot
modifica valorile proprietatilor: luminozitate, contrast, transparenta, sa-
turare, nuantd de culoare, stilul granitei imaginii, transparenta fonului Si
altele.

Instrumente pentru redactarea si formatarea obiectelor grafice sunt
amplasate pe Ribbon pe etichetele temporare Format figura si Format
imagine.

Raspundeti la intrebari

1. Cu ce scop se insereaza imagini pe diapozitivele prezen-
tarii?

2. Obiecte grafice de care tipuri se pot contine pe diapozitivele
prezentarii?

3. Cum se pot insera obiecte grafice pe diapozitivele prezen-
tarii?

4. Ce proprietati poseda obiectele grafice ale prezentarii?

Discutati si faceti concluzii

1. In ce consta deosebirea diferitor obiecte grafice, care
pot fi inserate pe diapozitivele prezentarii electronice?

2. Cu ce scop pot fi inserate in prezentari 3D-modele; imagi-
nile oamenilor, taiate din fotografii; pictograme?

3. Cum de modificat amplasarea reciproca a obiectelor text si
grafice pe diapozitivele prezentarii, daca ele se suprapun unul
peste altul?
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indepliniti insarcinarile
1. Deschideti prezentarea electronica, ce se pastreaza in fisi-

erul exercitiul 3.3.1.pptx in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.3.
Pe diapozitivele prezentarii sunt amplasate imaginile fluturi-
lor si florilor. Modificati dimensiunile si amplasarea fluturilor,
rotiti-le, folosind marcajele de rotire. Creati chenare in jurul
florilor, alegand stilul imaginii Dreptunghiuri cu marginile
neclare. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu
acelasi nume.
2. Deschideti prezentarea electronica, ce se pastreaza in fisie-
rul exercitiul 3.3.2.pptx in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.3.
Inserati pe al doilea diapozitiv al prezentérii doua imagini pro-
fesioniste, ce corespund insemnarilor pe diapozitiv. Cuvantul
pentru cautare — car (engl. car — automobil). Pe al treilea di-
apozitiv inserati doud imagini din Internet, care corespund in-
semnarilor pe diapozitiv. Modificati dimensiunile imaginilor.
Amplasati imaginile si informatiile despre autori si licenta
deasupra insemnarilor corespunzatoare. Adaugati la imagini
stilul Chenar alb simplu. Salvati prezentarea in folder-ul vos-
truin fisierul cu acelasi nume.

3. Efectuati o cercetare si determinati destinatia marcajelor,

amplasate pe granitele figurilor. Creati o prezentare, inserati
cateva figuri (de exemplu: Soare, Sageata: la dreapta, Nu este
egal, Parte de circumferinta si altele) si demonstrati modifica-
rea formei lor ca rezultat al glisarii diferitor marcaje. Propu-
neti denumiri pentru marcaje si descrieti destinatia lor.
Aplicatila figuri diferite stiluri de definitivare. Salvati prezen-
tarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele Insircinarea
3.3.3.pptx.
4. 4. Executati exercitiul, amplasat in Internet
conform adresei: https://learningapps.org/wat-
ch?v=plfgmcys322. Stabiliti corespondenta intre mo-
delele obiectelor grafice si grupurile corespunzatoare
colectiilor profesioniste de imagini Microsoft Office.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Cum va pregatiti pentru un discurs cu folosirea prezenté-
rii electronice?
2. Depinde oare textul discursului cu prezentarea electronica
de auditoriul, in fata caruia se va petrece discursul?
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3.4. ORDONAREA DIAPOZITIVELOR. DISCURSUL CU UTILIZAREA
PREZENTARII ELECTRONICE

in acest punct va merge vorba despre:
modurile de lucru cu prezentarea;
modificarea locului diapozitivului Tn prezentare, copierea si elimina-
rea diapozitivelor;
dirijarea cu demonstrarea prezentarii;
pregatirea pentru discurs cu folosirea prezentarii electronice.

MODURILE DE LUCRU CU PREZENTAREA

Ganditi-va

e Ce mod este mai comod de folosit in timpul redactarii prezentarii si in
timpul discursului cu folosirea ei? e De ce este importanta ordinea ampla-
sarii diapozitivelor in prezentare?

Pentru prelucrarea prezentarii electronice se pot alege diferite
moduri de lucru, folosind butoanele, amplasate in partea dreapta
in Bara de stare a ferestrei redactorului de prezentari (fig. 3.25).

Fig. 3.25. Butoanele selectarii modurilor
de lucru cu prezentarea electronica

Aspectul ferestrei redactorului de prezentari si particularita-
tile modurilor de lucru cu prezentarea electronica sunt prezentate
in tabelul 3.4.

Pentru modificarea amplasarii diapozitivului in prezentare
in regimul Obisnuit sau Sortator de diapozitive este necesar de
executat astfel de algoritm: de selectat schita diapozitivului pe
panelul lateral de stanga sau in Campul de lucru = de apasat bu-
tonul stang al mouse-ului si de glisat schita in locul necesar = de
eliberat butonul stang al mouse-ului.

De asemenea se poate muta diapozitivul prezentarii electro-
nice cu folosirea Baffer-ului de schimb, executand astfel de algo-
ritm: de selectat schita diapozitivului pe panelul lateral de stanga
= de ales butonul Decupare al grupului Baffer-ul de schimb al
etichetei Principald = de selectat cu indicatorul locul pentru in-
serare pe panelul lateral de stanga = de ales butonul Inserare al
grupului Baffer-ul de schimb.
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Tabelul 3.4
Particularitatile modurilor de lucru cu prezentarea electronica
Denumirea
Aspectul modului, Particularitatea
ferestrei butonul de modului
pornire
Se pot crea diapozitive noi,
Obisnuit modifica ordinea amplasarii si de
introdus modificari in continutul
diapozitivelor
Sortator de | Se pot crea diapozitive noi si
diapozitive modifica ordinea amplasarii
diapozitivelor
Reprezentarea Se efectueaza demonstrarea
P citire prezentarii electronice
fara deschiderea ferestrei
suplimentare
Prezentarea | Se efectueaza demonstrarea

diapozitivelor

prezentarii electronice intr-o
fereastra separata

In modurile Obisnuit sau Sortator de diapozitive se poate
modifica scara vizualizarii diapozitivelor. Elementele de dirijare
pentru modificarea scarii reprezentarii diapozitivelor sunt am-
plasate in dreapta pe Bara de stare (fig. 3.26).

Fig. 3.26. Elementele de dirijare pentru modificarea

scarii reprezentarii diapozitivelor

Deplasand culisorul sau alegand butoanele Micsorare - sau
Marire +, se poate modifica pana la dimensiunea necesara repre-
zentarea diapozitivului pe Suprafata de lucru. Dupa selectarea
butonului Potriviti diapozitivul pe fereastra curenta < diapozi-
tivul va ocupa tot campul de lucru, campurile din jurul diapozi-
tivului vor deveni cele mai mici.



DIRIJAREA CU DEMONSTRAREA PREZENTARII
Amintiti-va
e Cum de executat trecerea la vizualizarea urmatorului diapozitiv al pre-

zentarii electronice? e Se poate oare intoarce la vizionarea diapozitivului
precedent?

De dirijat cu demonstrarea prezentarii in modul Prezentare di-
apozitive in timpul discursului se poate cu folosirea butoanelor de
pe panelul semitransparent in partea stanga de jos a diapozitivului.

Destinatia unora din aceste butoane este prezentata in
tabelul 3.5.

Tabelul 3.5
Destinatia elementelor de dirijare cu demonstrarea
in modul Prezentare diapozitive

Elementele de

dirijare Destinatia

Trecerea la demonstrarea diapozitivului
precedent/urmator

Alegerea instrumentului pentru insemnari pe
diapozitiv. Se poate alege instrumentele Penita,
Carioca sau Indicator laser

Reprezentarea schitelor diapozitivelor pentru
trecerea la oricare din ele in modul demonstrare

Marirea unui fragment de diapozitiv. Pentru iesirea
din modul de marire, apasam tasta Esc

In timpul demonstrarii prezentirii in modul Prezentare dia-
pozitive se poate selecta instrumentul Indicator laser pentru lu-
minarea pe diapozitiv a obiectelor importante. Pentru folosirea
indicatorului laser trebuie de executat astfel de algoritm: de lansat

demonstrarea prezentdrii = de selectat butonul = de selectat
comanda Indicator laser = de imprejmuit sau de subliniat obiectul
pe diapozitiv = de terminat folosirea indicatorului Esc.

In modul Reprezentare citire dirijarea cu demonstrarea
prezentarii in timpul discursului se efectueaza cu folosirea
butoanelor de pe panelul din partea dreapta de jos a ecranului.
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DISCURSUL CU FOLOSIREA PREZENTARII ELECTRONICE

Discutati si faceti concluzii

Impartasm va propria experienta.

e Cum va pregatiti voi pentru un discurs cu folosirea prezentarii elec-
tronice? Considerati voi oare ca necesar sa amplasati pe diapozitiv tot
textul, care o sa-l vorbiti?

Pentru ca discursul vostru cu prezentarea electronica sa-1
asculte atent, interesati ascultatorii vostri, merita de respectat
astfel de sfaturi:

1. Ganditi-va sau scrieti textul discursului, efectuati repeti-
tia, apre01at1 durata discursului.

2. In timpul discursului incercati sa nu cititi tot textul de pe
diapozitive sau de pe foaia cu textul dlscursulul ci sa exprimati
de sine statator gandurile voastre. Folositi textul de pe diapozi-
tive doar ca plan pentru discurs.

3. Demonstrand diapozitivul prezentarii electronice, atra-
geti atentia ascultatorilor la obiectele importante ale diapoziti-
vului. Folositi pentru aceasta aratatorul sau indicatorul laser.

4. Vorbltl tare, clar, corect, ca toti prezentii sa poata auzi.
Incercatl sa dlscutatl emotional, expresiv, increzut.

Lucram la calculator
Insdrcinarea 1. Folositi indicatorul laser in timpul discursu-
lui cu prezentarea electronica.
1. Deschideti prezentarea electronica, ce se pastreaza in fisierul
exercitiul 3.4.pptx in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.4.
2. Porniti modul Prezentare diapozitive, selectand butonul
in Bara de stare.
3. Folositi indicatorul laser pentru indicarea obiectelor grafice
pe diapozitiv. Pentru aceasta:
1. Selectati butonul  in partea de jos a ferestrei.
2. Selectatl comanda
3. ImpreJmultl obiectele grafice ale d1apoz1t1vu1u1
4. Apasati tasta Esc pentru revocarea folosirii indicatorului
laser.
4. Vizionati toate diapozitivele prezentarii.

Insircinarea 2. Mutati al patrulea diapozitiv astfel, ca el sa
nimereasca intre al doilea si al treilea diapozitive. Pentru aceasta
alegeti in panelul lateral schita diapozitivului patru si glisati-l,
amplasandu-l dupa al doilea diapozitiv.
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2. Conectati modul Sortator de diapozitive.
3. Alegeti schita ultimului diapozitiv si glisati-1 astfel, ca el sa de-
vina penultimul.
4. Conectati modul Obignuit.
5. Eliminati al treilea diapozitiv. Pentru aceasta selectati schita di-
apozitivului numarul trei pe panelul lateral si apasati tasta Delete
pe tastatura.
6. Salvatiprezentareain folder-ul vostruin fisierul cu acelagi nume.
7. Inchideti toate ferestrele deschise.

_Cel mai important in acest punct

In redactorul de prezentari pentru prelucrarea prezentarii electronice se pot
stabili diferite moduri.

Pentru modificarea amplasarii diapozitivului in prezentare se poate exe-
cuta glisarea lui pe panelul lateral sau pe Campul de lucru.

De dirijat cu vizualizarea prezentarii in modul Prezentare diapozitive in
timpul discursului se poate cu folosirea butoanelor de pe panelul semitrans-
parent in partea stdnga de jos a diapozitivului. In modul Reprezentare pentru
citire dirijarea cu vizualizarea prezentarii in timpul discursului se efectueaza cu
folosirea butoanelor de pe panelul din partea dreapta de jos a ecranului.

In timpul demonstrarii prezentarii in modul Prezentare diapozitive se
poate selecta instrumentul Indicator laser pentru luminarea pe diapozitiv a
obiectelor importante.

Pentru ca discursul cu prezentarea sa fie perceput de ascultatori atent, cu
interes, este binevenit de se pregatit cu atentie.

Raspundeti la intrebari

1. Ce moduri de lucru cu prezentarea electronica exista? Care
sunt particularitatile lor?

2. Prin ce modalitéti se poate schimba scara reprezentarii diapozi-
tivelor prezentarii electronice?

3. Ce sfaturi cunoasteti pentru pregatire si discursul cu folosirea
prezentarii electronice?

Discutati si faceti concluzii

1. La ce va orientati, alegand unul sau altul mod de lucru cu pre-
zentarea electronica?

2. In ce caz poate fi necesar de schimbat ordinea amplasarii diapozi-
tivelor in prezentarea electronica?

3. De ce nu este binevenit de citit tot textul discursului, pregatit pe
hartie?

4. Pentru ce merita de folosit indicatorul laser in timpul discursu-
lui cu folosirea prezentarii electronice?
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indepliniti insarcinarile

1. Deschidetiprezentareaelectronica, ce se pastreazain fisierul
insarcinarea 3.4.1.pptx in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.4.
Modificati ordinea amplasarii diapozitivelor astfel, ca povestirea
despre animale sa se petreaca in ordinea maririi dimensiunilor lor
(de la cel mai mic animal la cel mai mare). Revizuiti prezentarea
redactatd in modul Prezentare diapozitive. Salvati prezentarea in
folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.

2. Deschideti prezentarea electronica, ce se pastreazain fisierul

insarcinarea 3.4.2.pptx in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.4.
Prezentarea contine 14 diapozitive — cel de titlu, diapozitivul cu
concluzii si 12 d1ap021t1ve cu denumirile lunilor anului. Ordinea
amplasaru diapozitivelor este incilcata. Incercati diferite moduri
de ordonarea ale diapozitivelor prezentarii. Scr1e1;1 pe diapozitivul
cu concluzii, care mod de ordonare a diapozitivelor dupa parerea
voastra este cel mai comod. Salvati prezentarea in folder-ul vostru
in fisierul cu acelasi nume.

3. Creati prezentarea Istoria trecutului poporului nostru cu

tema de definitivare Colet. Materialul pentru prezentare gasiti-1
in manualul de limba materna sau din Internet, fotografiile — in
folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.4\Insircinarea 3.4.3. sau in
Internet. Structura prezentarii:

a) Diapozitivul de titlu. Titlul Istoria trecutului poporului
nostru, subtitlul Povestiri din letopiset «Letopisetul poporului
nostru». Imagini — desen din paginile letopisetului.

b) Diapozitivul 2. Macheta — Comparare. Textul titlului
Letopisetul poporului nostru. In domeniile substituentilor
locului de inserare inserati fotografii — monumentul lui Nestor-
Letopisetul in Kiev sio pagini din letopiset. Insemnari la fotografii
— Nestor- Letopzsetul si Pagina din letopiset.

c) Diapozitivul 3. Macheta — Desen si insemnare. Textul
titlului — Inﬁzntarea Kievului. In domeniul substituentului
locului de inserare inserati fotografia monumentului
infiintatorilor Kievului. Lainsemnarile pentru imagini inserati
numele infiintatorilor si timpul infiintarii Kievului.

d) Diapozitivele 4-6. Macheta — Desen si insemnare. Textul
titlurilor: Cneaghina Olga, Cneazul Volodimir, Cneazul Iaroslav.
In domeniile substituentilor pentru inserare inserati fotografiile
monumentelor cneaghlnel si cnejilor. In insemnéri inserati 3-4
exemple despre rolul cnejllor in istorie.
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e) Diapozitivul 7. Macheta — Denumire si continut. Textul
titlului— Surse folosite. Textul diapozitivului — denumirile si
autorii manualului de literatura materna, adresele paginilor web,
din care sunt obtinute textul si imaginile.

Vizualizati prezentarea in modul Reprezentare pentru citire.
Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 3.4.3.

4. Deschidetiprezentareaelectronica, ce se pastreazain fisierul

insarcinarea 3.4.4.pptx in folder-ul Capitolul 3\Punctul 3.4.
Pregatiti textul pentru discurs cu aceasta prezentare. Luati
cuvantul cu folosirea prezentarii unul in fata altuia. Apreciati
discursul conform criteriilor:

Textul de pe diapozitive nu s-a citit, dar a fost folosit ca

orientare pentru discurs.

A fost atrasa atentia la principalele obiecte ale diapozitivului.

In caz de necesitate s-a folosit aratitorul sau indicatorul

laser.

Discursul a fost emotional, expresiv, inteles, increzut.
5. Executati in Internet exercitiul, amplasat conform
adresei: learningapps.org/watch?v=pvh6721pc21.
Insemnati afirmatiile corecte cu sfaturi referitor la
discursul oral cu prezentarea electronica.

Apreciati-va cunostintele si deprinderile

Apreciati-va realizarile educationale din acest capitol (nivel
incepdtor, mijlociu, satisfacator, inalt).

Eu pot alege si structura datele pentru crearea prezentarii electronice.

Eu pot alege proprietatile importante ale obiectelor si valorile lor,

necesare pentru prezentarea acestor obiecte in prezentarile electronice.

Eu respect criteriile definitivarii prezentarii electronice in timpul crearii

ei.

Eu pot crea prezentari electronice si aprecia calitatea conform criteriilor

indicate.

Eu respect drepturile de autor pentru folosirea resurselor informationale

in lucru personal si in grup.

Eu pot alege dispozitivele digitale si tehnologiile informationale pentru

crearea si demonstrarea prezentarii electronice.

Eu stiu cum de pregatit un discurs reusit, si pot face un discurs cu

folosirea prezentarii electronice.

Repetati acel material, pe care voi nu-l cunoasteti indeajuns.
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in acest capitol voi veti obtine cunostinte noi, precum si veti adanci si
extinde cele deja existente, si veti perfectiona deprinderile din asa teme:
obiectele documentului text si proprietatile lor;
programele pentru crearea si prelucrarea documentelor text;
etapele crearii documentului text;
inserarea si redactarea textului;
inserarea simbolurile in documentul text;
controlul ortografiei in documentul text;
operatii cu fragmente de text;
cautarea si schimbarea fragmentelor documentului text;
formatarea simbolurilor, paragrafelor, paginilor in documentul text;
tiparirea documentului text.

4.1. DOCUMENTE TEXT. OBIECTELE DOCUMENTULUI TEXT
S| PROPRIETATILE LOR. PPROGRAMELE PENTRU CREAREA
S| PRELUCRAREA DOCUMENTELOR TEXT

in acest punct va merge vorba despre:
documentul text si obiectele lui;
programele pentru prelucrarea documentelor text;
mediul procesorului de text Microsoft Office Word;
operatiile cu fisierele documentelor text.

DOCUMENTUL TEXT Sl OBIECTELE LUI
Omul in timpul lucrului foarte des foloseste date text —
scrie scrisori, tipareste carti postale si ziare, pregateste ra-
poarte si adeverinte, citeste carti etc.

Fig. 4.1



Ganditi-va
e Cercetati desenele (fig. 4.1) si explicati, ce texte utilizeaza

copiii la scoala si acasa? Cu ce scop fac ei aceasta? e Ce tex-

te ati creat voi personal? Cu ce scop? Pentru cine au fost ele
destinate?

Toate aceste date text in general se numesc documente text,
pentru ca obiectul principal al acestor documente este textul,
care este alcatuit din simboluri, cuvinte, propozitii, paragrafe,
pagini. In documentul text de asemenea se pot insera si alte
obiecte — tabele, diagrame, desene, scheme etc.

In figura 4.2 este prezentat un fragment din manual de lim-
ba ucraineana.

Fig. 4.2. Exemplu de document text

Amintiti-va
e Cercetati documentul text prezentat si amintiti-va notiunile indicate
in text si studiate la lectiile de limba ucraineana.

Fiecare din obiectele documentului text are proprietatile
sale (tab. 4.1). Unele din ele deja le-ati invatat in scoala prima-
ra, despre altele veti afla in timpul studierii acestei teme.
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Tabelul 4.1
Obiectele documentului text si proprietatile lor
Obiectul Proprietatile

fontul, dimensiunea, culoarea, inclinatia, intervalul intre
simboluri, sublinierea

indentarea de la marginea stanga si dreapta a
Paragraful campului, indentarea primului rand, alinierea, intervalul
intre randuri, distanta intre paragrafe

dimensiunile colii paginii, orientarea paginii,
dimensiunile cdmpurilor, numerotarea paginilor

Simbolul

Pagina

PROGRAMELE PENTRU PRELUCRAREA DOCUMENTELOR TEXT

Studiind informatica in scoala primara, voi deja ati creat
documente text. Dupa cum stiti, pentru aceasta se folosesc
programe pentru prelucrarea documentelor text: redactoare-
de texte, procesoare de texte. Aceste programe apartin sof-
tului aplicativ de destinatie generala.

Cele mai simple actiuni — de creat un document, de inse-
rat text, de-l redactat si de-1 salvat pe purtatorul de date —
se poate in redactoarele de text. La astfel de programe apar-
tine redactorul de text NotePade. Programe cu posibilitati
mai extinse sunt procesoarele de text, de exemplu Microsoft
Office Word sau Libre Office Writer, ele mai poseda si alte
posibilitati referitor la definitivarea documentelor, include-
rea 1in text a formulelor, desenelor, tabelelor etc.

Principalele operatii, care se executa In programele de
prelucrarea a documentelor text, si succesiunea orientativa
a executarii lor:

Inserarea textului — introducerea textului cu utilizarea

tastaturii, inserarea vocala sau manuscrisa.

Redactarea textului — introducerea modificarilor in con-

tinutul textului: corectarea greselilor, stergerea, muta-

rea, copierea, inserarea unui fragment de text si a altor
obiecte.

Formatarea obiectelor documentului — introducerea mo-

dificarilor in aspectul exterior al textului: modificarea fon-

tului, culorii, stilurilor simbolurilor, alinierii paragrafe-
lor, indentarii paragrafelor, parametrilor paginii etc.

Inserarea obiectelor — plasarea in document a imaginilor

grafice, tabelelor, diagramelor etc.
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Imprimarea documentului — obtinerea copiilor documen-
tului pe hartie.

Lucru cu figierele — salvarea documentului text in figier,
deschiderea fisierului text in programul de prelucrare a tex-
telor.

MEDIUL PROCESORULUI DE TEXT MICROSOFT OFFICE WORD

In clasa a 5-a voi veti studia procesorul de text Word, care
este elaborat de corporatia Microsoft si intra in pachetul de
programe Microsoft Office 365.

Procesorul de text Word poate fi lansat in executie prin céa-
teva modalitati. Cele mai raspandite din ele sunt:

De executat Start = Word

De executat dublu clic pe shortcut-ul programului Word pe

Desktop sau pe Bara de insarcinari.

De executat dublu clic pe semnul  oricarui fisier al docu-

mentului text Word.

Dupa lansare se deschide fereastra programului Word,
exemplul careia este prezentat in figura 4.3.

Amintiti-va

e Care elemente principale ale ferestrei procesorului de text cunoas-
teti? Unde sunt amplasate ele? Descrieti-le destinatia lor. e Ce instru-
mente pentru redactare sau formatare ati folosit in scoala primara. Unde
sunt amplasate ele? e Ce elemente ale ferestrei din figura 4.3 sunt noi
pentru voi?

1— -7
2_

3_

4

5 -8

Fig. 4.3. Fereastra procesorului de text Word
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Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai mult

Pentru comoditatea lucrului cu documentul se poate stabili scara
necesara pentru reprezentarea lui in fereastra. Pentru aceasta urmea-
za in Bara de stare de deplasat culisorul stabilirii scarii (fig. 4.3, 12) n
locul cuvenit sau s& marim  sau sa micsoram  scara prin selecta-
rea butoanelor respective.

OPERATII CU FISIERELE DOCUMENTELOR TEXT

Sa repetam principalele operatii de lucru cu fisierele text in
mediul procesorului de texte, pe care le foloseati in scoala pri-
mara.

Crearea documentul nou: Fisier = Creare = Document
nou.

Deschiderea fisierului documentului tex: Fisier = Deschide =
Rasfoire = de ales fisierul necesar = Deschide = OK.

Salvarea documentului text in fisier In acelasi loc cu acelasi
nume: Figier = Salvare.

Salvarea documentului text in fisiere in loc nou
su cu nume nou: Fisier = Salvare ca = Rdsfoire =
de ales folder-ul = de introdus numele fisierului = OK.

Amintiti-va

e Cum de creat un documente text cu utilizarea programului Ex-

plorator? e Prin ce se deosebeste salvarea documentului text cu uti-
lizarea comenzilor Salvare si Salvare ca? e Cum de selectat folder-ul

pentru salvarea documentului? e Ce cerinte fata de numele fisierului
cunoasteti voi?

Implicit procesorul de text Word salveaza documentele in fi-
sier cu extensiunea DOCX , dar asigura lucrul si cu alte tipuri
de documente text.

Lucram la calculator
Insircinare. Efectuati executarea operatiilor in procesorul
de text.
1. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exem-
plu Capitolul 4\Punctul 4.1\exercitiul 4.1.docx.
2. Cercetati fereastra programului Word. Gésiti elementele fe-
restrei, descrise in figura 4.3.
3. Alegeti pe rand in Ribbon etichetele Fisier, Principala, Inse-
rare. Faceti cunostinta cu lista elementelor de dirijare pe aceste
etichete si destinatia lor, folosind soaptele, care apar in timpul
stabilirii indicatorului pe elementul de dirijare.
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4. Vizualizati documentul, folosind barele de derulare. Clarifi-
cati, ce obiecte sunt in acest document text.

5. Prelucrati deplasarea cursorului prin text, folosind tastele,
care sunt prezentate mai jos:

Deplasarea Deplasarea
VB cursorului VEsiE cursorului
N Cu un rand in sus Page Up | Cuun ecran in sus
N% Cuunrandin jos Page Down | Cu un ecran in jos
< Cu o pozitie la stanga End La sfarsitul randului
> Cu o pozitie la dreapta Home La inceputul randului

6. Faceti cunostinta cu informatiile din Bara de stare. Cate pa-
gini sunt in el? Care este numarul paginii curente? Cate sim-
boluri si cuvinte sunt in text? Care este limba stabilitd pentru
controlul ortografiei in document?

7. Stabiliti cursorul in mijlocul oricarui cuvant de culoare rosie
si cercetati pe Ribbon in grupul Font alte valori ale proprietati-
lor simbolurilor acestui cuvant: fontul, dimensiunile simbolu-
rilor, stilul. Scrieti-le in caiet.

8. Cercetati in meniul contextual al acestui cuvant lista comen-
zilor, care pot fi efectuate cu acest obiect. Propuneti succesiu-
nea actiunilor pentru eliminarea cuvantului. Executati aceste
actiuni. Restabiliti cuvantul.

9. Marcati in text paragraful cu simbolurile de culoare albastra
si determinati pe Ribbon in grupul Paragraf si rigla orizonta-
1a valorile proprietatilor lui: modalitatea de aliniere, culoarea
fonului paragrafului, prezenta granitelor, intervalul intre ran-
duri. Scrieti-le in caiet.

10. Mariti indentarea paragrafului de la marginea campului de
dreapta, glisand marcajul de dreapta pe rigla orizontala.

11. Selectati in documentul text o imagine grafica si determi-
nati dimensiunile ei pe eticheta Format imagine, care apare pe
Ribbon.

12. Stabiliti pe rand astfel de scara a vizionarii documentu-
lui: 50%, 25%, 120%, 100%, glisand culisorul in Bara de stare
pani la valoarea necesari. In ce cazuri aceste scari sunt comod
de folosit?

13. Salvati documentul text in folder-ul vostru in fisierul cu
acelasi nume.
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14. Inchideti fereastra programului.

15. Selectati fisierul salvat in folder-ul vostru. Determinati va-
lorile a astfel de proprietati: dimensiunile fisierului, data mo-
dificérii, autorii, folosindu-va de comanda Proprietati a meniu-
lui contextual al obiectului.

Cel mai important in acest punct

Procesoarele de text se folosesc pentru prelucrarea datelor text, si

anume: pentru introducerea si redactarea textului, formatarea si tipari-
rea documentelor text, inserarea in document a diferitor obiecte etc.

Principalul obiect al procesoarelor de text est documentul text, care
poate contine simboluri, cuvinte, propozitii, paragrafe, pagini. In documentul
text pot fi inserate desene, scheme, tabele etc.

Procesorul de text Word poate fi lansat, executand Start = Word si
prin alte modalitati.

In timpul lucrului cu documentul text este rational de respectat o astfel
de succesiune de operatii: crearea documentului = inserarea textului =
redactarea textului = formatarea textului = salvarea documentului. De
salvat documentul trebuie periodic, si de executat aceasta se poate in
orice moment al lucrului asupra textului.

Raspundeti la intrebari

1. Pentru ce sunt destinate procesoarele de text? Prin ce se
deosebesc ele de redactoarele de text?
2. Ce obiecte in documentul text cunoaste voi? Care sunt pro-
prietatile lor? Ce actiuni se pot executa cu ele?
3. Ce operatii in procesorul de text se pot executa cu documen-
tul text? In ce constau ele?
4. Ce modalitati de lansare a procesorului de text Word exista?
Ce programe cunoasteti, lansarea carora este analogica?
5. Ce elemente principale ale ferestrei procesorului de text pu-
teti numi? Pentru ce sunt ele destinate?
6. Cum de deschis un fisier text? Cum de salvat un document
text In fisier?

Discutati si faceti concluzii

1. Gasiti in clasa diferite exemple de diferite texte. Cine le-a
creat? Cu ce scop? Ce mijloace au folosit? Ce obiecte sunt folosi-
te In aceste texte?
2. Ce consecutivitate de actiuni respectati personal voi in timpul
crearii documentului text? Se poate oare modifica ea, ce urmari
de la aceasta puteti prognoza voi? Alcatuiti in caiete algoritmul
actiunilor voastre?
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3. Dati exemple de obiecte ale prezentarii electronice, si a do-
cumentului text. Determinati obiectele, care poseda aceleasi
proprietati si care proprietati diferite. Ce este comun si ce
diferit in folosirea acestor programe?

4. Pentru ce pot fi folosite procesoarele de text de scriitori/
scriitoare, profesori/profesoare, politisti? Ce documente pot
crea ei cu folosirea lor? Folosesc oare parintii si rudele voa-
tre procesoarele de text in lucrul sau? Pentru ce scopuri? Ce
documente pregatesc?

5. Acum in lume sunt foarte populare cartile electronice. Ga-
siti in Internet informatii despre ele. Care avantaje in folo-
sirea lor puteti numi voi? Care sunt neajunsurile? Pentru ce
ati putea sa le folositi in scoald sau acasa?

indepliniti insarcinarile

1. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de
exemplu Capitolul 4\Punctul 4.1\ insarcinarea 4.1.1.docx.
Determinati destinatia a astfel de imbinari de taste:

a) Ctrl + 1, c) Ctrl + <; e) Ctrl + Home;

b) Ctrl + \; d) Ctrl + ->; f) Ctrl + End.

Cate pagini sunt in acest document? Ce limba este sta-
bilita pentru controlul ortografiei? Ce obiecte sunt ampla-
sate in el? Raspunsurile la aceste intrebari inserati-le la
sfarsitul documentului. Salvati documentul in folder-ul
vostru in fisierul cu acelasi nume. Inchideti fereastra
programului.

2. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de
exemplu Capitolul 4\Punctul 4.1\ insarcinarea 4.1.2.docx.
Amplasati cursorul textului pe rand in mijlocul fiecarui
cuvant si stabiliti pentru ele valorile proprietatilor simbo-
lurilor conform modelului: alabastru subliniat cursiv gras
tatat. Ce elemente de dirijare ati folosit pentru executarea
acestei insarcinari? Salvati documentul in folder-ul vostru
in fisierul cu acelasi nume. Inchideti fereastra programu-
lui.

3. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de
exemplu Capitolul 4\Punctul 4.1\ insarcinarea 4.1.3.docx.
Amplasati cursorul textului in mijlocul primului paragraf.

Selectati pe rand in grupul Paragraf butonul In centru ,
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butonul Marire indentare (de doua ori), butonul Granite
Urmariti modificarile aspectului exterior al textului. Salvatl do-
cumentul in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume. Inchldetl
fereastra programului.

4. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de

exemplu Capitolul 4\Punctul 4.1\ insarcinarea 4.1.4.docx.
Ce obiecte sunt amplasate in acest document text? Care sunt va-
lorile proprietatilor lor? Salvati documentul in folder-ul vostru
in fisierul cu acelasi nume in formatele TXT si PDF. Inchideti
fereastra programulul Vizionati folder-ul vostru si gasiti in el
fisierele salvate. Deschideti aceste fisiere si clarlflcatl, prin ce
se deosebesc ele de orlglnal In ce programe sau deschis ele?

5. Cum se creau textele, cand nu existau calculatoarele? Ce

unelte si mijloace se foloseau pentru aceasta? Discutati
aceste intrebari cu parintii si rudele. Creati o prezentare din
3-5 diapozitive pentru prezentarea raspunsului vostru. Salvati
documentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcina-
rea 4.1.5.pptx.
6. Executati exercitiul in Internet, ghicind cuvintele
Incrucisate. Adresa exercitiului: https://learningapps.
org/watch?v=pxfggm73c21.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Ce reguli de introducere a textului cunoasteti? La ce lec-
tii ati obtinut aceste cunostinte?
2. Ce-i de facut, daca in timpul introducerii textului pe calculator
voi ati comis greseli? Ce greseli puteti corecta de sine statator? Ce
mijloace puteti folosi pentru aceasta?

.b CAPITOLUL

4.2. INTRODUCEREA S| REDACTAREA TEXTULUI IN PROCESORUL
DE TEXT WORD. CONTROLUL ORTOGRAFIEI

in acest punct va merge vorba despre:
regulile de introducere ale textului;
regulile de redactare ale textului;
controlul ortografiei in text;
inserarea simbolurilor speciale in documentul text.

Amintiti-va
e in ce consta introducerea textului? In ce programe voi puteti face

aceasta? e in ce consta redactarea textului? Ce operatii de redactare a
textului cunoasteti? Cum se executa ele?



INTRODUCEREA TEXTULUI DE LA TASTATURA

Introducerea textului in documentul text de regula se efec-

tueaza de la tastatura si se petrece in acea pozitie, unde se afla
cursorul.
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Va amintim regulile principale de introducere a textului:
pentru introducerea simbolurilor din registru superior si a
literelor majuscule trebuie de retinut apasata tasta Shift;
pentru introducerea catorva litere majuscule consecutiv ur-
meaza de apasat tasta Caps Lock, pentru intoarcerea la mo-
dul obisnuit este necesar de repetat apisarea acestei taste;
pentru trecerea la alta limba a introducerii textului este ne-
cesar de selectat indicatorul limbii pe Bara de insarcinari si
apoi — limba necesara sau de apasat o anumita imbinare de
taste a tastaturii (cel mai frecvent Shift + Ctrl sau Alt + Shift
din partea stanga);

intre cuvinte trebuie de introdus numai un spatiu;

inainte de semnele de punctuatie (astfel ca; : ., ! ?) spatiu
nu se pune, iar dupa ele se introduce un spatiu sau se efectu-
eaza trecerea la un paragraf nou;

dupa parantezele deschise si inainte de parantezele inchise
{} 10 sighilimele,,” « » spatiu nu se pune;

cratima in cuvinte se introduce fara spatiu;

inainte de cratima si dupa ea se introduc spatii;

pentru evitarea ruperii unei oarecare fraze la sfarsitul ran-
dului intre cuvinte trebuie de introdus spatiu neintrerupt
(Ctrl + Shift + spatiu) (de exemplu, intre nume si initiale,
intre denumirea scolii si numarul ei etc.);

pentru introducerea unei distante oarecare intre cuvinte,
mai mare decat 1 spatiu, se poate apasa tasta Tab;

trecerea textului in rand nou se efectueaza automat, adica
cand textul atinge ultima pozitie a randului, cursorul auto-
mat trece la rand nou. De aceea, cuvantul care nu a incaput in
randul precedent, automat se trece in urmatorul;

pentru trecerea la un rand nou in limitele aceluiasi paragraf
(de exemplu, in timpul introducerii unui vers) trebuie de in-
trodus ruperea randului (Shift + Enter);

pentru introducerea textului din paragraf nou trebuie de
apasat tasta Enter;

trecerea textului pe o pagina noua a documentului text se
face automat.



Ganditi-va
e Cititi cu atentie regulile de introducerea a textului. ® Care reguli va
sunt cunoscute? e Care din cele prezentate nu le cunoasteti?

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai mult

Una din metodele contemporane de introducerea a textului este introdu-
cerea sonora cu microfonul, iar programul de prelucrare a textelor recunoas-
te cuvintele pronuntate, le transforma in consecutivitate de simboluri si de
sine statator le introduce in documentul text. Procesorul de text Word 365
poate executa astfel de actiuni, pentru textul in limba engleza, iar procesorul
de text Google poate executa aceasta si pentru textul din limbile nationale.

INSERAREA iN DOCUMENTUL TEXT A SIMBOLURILOR SPECIALE
Ganditi-va

e Puteti voi oare introduce textul de la tastatura corespunzator figurii 4.47?
De ce?

Fig. 4.4

In procesorul de text Word in document se pot insera lite-
rele altor alfabete, simboluri matematice, semnele monedelor,
semne conventionale si altele, cu toate ca ele nu sunt pe tastele
tastaturii. De exemplu, © < B Y € © =~ © [ §. Aceasta va fi de
folos in timpul pregéatirii documentelor text pentru lectiile de
matematicd, muzica si altele. Tot in acelasi mod, ca si in Word,
aceste simboluri se insereaza si in prezentarile, create in Power-
Point.

Pentru inserarea in text a acestor simboluri este necesar de
executat astfel de algoritm:

1. De stabilit cursorul in locul necesar al textului.

2. De selectat pe eticheta Inserare in grupul Simboluri bu-
tonul Simbol

3. De selectat simbolul necesar din lista, ce se va deschide
(fig. 4.5).

Daca simbolul necesar lipseste in lista prezentata, atunci
urmeaza:
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Fig. 4.5.
Lista simbolurilor
pentru inserare

Fig. 4.6. Fereastra Simbol

1. De selectat comanda Alte simboluri.

2. De revizuit lista simbolurilor in fereastra de dialog Sim-
bol (fig. 4.6) pe etichetele Simbol si Simboluri speciale. In caz
de necesitate in lista Font sau lista Culegere de selectat alta va-
loare, pentru a afisa in fereastra alt set de simboluri.

3. De ales simbolul necesar si butonul Inserare.

4. De inchis fereastra Simbol.

REDACTAREA TEXTULUI

In timpul introducerii textului utilizatorii destul de frec-
vent comit greseli, care necesita corectari. De exemplu, de in-
serat simbolurile omise, sau de eliminat cele in plus, sau de
schimbat unele simboluri cu altele. Astfel de operatii cu textul
se numesc redactare.

Sa repetam regulile de executare ale lor:

pentru stergerea simbolului din stanga cursorului se fo-

loseste tasta Bakspace, iar din dreapta de cursor — tasta

Delete;

pentru inserarea simbolurilor in text este necesar de ince-

put introducerea lor in locul cuvenit al textului (regimul

de inserare).

In afara de regimul de inserare, exista si regimul de inlocu-
ire, in care in timpul introducerii textului simbolurile, plasa-
te in dreapta de cursor, se schimba in unele noi. Comutarea in-
tre aceste regimuri se efectueaza prin selectarea indicatorului
Inserare/ Inlocuire in Bara de stare, care de reguli este stabilit
implicit (fig.4.7):
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Fig. 4.7. Indicatorul modului de inserare sau inlocuire

in Bara de stare

I\ CAPITOLUL

Daca in texte este necesar de alipit la paragraful curent pa-
ragraful urmator, atunci cursorul trebuie plasat la sfarsitul pa-
ragrafului curent si de apasat tasta Delete. Pentru despartirea
textului in paragrafe urmeaza in locurile necesare ale textului

de stabilit cursorul si de actionat tasta Enter.

Pentru revocarea ultimei operatii executate trebuie pe etiche-
ta Principala in grupul Revocare sau pe panelul Accesului rapid
de selectat butonul Revocare . Pentru a intoarce actiunea re-
. Pentru re-
petarea ultimii actiuni trebuie de selectat butonul Repetare

vocaté, trebuie de se folosit de butonul Intoarcere

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai mult
Simboluri ascunse

Pe parcursul introducerii si redactarii textului, uneori este binevenit de
introdus regimul de afisare a simbolurilor ascunse, selectand pe Ri-
bbon fila Principala, apoi in grupul Paragraf — butonul Afigare toate

semnele 1.

La cele ascunse apartin simbolurile, pe care utilizatorul le introduce
pe parcursul culegerii textului, insad nu se afiseaza pe hartie in timpul
imprimarii, si, de reguld nu se afiseaza pe ecran. Insa daca introducem
regimul de afisarea a acestor simboluri, atunci in locurile respective vor

aparea semne speciale (tab. 4.2).

Tabelul 4.2
Exemple de simboluri ascunse
- Tastele pentru
Simbolul T Semnul
Spatiu Mponyck
Sfargitul paragrafului Enter i
Tabularea Tab —
Spatiu neintrerupt Ctrl + Shift + nponyck °
Ruperea randului Shift + Enter A
\\Q‘%
- .. S %
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CONTROLUL ORTOGRAFIEI

Procesorul de text Word in timpul introducerii textului
efectueaza controlul automat al ortografiei, si cuvintele cu gre-
seli se subliniaza cu linie rosie ondulata (in timpul tiparirii do-
cumentului aceasta linie nu se afiseaza).

Cauzele insemnarii cuvantului ca gresit si modalitatile co-
rectarii situatiei sunt prezentate in tabelul 4.3.

Tabelul 4.3

Cauzele insemnarii cuvantului ca gregit
si modalitatile corectarii situatiei

Cauzele insemnarii

. Modalitatea inlaturarii erorii

In cuvant este omisa o
litera sau este introdusa
una de prisos

De selectat cuvantul cu eroare, si alaturi de el
apare lista cu modificarile propuse (fig. 4.8).
Utilizatorul poate alege una din aceste variante

De deschis meniul contextual al acestui cuvant
(fig. 4.8), de ales comanda Ortografie si de
adaugat acest cuvant in vocabularul progra-
mului sau de omis toate aceste erori

Cuvantul lipseste in vo-
cabularul  procesorului
de text

Unele simboluri sunt
introduse in alta limba
sau pentru control este
utilizat vocabularul altei
limbi

Pe indicator in Bara de stare de controlat lim-
ba stabilita pentru controlul textului. In caz de
necesitate de-o schimbat, selectand acest in-
dicator si limba necesara pentru controlul or-
tografiei

Fig. 4.8. Modalitatile corectarii cuvantului cu eroare

Daca in text este comisa o greseala sintactica, atunci acest frag-
ment de text se subliniaza cu o linie albastra dubla. Pentru corec-
tarea acestei situatii este necesar de deschis meniul contextual al
acestui fragment, si de stabilit cauza erorii si de o inlaturat.
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Ganditi-va

e in ce mod acest mijloc al procesorului de text poate sa va ajute in
timpul studierii limbii ucrainene; limbii straine? e Voi acasa ati pregatit un
document text pentru o comunicare la lectia de stiintele naturii si ati co-
rectat in ea toate erorile. Apoi ati deschis acest document la scoala si ati
vazut, ca in el din nou sunt greseli. De ce s-a intamplat asa?

Lucram la calculator

Insdrcinare. Creati un document text conform insircinari-
lor prezentate.
1. Lansati in executie programul procesorului de text Word.
2. Stabiliti o scard comoda voud pentru vizualizarea documen-
tului text.
3. Introduceti textul conform modelului (fig. 4.9). Aveti grija de
respectarea regulilor de introducere ale textului si ortografie.

Denumirea statului nostru pe parcursul existentei lui a fost diferitd. Una
din primele a fost Rusia Kieveana.

In timpurile Rusiei a aparut si numirea actuala — Ucraina. Acest cuvant
pentru prima data a fost scris in letopiset in anul 1187.

Fig. 4.9

4. Corectati erorile din text, daca le-ati comis. Pentru aceas-
ta selectati pe rand cuvintele cu erori (ele vor fi subliniate
cu o linie rosie ondulata) si alegeti varianta necesara pentru
corectare.

5. Introduceti modul de reprezentare a simbolurilor netiparite.
Pentru aceasta executati Principala = Paragraf = De reprezen-

tat toate simbolurile . Analizati, ce simboluri ascunse au
fost introduse, unde sunt amplasate ele in text, care este rolul

acestor simboluri in text?

6. Uniti primul si al doilea paragrafe in unu. Pentru aceasta
stabiliti cursorul la sfarsitul primului paragraf si apasati tasta
Delete.

7. Revocati ultima actiune, apoi intoarceti-o. Pentru aceasta fo-
lositi-va de butoanele Revocare si Intoarcere

8. impér@i‘gi textul in patru paragrafe a cate o propozitie. Pen-
tru aceasta stabiliti cursorul la sfarsitul primei propozitii
si apésati tasta Enter. Repetati actiunile si pentru celelalte
propozitii.
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9. Inserati la sfarsitul documentului text din paragraf nou cateva
simboluri, care lipsesc pe tastaturs, de exemplu: t X € [~ o0 § Y4 + C
J P J ¥. Pentru aceasta este necesar de executat Inserare = Sim-
bol = Simbol = Alte simboluri = si de selectat In fereastra simbo-
lul necesar.

10. Salvati documentul text in folder-ul vostru in fisierul cu nu-
mele exercitiul 4.2.docx.

11. Inchideti fereastra procesorului de text.

Cel mai important in acest punct

Introducerea textului se efectueaza de la tastatura in pozitia cursorului text
cu respectarea regulilor de introducere.

Pentru introducerea in text a simbolurilor, ce lipsesc pe tastatura, urmeaza
de executat Inserare = Simbol = Simbol = Alte simboluri si de ales in fe-
reastra simbolul necesar.

Modul de inserare — este mod de introducere a textului, cand simbolurile
se adauga la textul deja existent. Modul de inlocuire este modul de introdu-
cere a textului, in care in timpul inserarii textului simbolurile, ce sunt amplasate
la dreapta de cursor, se inlocuiesc cu altele noi.

Operatiile de eliminare, inserare si inlocuire a simbolurilor, imbinarea si di-
vizarea paragrafelor, controlul ortografiei etc. apartin la operatiile de redactare
ale textului.

Controlul ortografiei include controlul textului la prezenta erorilor ortogra-
fice si gramaticale. Erorile ortografice in text se subliniaza cu linii rosii ondula-
torii, erorile gramaticale — cu linii duble albastre. Controlul ortografic implicit se
petrece automat.

Raspundeti la intrebari

1. Ce reguli trebuie de respectat in timpul introducerii textu-
lui de la tastatura?
2. Cum se pot insera in documentul text simbolurile, care lipsesc
pe tastele tastaturii? Cand aceasta va poate fi de folos?
3. Ce operatii apartin la redactarea textului? Cum se executa ele?
4. De ce unele cuvinte in text se subliniaza cu linii valuroase? Cum
de corectat aceasta situatie?

Discutati si faceti concluzii

1. Ce moduri de introducere a textului sunt in procesorul de
text Word? Cum de le stabilit? Prin ce se deosebesc ele unul de
altul? Cand este mai bine de le utilizat?
2. Ce este comun si ce difera in folosirea tastelor BackSpace si De-
lete in timpul redactarii textului? Cu care din aceste taste va folo-
siti mai des?
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3. Pentru ce sunt destinate butoanele ? Unde se gasesc ele?
Cand trebuie de le folosit? Ce comoditati ofera ele in timpul redac-
tarii textului?
4. Comparati crearea textelor in scris (de méana) si cu ajutorul pro-
cesorului de text. Ce este comun? Ce difera? Care sunt avantajele
acestor modalitati? Care sunt neajunsurile? Cu ce utilizarea pro-
cesoarelor de text a usurat rezolvarea acestor probleme?
5. Gasiti in Internet informatii despre inserarea textului cu
vocea si manuala. Cum se poate folosi aceasta pentru invata-
mantul in scoald? Pentru rezolvarea problemelor cotidiene?
6. Gasiti In Internet informatii despre simulatoarele de tastatura.
Pentru ce sunt destinate aceste programe? Cu ce va pot ajuta ele?

indepliniti insarcinarile

1. Lansati procesorul de text Word. Introduceti textul prezen-
tat conform modelului (fig. 4.10). Aveti grija de respectarea regu-
lilor de introducere a textului si ortografie. Salvati documentul in

dosarul vostru in fisierul cu numele insircinarea 4.2.1.docx. In-
chideti fereastra programului.

Astazi Ucraina este una din cele mai mari tari ale Europei — suprafata
ei alcatuieste 603,7 mii kilometri patrati. Dupa suprafata ea intrece astfel
de tari mari ale Europei, ca Franta (544 mii km?2) si Spania (505 mii km?).

Fig. 4.10

2. Lansati procesorul de text Word. Introduceti textul prezen-

tat conform modelului (fig. 4.11). Aveti grija de respectarea re-
gulilor de introducere a textului si ortografie.

Salvati documentul in dosarul vostru in fisierul cu numele in-
sircinarea 4.2.2.docx. Inchideti fereastra programului.

Ukraine is an Eastern European country bordering seven other countries:
Belarus, the Russian Federation, Moldova, Romania, Poland, Hungary
and Slovakia. The total length of the state border is 5618 km.

Fig. 4.11

3. 3. Lansati procesorul de text Word. Introduceti textul pre-
zentat conform modelului (fig. 4.12). Salvati documentul 1in
dosarul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.2.3.docx.
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Eu m-am nascut sub semnul zodiacal al Pegtelui *. Mie imi © s& ascult
5, sa citesc [, sa lucrez la &, sa cresc . Insa eu tare ® sa zbor cu .

Fig. 4.12

4. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de
exemplu din fisierul, care se contine in folder-ul Capito-
lul Punctul 4.2\ insarcinarea 4.2.4.docx. Redactati textul
corespunzator modelului, care este amplasat in document.
Salvati fisierul in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi
nume.
5. Lansati programul Word si introduceti biografia voastra
prescurtata (3-4 propozitii). Corectati greselile, daca le-ati
comis. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu
numele insarcinarea 4.2.5.docx.

6. Cercetati posibilitatea introducerii sonore a textului in

procesorul de text Word. Folositi-va de Asistenta pentru
obtinerea instructiunilor. Executati aceasta in practica, dic-
tand cateva propozitii despre sine in ucraineana si altd lim-
bi. Incercati si inregistrati textul, daci o si cantati. Ce re-
zultate ati obtinut? Salvati documentul in folder-ul vostru
in fisierul cu numele insarcinarea 4.2.6.
7. Executati exercitiul in Internet conform adresei:
https://learningapps.org/watch?v=ppo3diquok21.
Stabiliti destinatia tastelor in timpul introducerii si
redactarii textului in procesorul de text Word.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Cum de eliminat din text cuvantul; propozitia; para-
graful?
2. Ce este baffer-ul de schimb? Ce operatii se pot executa cu
ajutorul lui?
3. Cum de copiat, eliminat si mutat fisierele in folder-e?

4.3. OPERATII CU FRAGMENTE DE TEXT iIN PROCESORUL
DE TEXT WORD

in acest punct va merge vorba despre:
modalitatile de marcare ale fragmentelor de text;
operatiile de copiere, mutare si eliminare ale fragmentelor de text;
cautarea automatizata si modificarea fragmentului de text.
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Ganditi-va
e Care-s particularitatile textului in fig. 4.13?7 Stiti voi oare, cum de-|
corectat?

Regulile comunicarii noastre:

2. intrerupeti Nu conlocutorul vostru.

3. Fiecare are de asi exprima propriul gand dreptul.
Regula 1. Gandurile exprimati-le sincer si prietenos.
4. cuvintele sale Nu obijduiti cu pe altii.

Regula 3. Fiecare are de a exprima gandul personal
dreptul.

Fig. 4.13
MARCAREA FRAGMENTULUI DE TEXT

In punctul precedent au fost cercetate unele operatii de redac-
tare ale textului: eliminarea, inserarea si schimbarea simboluri-
lor. Aceste operatii se pot executa nu numai cu simbolurile apar-
te, dar si cu o oarecare succesiune a lor. Totodata in timpul creérii
textului poate aparea necesitatea de a schimba cu locurile unele
parti ale textului, unele parti de le eliminat de tot sau de le schim-
bat cu altele. In aceste cazuri obiect al redactarii nu este un simbol
separat, dar un fragment de text, care se poate alcatui din cateva
simboluri, cuvinte, randuri, paragrafe.

Pentru executarea acestor operatii este necesar de marcat in
prealabil fragmentul de text. De regula fragmentul marcat se vop-
seste In text albastru opac sau cu culoare sura (fig. 4.14).

Globul este modelul Pdmantului micsorat. Dupa ce oamenii au
inteles, ca Pamantul este sferic, ei au inceput sa creeze modelele ei —
globurile. Cuvantul glob in translarea din limba latina insemna «sfera».
Acestea erau copiile planetelor micsorate de multe ori, asa-numitele
pamanturi. Globul oferd posibilitatea de asi imagina forma planetei
noastre, micsorate de cateva milioane de ori.

Fig. 4.14. Fragmente de text marcate in document

Marcarea unui fragment de text se poate efectua, folosind tas-
tele tastaturii, mouse-ul sau elementele de dirijare ale Ribbon-ului
(tab. 4.4).Voi puteti folosi orice modalitate comoda voua.
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Tabelul 4.4

Modurile de marcare ale fragmentului de text

Fragmentul Aspectul
de text Modulldeimarncarne indicatorului
R De executat dublu clic pe cuvantul
Cuvant necesar !
" Tinand apasata tasta Ctrl, de selectat
Propozifie un loc arbitrar in propozitie |
R De selectat un loc la stanga de la randul -
Randul necesar ¢
De selectat un loc la stanga de la randul
Cateva inceputului fragmentului, si {inand .
randuri apasat butonul stang al mouse-ului, de “
alaturi deplasat indicatorul in sus sau in jos
numarul de randuri necesare.
De executat dublu clic in stanga |
Paragraf paragrafului &
De stabilit cursorul la inceputul
gﬁgggfnt fragmentului si, tindnd apasata tasta I
Shift, de selectat sfarsitul fragmentului
Tot De apasat imbinarea de taste Ctrl + A .
documentul | (engl.) Oricare

Pentru a revoca marcarea fragmentului de text, este necesar de ales
orice loc in document sau de apasat orice tasta de dirijare cu cursorul.

OPERATIILE DE COPIERE, MUTARE $I ELIMINARE ALE FRAGMENTELOR

DE TEXT

Dupa ce fragmentul necesar de text a fost marcat, el poate fi
mutat, copiat in diferite locuri ale documentului text, sau eliminat.
Pentru executarea acestor operatii este comod de se folosit de
Baffer-ul de schimb. Aceasta este o portiune a memoriei operative
a calculatorului, in care temporar se pastreaza obiectul copiat sau
decupat, de exemplu un fragment de text. Fragmentul de text am-
plasat in Baffer-ul de schimb se poate insera in locul necesar.
Algoritmele de executare ale operatiilor cu fragmentele de text:
copierea fragmentului de text: de marcat fragmentul necesar de
text = de-l copiat in Baffer-ul de schimb = de mutat cursorul in
locul necesar al textului = de inserat fragmentul din Baffer-ul

de schim

146

b;



r

mutarea fragmentului de text: de marcat fragmentul nece-
sar de text = de-l decupat in Baffer-ul de schimb = de mutat
cursorul in locul necesar al textului = de inserat fragmentul

din Baffer-ul de schimb.

N CAPITOLUL

Eliminarea fragmentului de text se efectueaza prin apasa-

ea tastei Delete.

De executat operatii cu utilizarea Baffer-ului de schimb se
poate prin diferite metode (tabelul 4.5). Voi puteti folosi cea
mai comoda modalitate.

Tabelul 4.5
Modalitatile executarii operatiilor cu folosirea Baffer-ului de schimb
) Operatiile
Modalitatea de executare —

Decupare Copiere Inserare
Butoanele de pe Ribbon in
grupul Baffer-ul de schimb
Imbinarea de taste Ctrl + X Ctrl+C Ctrl +V
Comenzile meniului .
contextual Decupare Copiere Inserare

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai mult

Baffer—ul de schimb poate contine
in acelasi timp 24 de obiecte (fig. 4.15).
Pentru deschiderea lui urmeaza de selec-
tat butonul de deschidere a ferestrei de
dialog  al grupului Baffer-ul de schimb
pe fila Principala.

Umplerea Baffer-ului se petrece
consecutiv in timpul executarii comenzi-
lor Decupare sau Copiere. Obiectul nou
totdeauna se adauga la inceputul listei si
se afiseaza primul in lista. Obiectul, care
se contine in Baffer-ul de schimb, poate
fi folosit pentru inserare de mai multe ori.
Pentru aceasta trebuie de stabilit cursorul

Fig.4.15. Fereastra
Baffer-ul de schimb

in locul necesar al documentului si de selectat fragmentul din Baffer-ul

de schimb.

Daca selectam butonul Inserare tot, atunci toate obiectele din Baffer-
ul de schimb se vor insera simultan in locul curent, in aceiasi ordine, in
care ele au fost amplasate in Baffer-ul de schimb. Sau se pot elimina

toate obiectele din Baffer-ul de schimb, selectand butonul Curatare tot.



De asemenea fragmentul de text marcat se poate glisa in lo-
cul necesar cu folosirea mouse-ului. In procesul glisarii locul
fragmentului se va insemna cu semnul i, iar indicatorul va avea
aspectul . Daci vom executa aceasti operatie cu tasta Ctrl
apasata (indicatorul mouse-ului va avea astfel de aspect ),
atunci fragmentul marcat va fi copiat in locul nou.

Ganditi-va

e Care sunt particularitatile textului de pe fig. 4.167 Stiti voi oare, cum

de corectat acest text? e Stiti voi oare, ce mijloace ale procesorului de
text se pot folosi pentru aceasta?

Numerele 1, 2,3, 4,5, ... 10, 11, 12, ..., care se folosesc in

timpul Numararii obiectelor sau determina ordinea amplAsarii
obiectelor, se numesc numere Naturale.

YNumerele, care noi le folosim pentru numararea obiectelor
raspund la Tntrebarea "cate?” (unu, doi, trei...).

v

Numerele, care noi le folosim pentru determinarea ordinii
amplAsarii obiectelor, raspund la intrebarea ”"care” (primul, al
doilea, al treilea...).

Fig. 4.16

CAUTAREA AUTOMATIZATA $SI INLOCUIREA FRAGMENTULUI DE TEXT

Procesorul de text Word poa-
te executa cautarea automatiza-
ta in document a unui fragment
de text. De exemplu, de contro-
lat prezenta in text a unui cu-
vant, fraze sau simbol concret.

Pentru aceasta trebuie:

1. De selectat butonul Ca-
utare in grupul Redacta-
re al etichetei Principala, care

Fig. 4.17. Panelul Navigare cu va deschide panelul Naviga-
rezultatul cautarii re in partea stanga a ferestrei

(fig. 4.17).
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2. De introdus in campul text fragmentul de text, care tre-
buie de-1 gasit in document.

Ca rezultat pe panelul Navigare va fi aratat numarul de pre-
zente al fragmentului dat in text, afisata partea de text, in care se
contine fragmentul cautat, apar butoanele pentru deplasa-
rea intre fragmentele gasite. In text toate fragmentele gisite vor
fi evidentiate cu alta culoare.

Atragem atentia, In timpul introducerii modelului pentru
cautare este necesar de urmarit atent la corectitudinea scrierii,
de oarece cautarea fragmentului se efectueaza dupa coinciden-
ta absoluta a tuturor simbolurilor. Totodatd, cautarea nu se
executd dupa desene, diagrame, scheme si unele alte obiecte.

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai mult

In procesorul de text de asemenea se poate executa cdutare extin-
sa, in care se pot stabili parametri suplimentari pentru cautarea fragmen-
telor de text, astfel ca directia cautarii (inainte de la pozitia cursorului,
inapoi de la pozitia cursorului, peste tot locul in text), cautarea cuvintelor
tindnd cont de registru, cuvintele integral sau partial, de stabilit formatul
fragmentului de text etc.

Pentru executarea cautarii extinse urmeaza:

1. De selectat in lista butonului Cautare in grupul Redactare al etiche-

tei Principala comanda Cautare extinsa , care deschi-
de fereastra Cautare si modificare cu eticheta curenta Gasire (fig. 4.18).

Fig. 4.18. Fereastra etichetei Gasire
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2. De introdus in campul text Gasire fragmentul de text, care trebuie
de-I gasit in document.
3. De stabilit valorile proprietatilor cautarii extinse.
4. De executat una din actiuni in dependenta de necesitate:
e de ales butonul Gasire mai departe ca sa gasim pe rand fie-
care intrare a fragmentului in text;
e de executat succesiunea actiunilor Marcare in timpul citirii =
Marcare tot, pentru a marca de-odata in text toate intrarile frag-
mentului indicat.

In document se poate automat de schimbat un oarecare frag-
ment de text cu altul. Astfel de posibilitate a procesorului de
text este utila in multe cazuri, de exemplu: pentru modificare
automata in tot documentul a unui nume cu altul, schimbarii
denumirii unei scoli sau cuvant cu eroare cu cuvantul corect in
tot textul deodata. Totodata aceastd operatie se poate utiliza
pentru schimbarea catorva spatii cu unul in timpul redactarii
textelor, pastrate din Internet; imbinarii catorva paragrafe in
unul la schimbarea semnului de sfarsit al paragrafului cu spa-
tiu.

" Pentru executarea schimbarii unui fragment de text cu al-
tul este necesar de executat astfel, de algoritm:

1. De selectat in grupul Redactare al etichetei Principala
butonul Schimbare

2. De introdus in campul Gasire (fig. 4.19) fragmentul nece-
sar de text (de exemplu, marfa).

Fig. 4.19. Eticheta Schimbare al ferestrei Cautare si schimbare

3. De introdus in campul Schimbare textul pentru schimba-
rea acestui fragment (de exemplu, moneda).

150



4. De ales una dina variantele de actiuni, in dependenta de
necesitate:

De schimbat totul — pentru schimbarea automata a frag-

mentului in tot documentul;

De gdsit mai departe = Schimbare — pentru schimbarea

selectiva.

Totodata, selectand butonul Mai mult, se pot stabili para-
metri suplimentari de cautare si schimbare (directia cautarii,
tinand cont de registru), iar prin selectarea butonului Format
— unele valori ale proprietatilor fragmentului de text (fontul,
culoarea, limba etc.). In lista butonului Special se pot indica
semnele speciale (semnul sfarsitului de paragraf, semnul rupe-
rii paginii etc.) pentru cautarea si schimbarea lor.

Lucram la calculator
Insircinare. Executati operatiile de redactare indicate in
documentul text.
1. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exem-
plu, Capitolul 4\Punctul 4.3\exercitiul 4.3.docx.
2. Stabiliti o scara comoda pentru vizualizarea documentului
text.
3. Aprobati marcarea diferitor fragmente de text (cuvinte se-
parate, un rand, cateva randuri, un paragraf, cateva paragrafe,
o pagina intreaga de text) prin diferite moduri. Pentru executa-
rea actiunilor folositi-va de tabelul 4.4 al acestui punct.
4. Redactati documentul conform modelului prezentat in text.
Pentru aceasta copiati si mutati unele fragmente de text prin
modurile, prezentate in tabelul 4.5 al acestui punct.
5. Gasiti in documentul text toate cuvintele informatia. Pentru
aceasta:
1. Executati Principald = Redactare = Cautare.
2. Introduceti in panelul Navigare in campul pentru cautare
cuvantul informatia.
6. Scrieti in caiet numéarul de fragmente gasite. Vizualizati do-
cumentul, atrageti atentie la cuvintele marcate in text.
7. Schimbati toate cuvintele gasite informatia cu cuvantul me-
saj. Pentru aceasta:
1. Executati Principald = Redactare = Schimbare.
2. Introduceti in campul Gasire cuvantul informatia.
3. Introduceti in campul Schimbare cu cuvantul mesa;j.
4. Selectati butonul Schimbare tot.
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8. Scrieti in caiet numarul de fragmente schimbate, revizuiti
documentul, atrageti atentia la schimbarea cuvintelor in text.
9. Salvati documentul text in folder-ul vostru in fisierul cu
acelasi nume.

10. Inchldetl fereastra procesorului de text si controlati pre-
zenta ﬁ§1erulu1 creat in folder-ul vostru.

Cel mai important in acest punct

Fragmentul de test este o totalitate oarecare de simboluri ale textu-
lui (cuvinte, propozitii, paragrafe etc.). Pentru executarea operatiilor cu
fragmentul de text el trebuie Tn prealabil marcat. Marcarea fragmentului
de text se poate efectua, folosind tastele tastaturii, mouse-ul sau elemen-
tele de dirijare ale Ribbon-ului. Dupa ce fragmentul de text este marcat,
el poate fi mutat, copiat in diferite locuri ale documentului text sau de-I
eliminat.

Baffer-ul de schimb este o parte a memoriei operative a calculatoru-
lui, in care temporar se pastreaza obiectul documentului text copiat sau
decupat.

Eliminarea, mutarea si copierea fragmentului de text se poate face prin
diferite modalitati: prin apasarea imbinarii de teste, prin utilizarea elemente-
lor de dirijare de pe Ribbon sau cu comenzile meniului contextual etc.

In procesorul de text Word se poate efectua cautarea si schimbarea
automatizata in document a unui oarecare fragment de text (simbol, cu-
vant, fraza). Pentru aceasta urmeaza de executat Principala = Redac-
tare = Cdautare/Schimbare si de introdus textul necesar in campurile
corespunzatoare.

Totodata, selectand butoanele Mai mult, Format, Special se pot in-
dica parametri suplimentari de cautare si schimbare: directia cautarii,
considerentul registrului, fontul, culoarea, de indicat semnele speciale
etc.

Raspundeti la intrebari

1. Ce se intelege prin termenul fragment de text? Ce poate
fi fragment de text?
2. Prin ce modalitati se poate marca un fragment de text in
procesorul de text Word
3. Ce operatii cu fragmentele de text se pot executa? Prin ce
modalitati se poate face aceasta?
4. Ce este Baffer-ul de schimb? Pentru ce se utilizeaza el? Pen-
tru ce sunt destinate butoanele , , 2
5. In ce situatii pot fi de folos operatiile de cautare sau schim-
bare a fragmentelor de text? Dati exemple de astfel de situa-
tii. Cum de executat aceste operatii?
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Discutati si faceti concluzii

1. Voi cu prietenii si prietenele ati pregatit scenariul sarba-
torii de anul nou pentru clasa voastra. Insi apoi ati hotarat de
modificat consecutivitatea petrecerii concursurilor si de inserat
ascultarea unei melodii de anul nou dupa fiecare concurs. Cum
de rezolvat aceasta problema?
2. Voi ati pregatit planul unei excursii turistice si la sfarsitul
documentului ati introdus lista participantilor/participantelor,
amplasand numele lor in coloana. Insi s-a clarificat, ca in timpul
imprimarii documentului aceasta lista nu incape pe o coala. Si
voi ati hotérat toate numele de le amplasat intr-un rand despar-
tite prin virgule. Cum de executat aceste actiuni operativ?
3. Voi ati copiat in documentul text un fragment de text din In-
ternet, pregatind o comunicare pentru standul scolar. Incluzand
reprezentarea simbolurilor netiparite voi ati vazut o multime de
spatii in plus intre cuvinte, ceea ce nu corespunde regulilor de
introducerea a textelor. Cum de corectat repede aceasta situatie?

4. Faceti cunostinta cu profesia de corector al editurii pe si-

te-ul Education.ua conform referintei:

https://www.education.ua/professions/corrector/.Ce cunos-
tinte trebuie sa posede corectorul? Ce calitati de caracter sunt
necesare? Cu ce poate fi interesanta aceasta profesie pentru voi?

5. Amintiti-va, cum voi la lectiile de limba materna scrieti

compuneri, eseu-uri. Ce avantaje poate oferi procesorul de
text In timpul pregétirii a astfel de lucrari de creatie?

indepliniti insarcinarile

1. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de
exemplu Capitolul 4\Punctul 4.3\insarcinarea 4.3.1.docx.
Aprobati marcare diferitor fragmente de text cu folosirea imbi-
nérilor de teste propuse. Stabiliti corespondenta intre modali-
tatile de marcare si fragmentele corespunzatoare de text, scri-
eti-le in caiet.

imbinarea de taste Fragmentul de text
Ctrl + Shift + « () De la locul curent pana la
inceputul (sfarsitul) cuvantului
Ctrl + Shift + Home (End) De la locul curent pana la
inceputul (sfarsitul) documentului
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Imbinarea de taste Fragmentul de text
Ctrl + Shift + T (1) De la locul curent pana la
inceputul (sfarsitul) paragrafului
Alt + Ctrl + Shift + Page Up De la locul curent pana la
(Page Down) inceputul (sfarsitul) ecranului

2. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exemplu
Capitolul 4\Punctul 4.3\insarcinarea 4.3.2.docx. Redactati tex-
tul conform insércindrii in documentul text, folosind operatiile
de copiere, mutare si eliminare ale fragmentelor text. Salvati fi-
sierul in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.
3. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exem-
plu Capitolul 4\Punctul 4.3\insarcinarea 4.3.3.docx. Schim-
bati in text toate cuvintele dolar cu cuvantul euro. Schimbati
in tot textul cuvintele SUA cu UE. Salvati fisierul in folder-ul
vostru in fisierul cu acelasi nume.
4. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exem-
plu Capitolul 4\Punctul 4.3\insarcinarea 4.3.4.docx. Gasiti in
text toate cuvintele Ucraina si stabiliti pentru ele culoarea al-
bastra si stil cursiv. Gasiti in text toate cuvintele Kiev si sta-
biliti pentru ele culoarea verde si stil gras. Salvati fisierul in
folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.

5. Aprobati algoritmele, pe care le-ati propus in timpul dis-

cutarii situatiilor practice nr. 2 si nr. 3, cercetati corectitu-
dinea lor. Scrieti algoritmele elaborate in caiete:

a) Cum de amplasat rapid cateva nume, scrise in coloana, in-

tr-un rand prin virgula?
b) Cum de eliminat rapid spatiile de prisos intre cuvintele din

text?
6. Executati exercitiul din Internet, stabilind cores- mpmim
pondenta «modalitatea de marcare — obiectul mar- g3
cat». Adresa exercitiului:

https://learningapps.org/watch?v=psqgwhlun2l.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1.In ce consti operatia de formatare a textului? Pentru ce
se face aceasta?

2. Ce proprietati au simbolurile si ce valori pot ele obtine?

3. Ce proprietati au paragrafele si ce valori pot ele obtine?
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4.4. FORMATAREA SIMBOLURILOR S| PARAGRAFELOR IiN
PROCESORUL DE TEXT WORD

in acest punct va merge vorba despre:
proprietatile simbolurilor si formatarea lor;
proprietatile paragrafelor si formatarea lor;
formatare conform modelului.

Ganditi-va
e Prin ce se deosebesc fragmentele de text prezentate (fig. 4.20)?

Care text se percepe mai bine? De ce? e Cunoasteti voi oare mijloacele
procesorului de text, care permit de executat astfel de schimbari in text?

Culoarea simbolurilor poate Culoarea simbolurilor poate
obtine diferite valori: galben, obtine diferite valori: ,
albastru, verde etc. albastru, verde etc.

Fig. 4.20

PROPRIETATILE SIMBOLURILOR

Va amintim, ca simbolul ca obiect al documentului text are ast-
fel de proprietati: font, dimensiune, culoare, stil si altele.

Font (Srift)(germ. Schrift — scris) determina forma graficé asim-
bolului, similar cuscrisul la oameni. La ora actuala sunt elaborate ca-
tevamiidediferitefonturicomputationale. Fiecaredineleaudenumi-
rea sa, de exemplu ALGERIAN, SimSun, Impact, Times New Roman,
Monotype Corsiva. Folosirea diferitor fonturi in text ofera posibilita-
tea de a atrage atentia cititorului la diferite fragmente de text.

Dimensiunea simbolurilor se indica in unitati speciale —
puncte (1 pt = 1/3 mm). Valoarea acestei proprietati poate fi
atat numadar intreg, cat si fractionar. De exemplu, dimensiunile
simbolurilor pot fi de 8,5 pt, 14 pt, 28,5 pt, 72 pt.

Culoarea simbolurilor poate obtine diferite valori: galbena,
albastra, verde etc.

Stilul determina particularitatea aspectului exterior al simbo-
lurilor si poate obtine astfel de valori: obisnuit, semigras, cursiv,
semigras cursiv, subliniat, +&iet etc.

Exemple de fragmente text cu diferite valori ale proprietati-
lor simbolurilor sunt prezentate in tabelul 4.6.

Simbolul mai are si alte proprietati, astfel ca schimbarea as-
pectului, deplasarea, intervalul intre simboluri etc.
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Tabelul 4.6
Exemple de fragmente text cu diferite valori ale proprietatilor

Exemplu de .
fragment Redactor Principalele
text operatii de

Proprietati de text redactare
ale simbolurilor
Font Times New Roman Courier New
Dimensiuni 14 pt 12 pt
Culoare Rosu Verde
Sl Semigras cursiv Gras

FORMATAREA SIMBOLURILOR

Formatarea textului este introducerea modificarilor in as-
pectul exterior al textului.

Sa ne amintim algoritmul formatarii simbolurilor textului:
de marcat fragmentul necesar de text = Principald = Font =
de selectat elementul necesar de dirijare.

Daca formatarea se efectueaza pentru toate simbolurile unui
cuvant, atunci textul se poate sa nu-1 marcam — este suficient de
facut acest cuvant curent. Se pot stabili valorile proprietatilor ne-
cesare pentru simboluri inainte de inceputul introducerii textu-
lui, si atunci urmatoarele simboluri se vor introduce in formatul
necesar.

De stabilit valorile proprietatilor simbolurilor se poate cu
folosirea elementelor de dirijare ale grupului Font al etichetei
Principala si a mini panelului de formatare, care apare alaturi

de textul marcat (fig. 4.21). A _
1 2 3 1 — campul cu lista pentru selectarea

[ I fontului sau introducerea numelui lui;

| | 2 — campul cu lista pentru selectarea

sau introducerea dimensiunilor

simbolurilor;
3 — Butonul Curatare toate formatele;
\ \ / 4 — butonul pentru deschiderea
| \V4 \Va ferestrei de dialog Font;
7 6 5 4 5 — butonul pentru marirea si

micsorarea dimensiunilor simbolurilor;
6 — butonul cu listele pentru selectarea
culorilor pentru simboluri si a culorii
marcarii textului; 7 — butoanele pentru
stabilirea stilului simbolurilor

Fig. 4.21. Elementele pentru
formatare ale grupului Font:
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Folosind unele elemente de dirijare ale grupului Font se apli-
ca previzionarea dinamicd — aspectul exterior al fragmentului
marcat automat se modifica in timpul trecerii indicatorului peste
elementele de dirijare cu valorile proprietatilor propuse. Rasfoind
variantele de formatare, utilizatorului ii ramane sa confirme cea
mai buna varianta prin selectarea valorii respective din lista.

Intregul set al tuturor variantelor posibile de formatare a sim-
bolurilor se propun in fereastra de dialog Font, care se deschide cu
butonul din coltul drept de jos al grupului Font (fig. 4.21, 4)
sau cu comanda Font a meniului contextual al fragmentului
marcat.

PROPRIETATILE PARAGRAFELOR

Dupa cum tineti minte, paragraful ca obiect al documentului
text are astfel de proprietéati: aliniere, indentare, interval intre
randuri si altele. Va amintim mai detaliat principalele din ele.

Alinierea paragrafului determina modalitatea de amplasare a
randurilor paragrafului fata de granitele lui. Se pot stabili astfel
de valori ale acestei proprietati: conform marginii din stanga, con-
form marginii din dreapta, in centru, pe toata latimea (fig. 4.22).
Alinierea pe toata latimea se efectueaza pe contul maririi automa-
te a intervalului intre cuvinte. Cel mai frecvent pentru paragrafe
ca bazd a documentului text se stabileste alinierea pe toata lati-
mea, iar pentru titlu — in centru.
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Alinierea conform marginii de
stanga

Alinierea conform centrului

La 19 februarie anul 1992
Rada Suprema a Ucrainei
a intarit prin Hotararea sa
Emblema de Stat a Ucrainei.

La 19 februarie anul 1992 Rada

Suprema a Ucrainei a intarit prin

Hotararea sa Emblema de Stat a
Ucrainei.

Alinierea conform latimii

Alinierea conform marginii de

dreapta

La 19 februarie anul 1992
Rada Suprema a Ucrainei a intarit
prin Hotararea sa Emblema de
Stat a Ucrainei .

La 19 februarie anul 1992
Rada Suprema a Ucrainei
a intarit prin Hotararea sa
Emblema de Stat a Ucrainei.

Fig. 4.22. Diferite tipuri de aliniere ale textului



Indentarile determind distanta tuturor randurilor paragra-
fului de la granita din stanga si din dreapta a campurilor paginii,
si totodatd indentarea primului rand fatd de granita din stanga
a lui. Pentru diferite paragrafe ale documentului text se pot sta-
bili indentari de diferite marimi, exemplele carora sunt prezen-
tatein fig. 4.23. De regula, pentru paragrafele textului principal
al documentului se stabileste indentarea egala cu zero, iar inden-
tarea primului rand se stabileste in limitele 1-1,5 cm.

Fig. 4.23. Exemple de diferite indentari ale paragrafului: 1 — indentarea
primului rand al paragrafului; 2 — indentarea paragrafului din stanga; 3 —
indentarea paragrafului din dreapta

Paragraful, la care indentarea primului randului este mai
mica decat indentarea altor randuri ale paragrafului, a obtinut
denumirea agatat (fig. 4.23, ultimul exemplu).

Intervalul intre randuri determina distanta intre randurile
textului in paragraf si se masoara in puncte. Se pot fixa astfel
de valori ale intervalelor intre randuri (fig. 4.24):

Un interval — distanta dintre randul dat si cele vecine se

stabileste in dependenta de dimensiunea celui mai mare sim-

bol al randului dat (aceasta situatie in fig. 4.24 este ilustrata

prin exemplul celui mai mare simbol al randului — litera b);

1,5 randuri — de 1,5, ori mai mare decéat cel de un interval;

Dublu — de 2 ori mai mare decat cel de un interval;

Minim — intervalul dintre randuri e minim, necesar pentru

amplasarea in rand a celor mai mari simboluri;
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Paragraful ca obiect al documen-
tului text are astfel de proprietai:
aliniere, indentare, interval intre
randuri si altele. Cu unele din ele < Un interval
voi deja ati facut cunostinta in tim-
pul crearii prezentarilor.

Paragraful ca o
1mentului text a
text are astfel d

Indentarile prezinta distanta tu-
turor randurilor paragrafului de la
granita din stanga si din dreapta a
< Dublu
campurilor paginii, si totodata in-
dentarea primului rand de la grani-

ta de stanga a lui.

Intervalul intre randuri determina
distanta intre randurile textului in | <« Exact 12 pt
paragraf si se masura in puncte.

Fig. 4.24. Exemple de intervale intre randuri

Exact — este egal cu valoarea indicata;

Multiplu — este egal cu un interval, inmultit cu valoarea indicata.

Totodata pentru paragrafe se pot stabili granite si culoare pen-
tru umplere. Intervalul inaintea paragrafului siintervalul dupad
paragraf stabilesc distanta suplimentara intre paragrafe si se ma-
soara in puncte.

FORMATAREA PARAGRAFELOR

Formatarea paragrafelor, ca si formatarea simbolurilor, se efec-
tueaza pentru paragrafele marcate ale textului. Daca paragrafele nu
sunt marcate, atunci formatarea se aplica pentru paragraful curent.

Sa ne amintim algoritmul formatarii paragrafelor de text: de
marcat fragmentul necesar de text = Principalda = Paragraf = de
selectat elementul necesar de dirijare.

De stabilit valorile proprietatilor necesare ale paragrafelor se
poate cu elementele de dirijare ale grupului Paragraf al etichetei
Principala sau a mini panelului de formatare (fig. 4.25):
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Fig. 4.25. Elementele de dirijare al grupului Paragraf:

1 — butoanele pentru marirea si micsorarea indentarii
paragrafelor din stanga;
2 — butonul cu lista pentru stabilirea intervalului intre randuri; 3 — butonul
pentru deschiderea ferestrei de dialog Paragraf;
4 — butonul pentru stabilirea marginii paragrafului;
5 — butonul pentru stabilirea culorii paragrafului;
6 — butonul pentru stabilirea valorii de aliniere a paragrafului

Pentru stabilirea indentarilor paragrafului de asemenea

este comod de se folosit de marcajele riglei orizontale (fig.
4.26), glisandu-le de-a lungul riglei.

1) 2 (3
VAR \

Fig. 4.26. Marcajele de indentare ale paragrafelor pe rigla orizontala:
1 — Marcaj-ul indentarii agatate; 2 — Marcaj-ul indentarii din stanga;
3 — Marcaj-ul indentarii primului rand; 4 — Marcaj-ul indentarii din dreapta

Atragem atentia, ca deplasarea
marcajului indentarii din stanga
duce la deplasarea concomitenta
a altor doua marcaje — marcajul
indentdrii primului rand si mar-
cajul indentarii agdtate.

Pentru a stabili intervalul in-
tre randuri, urmeaza de deschis in
grupul Paragraf al etichetei Prin-
cipala lista butonului Interval
intre randuri (fig. 4.27) si de

Fig. 4.27. Lista butonului ales valoarea necesars.
Interval intre randuri
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Setul intreg al tuturor instrumentelor de formatare ale para-
grafelor este reprezentat in fereastra de dialog Paragraf, care poa-
te fi deschisa cu butonul al acestui grup al Ribbon-ului sau cu
comanda Paragraf a meniului contextual al paragrafului in curs
de formatare.

Ganditi-va

e Care-i particularitatea formatarii textului prezentat (fig. 4.28)? e Cu-

noasteti voi oare mijloace ale procesorului de text, care ofera posibilitatea
executarii a astfel de formatari?

Punctele geografice extreme ale Ucrainei:

* punctul nordic extrem — tractul Petrivche al satului Gremiaci al
raionului Novgorod-Siverschii regiunea Cernighiv, la granita de
stat al Ucrainei cu Rusia;

Fig. 4.28

FORMATAREA CONFORM MODELULUI

Inc& o modalitate comod# de formatare in Word este utiliza-
rea instrumentului Formatarea conform modelului , butonul
caruia se afla in grupul Baffer-ul de schimb al filei Principala si
pe mini-panelul de formatare. Acest instrument este rational
sa-1 folosim, cand trebuie sa formatam un fragment oarecare de
text la fel, ca si alt fragment. In acest scop trebuie si indepli-
nim algoritmul urmator: de marcat fragmentul de text ca model
Principald — Baffer-ul de schimb — Format dupd model = de
marcat fragmentul de text pentru copierea formatului.

Ca sa utilizam formatului necesar pentru cateva fragmente
de text, facem dublu clic pe butonul Formatare conform mode-
lului si marcdm succesiv fragmentele de text necesare. Dupa
terminarea acestui lucru trebuie sa anulam regimul de copiere
a formatului cu acelasi buton sau apasand tasta Esc.

Lucram la calculator
Insircinarea. Formatati textul prezentat conform cerin-
telor insarcinarii.
1. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exem-
plu Capitolul 4\Punctul 4.4\exercitiul 4.4.docx.
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2. Formatati simbolurile paragrafelor textului conform forma-
telor indicate. Pentru aceasta marcati paragraful necesar si se-
lectati in fila Principald in grupul Font elementele de dirijare
necesare si fixati valorile proprietatilor necesare.

D arNarQ raf Font Dimensiune Culoare Stil
1 Courier 11 Rosu Obisnuit
2 Arial 12 Verde Cursiv
3 Comic 13 Violet Semigras
Sans MS
4 Garamond 16 Albastru Subliniat

3. Formatati paragrafele textului dat conform valorilor propri-
etatilor indicate in tabel. Pentru aceasta stabiliti cursorul in
paragraful necesar, selectati pe fila Principala al grupului Para-
graf elementele de dirijare necesare si stabiliti valorile proprie-
tatilor. Glisati marcajele de pe rigla in modul corespunzator.

Indentarea
Nr. Aliniere Indentarea din stanga Intervalul
paragraf primului rand si din intre randuri
dreapta
1 In centru Nu este 0 Un interval
La marginea Indentare 5 A céate 1 1,5 rand

stanga cm cm

3 Pe toata Agatat 3 cm 0 Dublu
latimea

4 La marginea Nu este La stanga Multiplu 1,3
dreapta 10 cm

4. Modificati formatul primului cuvant al textului in mod arbitrar.
Scrietiin caiete valorile proprietatilor simbolurilor acestui cuvant.
5. Copiati acest format pentru primele cuvinte ale fiecarui paragraf.
Pentru aceasta stabiliti cursorul in mijlocul primului cuvant al tex-
tului, faceti dublu clic pe eticheta Principala in grupul Baffer-ul de
schimb butonul Format conform modelului si selectati toate prime-
le cuvinte ale paragrafelor textului.

6. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.
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Cel mai important in acest punct

Formatarea textului este introducerea modificarilor in aspectul exte-
rior al textului: stabilirea fontului, culorii, stilului simbolului, alinierii para-
grafelor, indentarii paragrafelor etc.

Simbolul ca obiect al documentului text are astfel de proprietati: font,
dimensiune, culoare, stil si altele.

Paragraful ca obiect al documentului text are astfel de proprietati:
aliniere, indentare, interval intre randuri si altele.

Formatarea simbolurilor si paragrafelor se efectueaza pentru frag-
mentul de text marcat al cuvantului sau al paragrafului curent. Instrumen-
tele pentru stabilirea valorilor proprietatilor cuvintelor sau paragrafelor se
afla in grupul Font sau Paragraf al etichetei Principala, pe mini panelul
de formatare si in ferestrele de dialog Font si Paragraf.

Mini panelul de formatare — este un panou care apare langa textul
selectat. Acesta contine comenzile pe care le utilizati cel mai des pentru
a formata textul.

Pentru stabilirea indentarii paragrafelor de asemenea se folosesc
marcajele riglei orizontale, glisandu-le de-a lungul riglei.

Formatul conform modelului este formatarea obiectului documen-
tului text (simbol, paragraf) cu aceleasi valori ale proprietatilor, ca si in
modelul altui obiect.

Raspundeti la intrebari

1. Ce este formatarea documentului text? Cu ce scop se
efectueaza ea?
2. Ce proprietati are obiectul documentului tex simbol? Ce
valori pot obtine ele? Cu ce mijloace al procesorului de text
Word se pot formata simbolurile textului?
3. Ce proprietati are obiectul documentului tex paragraf? Ce
valori pot obtine ele? Cu ce mijloace al procesorului de text
Word se pot formata paragrafele textului?
4. Pentru ce este folosita rigla orizontala in timpul formata-
rii textului? Pentru ce sunt destinate fiecare din marcajele ri-
glei?
5. Ce este previzualizarea dinamica? Ce comoditati ofera acest
mijloc in timpul formatarii textului?

Discutati si faceti concluzii

1. Amintiti-va criteriile de definitivare a diapozitivelor
prezentarii. Se pot oare ele aplica pentru definitivarea docu-
mentelor text?
2. Cum credeti voi, se deosebeste oare definitivarea unei ilus-
trate de felicitare, a unei scrisori de afaceri, a mesajului catre
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un prieten/prietena? De ce, dupa parerea voastra, poate sa de-
pinda definitivarea documentelor text?
3. Ce este comun si ce diferit in folosirea a astfel de mijloace

de formatare ale textului , si ?

4. Cum se poate accelera procesul de formatare a textului, in
care se intalnesc fragmente de text cu aceleasi formate?

5. Pe site-ul Education.ua conform referintei faceti cunostin-
ta cu profesia de designer in poligrafie https://www.educati
on.ua/professions/designer-advertisement/. Ce cunostinte si
deprinderi trebuie s& posede designer-ul? Ce calitéti de carac-
ter 1i vor fi de folos? Cu ce poate fi interesanta aceasta profe-
sie pentru voi?

indepliniti insarcinarile

1. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de
exemplu Capitolul 4\Punctul 4.4\insarcinarea 4.4.1.docx.
Pentru toate datele in text stabiliti astfel de format: fontul —
Book Antiqua, stilul — cursiv, semigras, dimensiunea — 14
pt, culoarea — verde. Salvati documentul in folder-ul vostru
in fisierul cu acelasi nume.
2. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exem-
plu Capitolul 4\Punctul 4.4\insarcinarea 4.4.2.docx. For-
matati paragrafele textului dat conform valorilor proprietéa-
tilor indicate in document. Salvati documentul in folder-ul
vostru in fisierul cu acelasi nume.
3. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exem-
plu Capitolul 4\Punctul 4.4\insarcinarea 4.4.3.docx. For-
matati textul conform modelului, indicat in document. Salvati
documentul in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.
4. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoard, de exem-
plu Capitolul 4\Punctul 4.4\insarcinarea 4.4.4.docx. For-
matati fiecare paragraf impar al textului dupa modelul primu-
lui paragraf, iar fiecare par — conform modelului celui de-al
doilea paragraf. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisi-
erul cu acelasi nume.
5. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exem-
plu Capitolul 4\Punctul 4.4\insarcinarea 4.4.5.docx. Cititi
textul si propuneti, prin ce mod de-1 formatat. Scrieti in ca-
iet valorile proprietatilor simbolurilor si paragrafelor textu-
lui.
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Faceti schimb cu caietele vecinului/vecinei si formatati textul
conform propunerilor lor. Salvati documentul in folder-ul vos-
tru in fisierul cu acelasi nume. Apreciati, s-a primit oare colegului/
colegei voastre sa propuna o definitivare reusita pentru text. Cores-
punde aceasta oare regulilor de design si compozitie, pe care le-ati
studiat la lectiile de arta plasticd? Argumentati gandul vostru.
6. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exem-
plu Capitolul 4\Punctul 4.4\insarcinarea 4.4.6.docx. Cerce-
tati, ce valori suplimentare se pot stabili in ferestrele de dialog
Font si Paragraf ale simbolurilor si paragrafelor. Utilizati aceste
elemente de dirijare pentru formatarea diferitor obiecte ale docu-
mentului si scrieti-le in caiet. Salvati documentul in folder-ul vos-
tru in fisierul cu acelasi nume.
7. Executati exercitiul in Internet, stabilind corespon-
denta intre proprietatile simbolurilor si paragrafelor
si descrierea lor. Adresa exercitiului:
https://learningapps.org/watch?v=pipr4pvqj21.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Prin ce se deosebesc unul de altul variantele tiparite ale zia-
rului, manualului, ilustratei, cartii de vizita?
2. De ce in caiet si carti se fac campuri? Unde sunt amplasate ele?

4.5. PAGINILE DOCUMENTULUI TEXT SI DEFINITIVAREA LOR. TIPARIREA
DOCUMENTULUI TEXT iN PROCESORUL DE TEXT WORD

in acest punct va merge vorba despre:
proprietatile paginii documentului text;
formatarea paginii;
previzualizarea si tiparirea documentului.

Ganditi-va

Deschideti o pagina din manualul de informatica si orice pagina din zilnic

e Ce elemente de definitivare ale paginilor puteti numi voi? e Ce este co-
mun Tn definitivarea paginilor? Prin ce se deosebesc ele?

POAGINA DOCUMENTULUI TEXT SI PROPRIETATILE EI

Creand un document text utilizatorul practic totdeauna pre-
vede ca el va fi tiparit. De aceea este important de definitivat
documentul astfel, ca el sa arate atragator nu numai pe ecran,
dar si pe foaia de hartie. Dar si folosind documentul electronic,
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este, necesar de-l definitivat astfel, ca s fie comod si usor sa ne
folosim de el.

Majoritatea textelor, care se creeaza, sunt documente cu
multe pagini: scrisori, carti, ziare, manuale, vocabulare etc.

Pagina ca obiect al documentului text poseda astfel de
proprietati: dimensiunile paginii, dimensiunile campurilor,
orientarea paginii, numdrul paginii si altele. In timpul crea-
rii documentului procesorul de text automat imparte textul
in pagini, in dependenta de dimensiunile alese.

Dimensiunile paginii — aceasta este indltimea si ldtimea
paginii pe care se intentioneazi de tiparit documentul. De
exemplu, o coala de hartie standard, pe care se tiparesc ma-
joritatea documentelor are formatul A4, si care are astfel de
dimensiuni: latimea — 21 cm, inaltimea — 29 cm 7 mm. Dar
o coala de hartie de formatul A5 are astfel de dimensiuni —
latimea 14 cm 8 mm, inaltimea — 21 cm.

Orientarea paginii — modalitate de amplasare a paginii
pe plan. Aceasta proprietate poate obtine astfel de valori: tip
carte (verticala) si tip album (orizontala) (fig. 4.29).

Campurile paginii — partea paginii in lungul marginilor
colii, care sunt lasate pentru diferite insemnari si o perce-
pere mai buna a textului. De exemplu, in caietul vostru sau
manual tot sunt campuri. Pe pagina sunt campurile de sus,
de jos din stanga si din dreapta (fig. 4.30).

Dimensiunea marginii — distanta de la marginea cores-
punzatoare (de sus, de jos, de stanga, de dreapta) a foii pana
la text. Dimensiunea implicita a marginii intr-un procesor
de text este setata in centimetri.

Pe pagina documentului in
caz de necesitate se amplasea-
za numarul ei. El poate fi am-
plasat sus, jos pe partea stanga
sau dreapta a campurilor pagi-
nii cu alinierea in centru, mar-
ginea stanga sau dreapta etc.

Fig. 4.29. Tipurile orientarii Datorita numerotarii se poate
paginii gasi rapid pagina necesara in
documente.
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BONOAVMMUP BENUKUIA KHA3b KUIBCbKUN

KHasb Bonoammump CBATOCNaBOBUY YBILLIOB Yy iCTOPIO HALLIOMO
Hapoay sIK kHA3b-CBATUTENb, SKUA OXpecTuB YKpaiHy-Pych i BBIB il
B XPUCTUSIHCbKY LMBinisauito. 3a Tpyam Ha 6naro pigHoi 3emni Hapog
LLie 3a XWUTTs1 Ha3BaB toro Benukum kHasem, nobus sk 6aTbka HaLil,€—»——/ 2
a nicns cMepTi BBIB 40 NMUKY CBATUX.

LisnbHicTb kHA35 | cnpasai 6yna Benukoto. Benukotro, MiLHoOO,
€AMHOLO i cUnbHO Byna 3a HbOro i kKHska YkpaiHa. Opyx6u 3 Bono-
OVIMUPOM, Oro AOMOMOTH LUyKanu €BPONenChbKi imnepartopu i kopori.

XXutTio i pisneHocTi Bonogmmumpa Benuvkoro npucesiyeHo 6arato
TBOpIB ICTOPUYHOI i XyAOXHbOI niTepatypu. BiH € Bigomoto i nony-
INsipHOIO iCTOPUYHOI 0co60t0 He NuLe B YKpaiHi.

5 —je> YTiM, OKpiM SIK BENUKWUIA AepXKaBHUIA NONiTUYHUIA Aisy, Bonogw+
MM‘E Benukuii 6yB Luie 4 BenukuM nonkosoALeM i hnoToBoaLeM.

4 1+—— 3

Y

Fig. 4.30. Schema amplasarii obiectelor paginii:
1 — campul de sus; 2 — campul din dreapta; 3 — numarul paginii;
4 — campul de jos; 5 — campul din stadnga
Ganditi-va
Deschideti o pagina a manualului vostru de informatica si determinati
valorile proprietatilor ei: orientarea paginii, valoarea, dimensiunea paginii,
dimensiunile campurilor.

FORMATAREA PAGINILOR

Formatarea paginilor unui document text implica modifi-
carea valorilor proprietatilor paginii pentru a prezenta in mod
optim continutul acesteia.

Pentru stabilirea valorilor necesare ale proprietatii paginii
urmeaza de deschis pe Ribon fila Macheta. Pe aceasta fila sunt
plasate cateva grupuri de elemente de dirijare, care sunt desti-
nate pentru formatarea paginii. Valorile majoritatii proprieta-
tilor amintite mai sus se stabilesc in grupul Parametri pagina
(fig. 4.31):

Fig. 4.31. Grupul Parametri pagina al etichetei Macheta

butonul cu lista Campuri — pentru selectarea dimensiunilor
campurilor. Daca variantele propuse nu ne satisfac, atunci
alte valori se pot stabili, selectand in lista acestui buton co-
manda Campuri de setat;
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butonul cu lista Orientare — pentru selectarea tipului ori-

entarii paginii;

butonul Dimensiuni cu listda — pentru selectarea dimensiu-

nilor colii de hartie. Pentru stabilirea altor valori este nece-

sar in meniu de selectat butonul Alte dimensiuni coala.

Dimensiunile campurilor paginii se pot stabili de asemenea
pe riglele verticale si orizontale. Pe rigle campurilor le cores-
pund domenii de culoare sur-albastriu sau culoarea sura. Pen-
tru a modifica dimensiunile lor, trebuie de glisat granita cam-
pului de-a lungul riglei in locul necesar (fig. 4.32).

1
|
<J—>
1 — granita cAmpului stéang pe
rigla orizontalg;
2 —
AI 2 — granita campului de sus

pe rigla verticala

Fig. 4.32. Campuirile pe rigle

Pentru numerotarea automata a paginilor urmeaza de exe-
cutat asa un algoritm:

1. De selectat in fila Inserare a grupului Antete butonul Nu-
marul paginii

2. De ales 1in lista locul amplasérii numerelor pe pagina si di-
versitatea definitivarii din lista propusa (fig. 4.33).

3. De selectat pe Ribbon butonul Inchidere a ferestrei ante-
telor

Fig. 4.33. Lista stabilirii Numerelor paginii
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Valorile altor proprietati ale paginii se pot stabili in fe-
reastra de dialog Parametri pagina, care se deschide prin ale-
gerea butonului de deschidere a ferestrei de dialog in gru-

N CAPITOLUL

pul respectiv al Ribbon-ului pe eticheta Macheta.

Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai mult

De reguld numerotarea paginilor se incepe cu numarul 1. In caz de
necesitate se poate ajusta alt format al numarului, indicand tipul nume-
rotarii, numarul pentru inceput si altele in fereastra de dialog Format
numar pagina (fig. 4.34), care se deschide prin selectarea comenzii cu
acelasi nume in lista butonului Numar pagina.

In aceast# fereastra de dialog numé-
rul pentru inceput trebuie sau de-1 cu-
les in camp, sau de-l stabilit cu conto-

rul folosind butoanele
Algoritmul formatarii paginilor do-

cumentului text: Macheta = Parame-

tri pagind — Dimensiuni — de selectat

dimensiunile = Orientarea = de selec-

tat orientarea — Campuri = de selectat

dimensiu-nile cdmpurilor.u .. .. Fig. 4.34. Fereastra
Algoritmul numerotarii paginilor Format numar

documentului text: Inserare — Antete pagina

= Numar paginda = de selectat varian-

ta definitivarii = de inchis fereastra antetelor.

Ganditi-va
e Pentru ce se tiparesc documentele text? e Cu ce documente va
este mai comod sa lucrati cu cele electronice sau tiparite? De ce astfel?

PREVIZUALIZAREA S| TIPARIREA DOCUMENTULUI

Pentru a determina, ce aspect va avea documentul creat pe
coala de hartie urmeaza de-1 vizut intr-o scari micsoraté cu
reprezentarea uneia sau a catorva pagini. Fixarea scarii vi-
zualizarii documentului se efectueaza dupa asa un algoritm.
Reprezentare = Scard = Selectare O pagina/Cdteva pagini /
Dupa latimea paginii / 100%.

Totodata se poate vizualiza documentul in regimul Previ-
zualizare, unde utilizatorul poate vedea, daca este amplasat
\\\\Ov%
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reusit textul, daca este corectd impéartirea textului in pagini
etc. Pentru aceasta este necesar de executat Fisier = Impri-
mare si in partea dreapta a ferestrei Imprimare de vizionat
aspectul exterior al documentului (fig. 4.35).

6 7

Fig. 4.35. Fereastra Tiparire:

1 — butonul Tiparire; 2 — contorul Copii pentru stabilirea numarului de
copii al documentului pentru tiparire;
3 — butonul cu lista Imprimanta — pentru selectarea imprimantei;
4 — seturile cu listele Parametri — pentru stabilirea valorilor proprietatilor
paginii si setarea parametrilor pentru tiparire;
5 — schita documentului; 6 — butoanele trecerii la vizualizare altor pagini; 7
— butoanele de micsorare a scarii vizualizarii

Sub schita documentului sunt amplasate butoanele trecerii la
vizualizarea altor pagini si modificarea scirii vizualizarii. In ace-
easi fereastra Imprimare se pot stabili numérul de copii ale docu-
mentului pentru tipar, de selectat imprimanta, de indicat paginile,
ce trebuie tiparite, si alte setari pentru imprimarea documentului.

Dupa ce aspectul exterior al documentului a fost clarificat si
toate modificarile necesare au fost introduse, documentul se poate
tipari. Pentru aceasta trebuie de selectat butonul Imprimare, care
este amplasat sus in partea centrala a ferestrei.
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Algoritmul de tiparire a documentului text: de stabilit va-
lorile proprietatilor paginilor = Figsier = Imprimare = setare
parametri tiparire = Imprimare.

Pentru a se intoarce la vizualizarea documentului text in aspect
obisnuit, este necesar de ales butonul Returnare la document [&.

Lucram la calculator

Insircinare. Formatati documentul conform cerintelor prezentate.
1. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exem-
plu Capitolul 4\Punctul 4.5\exercitiul 4.5.docx.
2. Revizuiti documentul, determinati numarul de pagini in docu-
ment, amplasarea numerelor pe pagini, dimensiunile campurilor
paginilor si altor valori ale proprietatilor paginilor documentu-
lui text. Pentru aceasta deschideti fereastra de dialog Parame-
tri pagina prin selectarea butonului de deschidere a ferestrei de
dialog in grupul cu acelasi nume al filei Macheta. Totodat& folo-
siti-va de informatiile din Bara de stare si aspectul exterior al
documentului.
3. Scrieti in caiet valorile proprietatilor indicate ale paginii do-
cumentului text deschis:

numarul de pagini in campul stang al paginii;
document; campul de jos al paginii;
latimea paginii; amplasarea numarului
lungimea paginii; paginii;

orientarea paginii; formatul numerelor paginii.

4. Stabiliti, utilizand butonul filei Macheta in grupul Parame-
tri pagina, astfel de format al paginii: dimensiune pagina — A4,
orientare — album.

5. 5. Stabiliti prin intermediul glisérii granitelor campurilor pe
rigle astfel de dimensiuni ale cimpurilor: de sus si de jos — a cdte
2 cm, din dreapta si din stanga — a cdte 3 cm.

6. 6. Numerotati paginile documentului deschis conform a
astfel de valori ale proprietatilor: amplasarea — partea de jos
a paginii, alinierea — in centru. Pentru aceasta executati Inse-
rare = Antet = Numdr pagind si alegeti elementele corespun-
zatoare ale listei.

7. Tnchideti fila Antet in urma stabilirii numerelor, alegand bu-
tonul Inchide fereastra antet.

8. Vizualizati documentul, executand: Reprezentare = Scard
= Cateva pagini.

B CAPITOLUL
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9. Cu permisul profesorului imprimati documentul cu valorile
proprietatilor stabilite implicit. Pentru aceasta executati Fisi-
er = Imprimare = Imprimare.

10. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi
nume.

Cel mai important in acest punct

Formatarea paginii documentului text este modificarea valorilor propri-

etatilor paginilor. Pagina ca obiect al documentului text poseda astfel
de proprietati: dimensiunile paginii, dimensiunile campurilor, orientarea pa-
ginii, numarul paginii gi altele.

Valorile proprietatilor mentionate ale paginii se stabilesc cu elemen-
tele corespunzatoare de dirijare ale grupului Parametri pagina al etichetei
Macheta. Dimensiunile campurilor paginii se pot de asemenea stabili pe
riglele verticale si orizontale. De stabilit numarul paginii se poate astfel: In-
serare = Antete = Numarul paginii.

Tiparirea este obtinerea copiilor documentului pe hartie cu folosirea im-
primantei. Vizualizarea documentului Thaintea imprimarii, setarea parame-
trilor pentru tiparire se petrece in fereastra Imprimare, pentru deschiderea
careia trebuie de executat Figier = Imprimare. In timpul setarii parametri-
lor de tiparire se poate stabili numarul de copii al documentului pentru tipa-
rire, de selectat imprimanta, de indicat, ce paginii trebuie de tiparit, si altele.

Raspundeti la intrebari

1. Ce proprietati are pagina documentului text? Ce valori
pot obtine ele?
2. Valorile caror proprietati ale paginii se pot modifica, folo-
sind marcajele de pe rigle? Cum se poate indeplini aceasta? In
ce situatii voi ati folosit riglele?
3. Ce sunt campurile paginii? Ce campuri sunt in documentul
text?
4. Cum se stabilesc dimensiunile paginilor documentului? Ce
formate de coli cunoasteti?
5. Ce varietiti de orientare a paginii cunoasteti? In ce cazuri
este mai bine de le folosit?
6. Pentru ce in documentul text se folosesc numerele paginilor?
Care sunt variantele amplasarii numerelor paginii?
7. Cum de tiparit un document?

Discutati si faceti concluzii
1. De ce pentru diferite documente se folosesc diferite valori
ale proprietatilor paginii? Prezentati exemple.
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2. Ce valori ale proprietatilor este rational de stabilit pentru o ilus-
trata de felicitare, o foaie de lauda pentru participare la concurs,
anuntul pe standul scolar, unei carti de vizita?

3. Oare totdeauna este binevenit de tiparit documentele text? Dati
exemple, cand este de dorit de executat aceasta, si cand — nu.
Cum de salvat documentele electronice si tiparite? Ce sunt «teh-
nologiile fara hartie» si ce foloase aduc ele?

4. Valorile caror proprietéti ale paginii trebuie de modificat, pen-
tru a tipari documentul pe o coala de alte dimensiuni? Ce fel de
modificari neplacute, totodata, se pot petrece in aspectul exterior
al documentului?

5. Pe site-ul Education.ua conform referintei faceti cunostinta cu
profesia de depanator (paginator) in editura https://www.educa
tion.ua/professions/coder/. Ce cunostinte si deprinderi trebuie sa
posede paginatorul? Ce calitati de caracter sunt necesare? Cu ce
aceasta profesie poate fi interesanta pentru voi?

B CAPITOLUL

indepliniti insarcinarile

1. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exem-
plu care se contine in folder-ul Capitolul 4\Punctul 4.5\insarcina-
rea 4.5.1.docx, in care este prezentata o colectie de versuri. Vizu-
alizati documentul, stabilind scara vizualizarii a catorva pagini.
Stabiliti astfel de format al paginii: dimensiunea paginii — A5,
orientarea — carte. Stabiliti pe rigle dimensiunile cAmpurilor: de
sus — 1,5 cm, de jos — 1,5 cm din stdanga — 3 c¢m, din dreapta
— 1,5 cm. Numerotati paginile documentului deschis cu astfel de
valori ale proprietatilor: —pe pagina sus, alinierea — la stdnga.
Tipariti pagina doua a documentului. Salvati fisierul in documen-
tul vostru in fisierul cu acelasi nume.
2. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exemplu
care se contine in folder-ul Capitolul 4\Punctul 4.5\insarcinarea
4.5.2.docx, in care sunt amplasate foile de lauda ale invingatori-
lor/invingatoarelor concursului «Tanar(ul)/(a) programator/pro-
gramatoare». Formatati documentul: dimensiunile paginii — Le-
tter, orientarea — album, dimensiunile tuturor campurilor — 1
cm, numerotarea paginilor — lipseste. Vizualizati documentul in
modul Previzualizare. Tipariti numai prima pagina a documentu-
lui. Salvati fisierul in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.
3. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara, de exemplu
care se contine in folder-ul Capitolul 4\Punctul 4.5\insarcinarea
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4.5.2.docx. Determinati, dacd sunt respectate valorile proprie-
tatilor indicate ale paginii In timpul definitivarii acestui docu-
ment: orientarea paginii — album, dimensiunea paginii — A5,
dimensiunile caAmpurilor — de sus — 1 cm, de jos — 1 c¢cm, din
dreapta — 2 cm, din stanga — 2 cm, numerotarea paginilor — in
coltul drept de sus al paginii.

Modificati valorile proprietatilor prezentate, daca in docu-
ment sunt stabilite altele. Salvati fisierul in folder-ul vostru in
fisierul cu acelasi nume.

4. Creati impreund cu colegii/colegele in procesorul de text

un anunt despre petrecerea sarbatorii de anul nou. For-
matati documentul dupa parerea voastra, selectand valorile
proprietatii paginii pentru cea mai buna percepere pe o coalé de
hartie cu dimensiunile A4. Tipariti documentul. Scrieti in ca-
iet valorile proprietatilor documentului formatat. Salvati do-
cumentul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
4.5.4.docx.

5. Creati in procesorul de text Indreptarul fenomenelor na-

turale, pe care le-ati studiat voi in clasa 5-a la lectiile de sti-
intele naturii. Informatia luati-o din versiunea electronica a
manualului, amplasata in Internet. Formatati documentul
dupa dorinta sa, selectand valorile proprietatilor paginii pen-
tru tiparit pe coala de hartie de formatul A5. Tipariti documen-
tul. Salvati documentul in folder-ul vostru in fisierul cu nume-
le insarcinarea 4.5.5.docx.

6. Cercetati in mod practic fereastra de dialog Parametri pa-

gina si determinati, cum de stabilit cAmpuri reflectante.

Cum de tiparit o brosura? Cum pe o foaie de hartie de tiparit
dou pagini? Scrieti in caiet algoritmul actiunilor. Tipariti In-
dreptarul fenomenelor naturale din insarcinarea nr. 5 in astfel
de format al paginilor. Salvati documentul in folder-ul vostru
in fisierul cu numele insarcinarea 4.5.6.docx.
7. Indepliniti exercitiul in Internet, stabilind in co-
respondentd imaginile butoanele pentru formata-
rea paginilor si destinatia lor. Adresa exercitiului:
https://learningapps.org/watch?v=psth8e3ct21.

Apreciati-va cunostintele si deprinderile
Apreciati-va realizarile educationale din acest capitol (nivel
incepdator, mijlociu, satisfacator, inalt).
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Eu pot determina tipurile insarcinarilor, care se pot executa cu folosirea
programelor pentru prelucrarea textelor.

Eu pot determina obiectele documentului text si valorile proprietatilor
lor.

Eu pot determina si selecta instrumentele pentru crearea documentelor
text.

Eu pot explica etapele crearii documentului text.

Eu pot introduce textul de la tastatura in limbile de stat, materna si
straina.

Eu pot realiza redactarea textului (operatiile de marcare, cautare si
schimbare, control al ortografiei, operatii de lucru cu fragmentele de text).
Eu pot efectua formatarea documentului text (simbolurilor, paragrafe-
lor, paginilor).

Eu pot aprecia documentul creat corespunzator criteriilor de definitivare
prezentate.

Eu pot vizualiza documentul text pentru clarificarea aspectului lui exte-
rior.

Eu pot tipari documente text.

Repetati acel material, pe care voi nu-l cunoasteti indeajuns.
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ALGORITMI SI

PROGRAME

in acest capitol voi veti obtine cunostinte noi, precum si veti
adanci si extinde cele deja existente, si veti perfectiona deprinde-
rile din asa teme:

- comenzi si diferite modalitati de prezentare ale lor;

~ sistemul de comenzi al executantului;

- mediul de executare al comenzilor;

- algoritmi si diferite modalitati de reprezentare ale lor;

* mediul de executare al algoritmilor;

» afirmatii adevarate si false;

» algoritmi liniari (secventiali*), algoritmi cu ramificari si cicluri;

» programe si proiecte;

> testarea si depanarea proiectelor.

(JcaPITOLUL

5.1. COMENZI SI EXECUTORII LOR

in acest punct va merge vorba despre:
» comenzi si executorii lor;

b sistemul de comenzi al executorului;

b mediul de executare al comenzilor.

COMENZI $I EXECUTORII LOR
Noi toti adesea dam si executam comenzi.
Amintiti-va

e Ce este comanda? e Cine sau ce poate fi executant al comenzii
(fig. 5.1)? @ Cum se pot da comenzile?

Logai!

Fig. 5.1

Comenzile pot fi date executorului prin diferite moduri:
a) prin propozitii enuntiative, de exemplu: «Inchide fereastra»;
b) prin semnale sonore, de exemplu, al treilea sunet la teatru, im-
puscatura pistolului de start la competitiile sportive (fig. 5.2);

4 liniari si secventiali sunt doi termeni ce au acelasi sens. Nota traducatorului.
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¢) prin lumini de semnalizare, de exemplu, semnalul semaforu-
lui (fig. 5.3);

d) prin gesturi, de exemplu, comenzile politistului/politistei
rutier/(e) in strada pentru soferi si pietoni (fig. 5.4);

1) prin alegerea comenzii dinmeniu (fig. 5.5) si altele.

(1 CAPITOLUL

Fig. 5.2 Fig. 5.3 Fig. 5.4 Fig. 5.5

In rezultatul executérii comenzilor se petrec anumite eveni-
mente, in particular, se pot:
e modifica valorile proprietatilor obiectelor;
crea obiecte noi;
elimina obiectele existente;
petrece interactiuni ale obiectelor si altele.

Ganditi-va
e Oare orisice comanda o poate indeplini executantul?

Pentru fiecare executor sunt comenzi, pe care el le poate
executa si comenzi pe care el nu le poate executa.

De exemplu, executorul elev/eleva poate executa comenzile:
Priveste la tabla, Deschide manualul insa nu poate executa co-
manda Sari la inaltimea de 10 m.

Executantul calculator poate executa comenzile, de exemplu:
Lanseaza programul in executie, Salveaza fisierul cu desenul pe
disc, insa nu poate executa comanda Fi curatenie in camera.

In acelasi timp comanda F& curat in cameri poate fi execu-
tata de alt executant, de exemplu, omul sau un robot special in-
vatat.

In acelasi timp comanda Fi curat in cameri poate fi execu-
tata de alt executant, de exemplu, omul sau un robot special in-
vatat.

Fiecare executant executa comenzile ce sunt incluse in siste-
mul lui de comenzi, intr-un anumit mediu. De exemplu execu-
torul elev/eleva executa comenzile profesorului/profesoarei in

O
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clasa, executantul fotbalist/fotbalista executa comenzile, arbi-
trului pe campul de fotbal, executantii pietoni si soferi executa
comenzile politistului/politistei rutier/(e) la intersectie.

Lucram la calculator
1. Deschideti pagina din Internet conform referintei:
https://studio.code.org/s/course3/lessons/2/levels/1.
2. Priviti fereastra mediului Labirint, faceti cunottinta cu sis-
temul de comenzi al executorului Zombi (fig. 5.6).

Fig. 5.6. Mediul Labirint cu executorul Zombi

3. Executati Insdrcinarea 1. Pentru aceasta:
1. Glisati de 3 ori blocul cu comanda migca inainte in Dome-
niul de lucru sub blocul eand jocul incepe (fig. 5.7).

Fig. 5.7. Mediul Labirint cu comenzile pentru executarea
Insarcinarii 1

2. Selectati comanda Lansare.

3. Dacé Insarcinarea este executata corect, selectati butonul
Continuare in fereastra Salutare. Altfel selectati butonul
Revocare si repetati executarea comenzilor 1-2.

4. Executati Insdrcinirile 2-4.
5. Inchideti fereastra mediului Labirint.
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Cel mai important in acest punct

Comanda — este indicatia data executorului pentru a executa anumite

actiuni.
Comanda se poate da prin propozitii enuntiative, prin semnale sonore si lu-
minoase, gesturi, prin selectarea comenzilor din meniu, butoane si altele.

Executor al comenzilor poate fi omul, animalul, dispozitivul automat, in
particular calculatorul.

Comenzile, pe care le poate executa executantul, alcatuiesc sistemul
de comenzi al acestui executor.

Raspundeti la intrebari

1. Ce este comanda?
2. Prin ce modalitati se poate da comanda? Prezentati exemple
de comenzi, date prin fiecare modalitate.
3. Ce este sistemul de comenzi al executorului?

Discutati si faceti concluzii

1. Cum se pot da comenzile pentru diferiti executori si cum
vor percepe ei comenzile?
2. Trebuie oare sa inteleaga executantul comanda, pe care el o
executa?
3. Sunt oare comenzi, pe care le poate executa unul din voi si nu
le poate executa altul?

indepliniti insarcinarile

1. Determinati, care din propozitiile prezentate sunt co-
menzi, si scrieti-le in caiet.

a) Inchide usa.

b) Ieri am privit un film interesant.

¢) Vrei sa mergi maine la concert?

d) Deschideti zilnicele.

e) Vina maine la mine, la ziua de nastere.

f) Cum pot nimeri la Maidanul Independentei?

g) Astazi rasaritul soarelui se va petrece la 6:32.
2. Prezentati exemple de diferite modalitati de a da comenzi
calculatorului.
3. Dati exemple de executori cunoscuti voud si 2-3 comenzi,
care nu intra in sistemul lor de comenzi.

4. Ganditi un sistem de comenzi pentru executor, destinate

pentru a ajuta:

a) la saditul copacilor;

b) la trecerea strazii oamenilor cu dizabilitati a vederii;

¢) in prepararea omletei.
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5. 5. Alegeti pentru fiecare obiect comanda, pe care el o poate
executa, si scrieti corespondenta in caiet.

Ne Obiectul Ne Obiectul
1 | Calculatorul A | Inchide fereastra
2 | Omul B | Adu mingea
3 | Céinele C | Da drumul omului
4 | Copacul D | Scrie fisierul pe disc
5 | Turnichetul in metro E | Aduna doua numere
6. Executantul Desenator are un astfel de sistem de comenzi:
Comanda Insemnarea comenzii
De se mutat cu 1celula la dreapta —
De se mutat cu 1 celula in sus 1
De se mutat cu 1 celula la stanga —
De se mutat cu 1 celula in jos !
De vopsit celula curenta Vv

Reprezentati in caiet rezultatul executarii de catre execu-
tantul Desenator succesiunea de comanzi prezentata:

VIVIVIVo VoV VIVIVIVLLLL VLV Y.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Amintiti-va, ce este algoritmul.
2. Ce algoritmi ati executat?
3. Ce algoritmi ati alcatuit voi? Cine a fost executorul lor?

5.2. ALGORITMI. MODALITATILE DE PREZENTARE ALE ALGORITMILOR

in acest punct va merge vorba despre:
algoritmi si executorii lor;
mediul de creare a algoritmilor;
modalitatile de prezentare ale algoritmilor.

ALGORITMI

Algoritmii ne insotesc pe parcursul intregii noastre vieti.
Noi executam algoritmi alcatuiti de cineva, singuri alcatuim al-
goritmi si singuri ii executdm, alcadtuim algoritmi pentru alti
executori.
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Ganditi-va

Ati rugat-o pe mama sa va invete a gati vestitul bors
ucrainean (fig. 5.8).

e Care indicatii (comenzi) ale ei ati executat?
e Cum se numeste succesiunea de comenzi pen-
tru executor? e Ce algoritmi executati in scoala?
e Ce algoritmi executati in viata de toate zilele?

¢J1 CAPITOLUL

Fig. 5.8

Algoritmul este o succesiune de comenzi data executantu-
lui, ce determina care actiuni, si in ce ordine este necesar de le
executat, pentru a atinge scopul pus.

Fapte interesante din istorie

Cuvantul algoritm provine de la numele ilustru-
lui savant al evului mediu din Rasarit Muhamad ibn
Musa ali-Horezmi (783 — 850) (fig. 5.9), care in lu-
crarile sale stiintifice a formulat regulile de indeplinire
a celor patru operatii aritmetice principale : aduna-
rea, scaderea, inmultirea si impartirea. In traducere .
numele autorului in latina a fost dat ca Algorithmus. Fig. 5.9. .
De aici a si pornit cuvantul algoritm. lar regulile de  Ali-Horezmi
indeplinire ale operatiilor aritmetice elaborate de el sunt considerate ca
primele algoritme.

Sa cercetam exemplele catorva algoritmi.

Algoritmul prepararii omletei din doua oua:

. De pus pe plita tigaia.

. De pus iIn tigaie o bucatica de unt.

. De aprins arzatorul.

. De asteptat, pana se va topi untul din tigaie.

. De spart primul ou si de virsat continutul lui in tigaie.

. De spart al doilea ou si de varsat continutul lui in tigaie.

. De sarat ouale din tigaie.

. De asteptat, pana se va indesi albusul.

. De stins arzatorul.

Inainte de a alcatui algoritmul este necesar:

1. De determinat, pentru care executor va fi el destinat, si de uti-
lizat in algoritm doar acele comenzi, care intra in sistemul de
comenzi al acestui executor.

2. De determinat, ce trebuie sa fie obtinut in rezultatul executarii
algoritmului, si din ce comenzi si in ce ordine trebuie sé fie alca-
tuit algoritmul, ca executarea lui sa duca la atingerea scopului.

\\\Q‘/”///
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Sa alcatuim algoritmul rezolvarii urmatoarei probleme.

Problema 1. Este un vas plin cu lichid, cu -
volumul de 8 litri si doua vase goale, cu ca-
pacitatea de 5 litri si 3 litri (fig. 5.10). Este
necesar de obtinut in unul din vase 1 litru de
lichid.

Sa cercetam, un executor care are un
astfel de sistem de comenzi:

1) De a turna continutul din vasul indicat in alt vas indicat.

2) De umplut vasul indicat cu lichid din alt vas indicat.

3) De afisat mesajul.

Pentru executorul cu sistemul de comenzi prezentat algorit-
mul rezolvarii acestei probleme va fi urmatorul:

1. De umplut vasul de 3 litri cu lichid din vasul de 8 litri.

2. De turnat continutul vasului de 3 litri in vasul de 5 litri.

3. De umplut vasul de 3 litri cu lichid din vasul de 8 litri.

4. De umplut vasul de 5 litri cu lichid din vasul de 3 litri.

De afisat mesajul «1 litru de lichid s-a obtinut in vasul de 3
litri».

Fig. 5.10

Discutati si faceti concluzii

e Se poate oare schimba ordinea comenzilor in algoritmul prezentat mai
sus?

e Este oare corecta concluzia facuta de voi pentru fiecare algoritm?

Calculatorul ca executor de asemenea executa diferiti algo-
ritmi. Algoritmul, destinat pentru executare de catre calcula-
tor, se numeste program pentru calculator (adesea — pur si
simplu program).

Voi deja ati facut cunostinta cu executarea de catre calcu-
lator a astfel de programe, ca redactorul grafic Paint, redacto-
rul de prezentari PowerPoint, mediul de alcétuire si executare
a proiectelor Scratch si a multor altora.

MODALITATILE DE PREZENTARE ALE ALGORITMILOR

La lectiile precedente voi ati aflat, ca comenzile pentru exe-
cutor pot fi date prin diferite modalitati.

Amintiti-va
e Prin ce modalitati pot fi date comenzile executorului?

182



Algoritmii pot fi prezentati prin diferite modalitati:

cu cuvinte (verbala);

grafica;

succesiune de semnale (sonore, luminoase etc.);

comenzi speciale pentru executori

si altele.

Algoritmii cercetati prepararii omletei, obtineri 1-i litru de
lichid in vas si altele, cercetate in punctul precedent, au fost
date in forma verbala. Astfel de modalitate de prezentarea a
algoritmului, prevede c& comenzile lui se scriu sau se pronunta
in forma unei succesiuni de propozitii enuntiative imperative
intr-o ordine concreta.

Prezentam exemplul algoritmului, prezentat printr-o succe-
siune de semnale luminoase a semaforului:

1. Lumina rosie (Comanda: Opriti-va/).

2. Lumina galbena (Comanda: Pregatiti-va de a trecere drumul).

3. Lumina verde (Comanda: Treceti drumul).

Exemplu de algoritm, prezentat printr-o succesiune de sem-
nale sonore (sunete), este algoritmul pregatirii pentru incepu-
tul spectacolului in teatru:

1. Primul sunet (Comanda: Pregdtiti-vd de a intra in salad).

2. Al doilea sunet (Comanda: Intrati in sald si ocupati locu-

rile voastre).

3. Al treilea sunet (Comanda: Incepeti vizionarea spectacolului).

Incd o forma de reprezentare a algoritmilor este forma gra-
fica, sau reprezentarea algoritmului in forma de schema logica
(schema-bloc).

In schema logica a algoritmului fiecare comanda se scrie in-
tr-o figura geometrica (bloc) cu un aspect anumit. Blocurile se
unesc intre ele cu sageti, ce indica, ce comanda a algoritmului e
necesar de executat urmatoarea.

Sa prezentam unele elemente (blocuri) ale schemei logice a
algoritmului (tab. 5.1).

Tabelul 5.1
Unele elemente (blocuri) ale schemei logice a algoritmului
Denumirea Insemnarea Destinatia
Terminator IItr:iceputul sau terminarea algoritmu-
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Continuarea tabelului 5.1

Denumirea Insemnarea Destinatia
Executarea uneia sau a catorva co-
Proces menzi
Date Introducerea datelor sau afisarea
rezultatelor

In figura 5.11 este pre-
zentata schema logica a algo-
ritmului obtinerii in vas a 1-i
litru de lichid.

Problema 2. De alcatuit
algoritmul calcularii valorii
expresiei

737+ (372 —-127)- 154
pentru executorul, cu un ast-
fel de sistem de comenzi:

1) De executat operatia
aritmeticd si de memo-
rizat rezultatul.

2) De anuntat rezultatul
memorizat.

Sa prezentam acest algo-
ritm in modalitatile verbala
si grafica.

In forma verbala acest al-
goritm va arata astfel:

1. De calculat 372 — 127
si de memorizat rezul-
tatul

2. De inmultit rezultatul
memorizat cu 154 si de me-
morizat rezultatul.

( Inceput )
v

De umplut vasul de 3
litri din vasul de 8 litri

!

De tumat continutul vasului
de 3 litri in vasul de 5 litri

!

De umplut vasul de 3
litri din vasul de 8 litri

!

De umplut vasul de 5
litri din vasul de 3 litri

!

De afisat mesajul: «1 litru
de lichid s-a obtinut in
vasul de 3 litri».

!
( Fina )

Fig. 5.11. Schema logica a algoritmului
de obtinere al 1-i litru de lichid

3. De adunat ultimul rezultat memorizat cu 737 si de me-

morizat rezultatul.

4. De anuntat ultimul rezultat memorizat.
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( Tnceput )
v

De calculat 372 — 127 si de memorizat
rezultatul

!

De inmultit rezultatul memorizat cu 154 si
de memorizat rezultatul

!

De adunat ultimul rezultat memorizat cu
737 si de memorizat rezultatul

!

De anuntat ultimul rezultat
memorizat

v
(" Fina )

Fig. 5.12. Schema logica a algoritmului calcularii valorii expresiei
737 + (372 —127) - 154

Discutati si faceti concluzii

e Cum voi percepeti mai bine algoritmii: prezentati in modul verbal sau
grafic? e Care modalitate de prezentare a algoritmilor ati intalnit-o mai
des?

O particularitate caracteristica a algoritmilor cercetati in
acest punct este aceea, ca toate comenzile din ei obligatoriu se
executa, si totodata numai cate odata. Astfel de algoritmi se
numesc liniari (secventiali).

Lucram la calculator
Problema. Creati un proiect pentru executantul Pictor.
Pentru aceasta:
1. Deschideti pagina din Internet conform referintei: https://
studio.code.org/s/course3d/lessons/3/levels/1.
2. Priviti fereastra mediului executantului Pictor, faceti cu-
nostinta cu sistemul lui de comenzi.
3. Executati Insircinarea 1. Pentru aceasta:
1. Glisati blocul cu comenzi in Domeniul de lucru sub blocul
atunci cand incepe jocul, cum este prezentat in figura 5.13.
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Fig. 5.13 Algoritmul pentru rezolvarea Problemei 1
pentru executorul Pictor

2. Alegeti butonul Lansare.

3. Daca insarcinarea este executata corect, alegeti butonul
Continuare in fereastra Salutare. Altfel selectati butonul
Revocare si repetati executarea comenzilor 1-2.

4. Executati Insircinarea 2 pentru executantul Pictor.

5. Inchideti fereastra mediului pentru executantul Pictor.

Cel mai important in acest punct

Algoritmul este o succesiune de comenzi data executantului, ce deter-

mina care actiuni, si in ce ordine este necesar de le executat, pentru a
atinge scopul pus:

cu cuvinte (verbala);

grafica;

succesiune de semnale (sonore, luminoase etc.);

comenzi speciale pentru executori si altele.

Algoritmul, destinat pentru executare de catre calculator, se numeste
program pentru calculator (adesea — pur si simplu program).

Una din modalitatile de prezentare grafica a algoritmului este prezenta-
rea lui in forma de schema logica.

In schema logica a algoritmului fiecare comanda se scrie intr-o figura ge-
ometrica (bloc) cu un aspect anumit. Blocurile se unesc intre ele cu sagetj,
ce indica, ce comanda a algoritmului e necesar de executat urmatoarea.

Algoritmul la care, fiecare comanda se executa obligatoriu si numai o
singura data se numeste liniar (secvential).

Raspundeti la intrebari

1. Ce este algoritmul?
2. Prin ce modalitati se poate prezenta algoritmul?
3. Din ce este compusa schema logica a algoritmului? Cum se nu-
mesc blocurile schemei logice? Care este destinatia fiecareia din ele?
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4. Care algoritmi se numesc secventiali?
5. Ce comenzi poate contine algoritmul pentru executor?

Discutati si faceti concluzii

1. Cu ce, dupa parerea voastra, sunt utili algoritmii?
2. Oare fiecare executor poate executa orice algoritm?
3. Care algoritmi liniari ati folosit la lectiile de matematica,
limba materna, munca? Prin ce modalitati au fost prezentati?
4. Cu ce semnale mai poate fi prezentat algoritmul? Unde ati in-
talnit astfel de modalitati de prezentare ale algoritmilor?
5. Cum va ganditi, in ce consta executarea formala a algoritmu-
lui de catre executor?

indepliniti insarcinarile

1. Alcatuiti algoritmul prepararii ceaiului. Prezentati-1 in
forma verbala si in aspect de schema logica.
2. Alcatuiti algoritmul prepararii mancarii voastre preferate.
Prezentati-1 in forma verbala si In aspect de schema logica.
3. Alcatuiti algoritmul calcularii valorii expresiei: (23,7 +
+ 35,2) : (84,7 — 4,7). Prezentati-l prin modalitatile verbala
si de schema logicd. Executati in caiet algoritmul alcatuit.
4. Alcatuiti algoritmul inserarii unei imagini pe diapozitivul
prezentarii electronice. Prezentati algoritmul in forma verba-
la.
5. Alcatuiti algoritmul copierii fisierului in alt folder.
6. Alcatuiti algoritmul schimbarii unui fragment de text in
procesorul de text. Prezentati algoritmul prin modalitatea
grafica.
7. Este o semidreapta de coordonate cu numaérul zero si numerele
naturale pasate pe ea (fig. 5.14). Pe aceasta semidreapta locuieste
executorul Greieras, care poate si se deplaseze pe ea, executand
comenzile: 1) sari cu 3 unitati in dreapta; 2) sari cu 2 unitati in
stanga. Pozitia initiala a Greierasului este punctul 0. Alcatuiti
schema logica a algoritmului, dupa care Greierasul se va pomeni
in urma unui numar minimal de sarituri in punctul: a) 12;b) 7.

=

(1 CAPITOLUL



8. Este un vas cu volumul de 8 litri plin si doué vase goale cu
volumele de 3 litri si 5 litri. Alcatuiti algoritmul de obtinere
in unul din vase a 2-i litri de lichid pentru executorul cu sis-
temul de comenzi, care este descris mai sus in textul acestui
punct.

9. Este necesar de fiert un terci din pachete. La indemana
avem clepsidre pentru 3 min si 8 min. Alcatuiti algoritmul
evidentei timpului pentru prepararea terciului, daca el tre-
buie fiert exact: a) 5 min; b) 7 min; ¢) 10 min.

10. Un barcagiu trebuie sa

treaca in luntre peste un rau

lupul, capra si varza (fig. M i =2y

5.15). In luntre, in afara bar-
cagiului, incape sau numai
lupul, sau numai capra, sau

numai varza. Pe mal nu pot =
ramanea capra cu lupul, sau =
capra cu varza. Alcatuiti algo-

ritmul trecerii. Prezentati-l Fig. 5.15

in modul grafic. (Aceastd problema straveche pentru pri-
ma data se intdlneste in manuscrisele matematice din sec.
al VIII-lea).
11. Doi soldati trebuie sa treac& de pe un mal al raului pe al-
tul. Ei au observat doua fetite pe o barca mica. In ea pot tre-
ce sau un soldat sau una ori doué fetite. Alcatuiti algoritmul
trecerii soldatilor. (Dupa trecerea soldatilor barca trebuie sa
ramana la fetite).

12. Gasiti in manualele de matematica si de limba mater-

na cate un algoritm liniar. Prezentati-i in caiet prin mo-
dalitatea verbala si aspect de schema logica.

13. Ganditi executorul vostru cu un anumit sistem de co-

menzi. Alcatuiti un algoritm pentru acest executor. Fa-
ceti schimb de algoritmi cu prietenii/prietenele si executa-
tii.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Cu ce programe pentru calculator ati lucrat in clasa
5-a? In clasele precedente? Acasi?

2. Ati alcatuit programe pentru calculatoare? Daca da,
atunci de care anume?
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5.3. MEDIUL CREARII S| REDACTARII PROIECTELOR SCRATCH 3

in acest punct va merge vorba despre:
crearea, redactare si executarea proiectelor in mediul Scratch 3.

(1 CAPITOLUL

MEDIUL CREARII SI REDACTARII PROIECTELOR SCRATCH 3

In clasele precedente voi singuri ati creat programe pentru
calculator. Executand programele alcatuite de voi, calculato-
rul dirija cu diferite obiecte. Aceste obiecte se miscau, desenau,
vorbeau, cantau la instrumente muzicale, isi schimbau aspectul
exterior, executau calcule si altele. Obiectele, cu care dirijeaza
calculatorul, adesea sunt numiti executori computationali sau
pur si simplu executori.

Ganditi-va
e Oare orice algoritm il poate executa calculatorul? e A executat cand-
va calculatorul algoritmi alcatuiti de voi? Daca da, atunci anume ce fel?

In clasa 5-a veti alcitui programe pentru calculator in me-
diul crearii si executarii programelor Scratch 3 (engl. scrat-
ching — miscari speciale cu mainile ale didjei-lor pe placile de
vinil pentru amestecarea temelor muzicale). Programele create
in mediul Seratch 3, se numesc proiecte.

Fapte interesante din istorie

Ideea "blocurilor programate” a fost pentru prima data propusa in
SUA in anul 2003 in laboratorul MIT (engl. Massachusetts Institute of
Technology — Institutul tehnologic din Massachusetts, SUA). Scrat-
ch-ul a fost creat cu scopul de a invata copiii s programeze, incurajand
schimbul, repetarea utilizarii si imbinarea codului programat, la care in-
dica deviza «Inchipuie-ti, programeaza, impartaseste».

Prima versiune Scratch 1.0 a fost prezentata la 8 ianuarie 2007, iar
pe 2 ianuarie 2019 a aparut Scratch 3.0.

Algoritmul lansarii mediului Scratch 3:
meniul Start = Toate programele = Scratch 3 sau de facut du-
blu click pe pictograma de pe Desktop.

Dupa aceasta se deschide fereastra principala a mediului
Scratch 3 (fig. 5.16).

In randul de sus al Ferestrei principale este amplasat butonul

, selectarea caruia deschide lista limbilor interfetei Ferestrei

O Yy,
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Fig. 5.16. Fereastra principala a mediului Scratch 3

principale. Tot in acest rand este amplasat Meniul principal, ce este
alcatuit din trei meniuri: Fisier, Editeaza, Tutoriale, si de aseme-
nea campul Proiect Scratch pentru a introduce numele proiectului.

In partea stangia a Ferestrei principale sunt amplasate trei
etichete: Cod, Costume, Sunete.

Pe eticheta Cod sunt amplasate blocurile cu comenzi pentru
executori. Pentru comoditate toate aceste comenzi sunt divizate
in 9 grupuri, numele carora se reprezinta pe butoanele: Miscare,
Aspect, Sunet si altele. Fiecare grup de blocuri are culoarea sa.

Daca selectam unul din aceste butoane, atunci pe eticheta
Cod se deschide lista blocurilor cu comenzile acestui grup.

Daca selectam butonul Adauga o extensiune , atunci se
deschide fereastra Alege extensiunea, din care se poate de ada-
ugat la eticheta Cod alte grupuri cu blocurile de comenzi: Muzi-
ca, Stilou, Detectare video si altele.

Pe eticheta Costume sunt amplasate costumele, pe care le
poate obtine executorul, iar pe eticheta Sunete sunetele, pe
care le poate reproduce el.

Partea centrala a ferestrei este destinata pentru amplasarea
comenzilor, care se vor executa in timpul executarii proiectului.
Ea se numeste Domeniul codului. in Domeniul codului blocurile
cu comenzile se gliseaza din eticheta Cod.

In partea dreapta a Ferestrei principale este amplasatd Scena
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cu executorul (sprite (engl. sprite — fee, elf)). Pe Scena se demon-
streaza executarea comenzilor proiectului. Implicit pe Scena este
amplasat executantul Pisoi rogcat. Amplasarea initiala a executo-
rului se poate modifica, prin glisarea lui in alt loc al Scenei. Pe
Scena se pot amplasa si alti executori. Scara Scenei se poate mic-

sora, selectand butonul , sau mari, selectand butonul , care

sunt amplasate deasupra Scenei.

Totodata deasupra Scenei este amplasat butonul pentru
lansarea proiectului in executie, daci proiectul se incepe cu co-

manda (amplasat in grupul Evenimente), si butonul

pentru oprirea executarii proiectului.

Sub Scena este amplasat Do-
meniul sprite-urilor (fig. 5.17), pe
care sunt reprezentati toti execu-
torii (sprite-urile), ce pot fi folositi
in acest proiect. Unul din executori
este curent, imaginea lui in Dome-
niul sprite-urilor este imprejmuita
cu chenar albastru.

In Domeniul sprite-urilor sunt
cAmpurile Dimensiuni si Directie. In
primul se poate introduce dimensiu-
nile executorului. Daca facem click in
al doilea, se deschide panelul, in care
se poate stabili directia miscarii executorului, glisand butonul

Fig. 5.17. Domeniul sprite-
urilor si Domeniul Scena

In partea dreapta de Domeniul sprite-urilor se afli Domeniul
Scenei, in care se poate stabili fundalul Scenei.

Sa cercetam exemplele unor comenzi si rezultatele executarii

lor (tab. 5.2). Tabelul 5.2
abelul 5.

Comenzile si rezultatul executarii lor

Comanda Rezultatul executarii comenzii

Comenzile grupului miscare

Executorul se deplaseaza inainte cu 10 pasi
in directia stabilitd pentru el in prealabil
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Comanda

Rezultatul executarii comenzii

Executorul se intoarce cu 15 grade dupa
acele ceasornicului de la directia stabilita in
prealabil pentru el

Executorul se intoarce cu 15 grade contra
acelor ceasornicului de la directia stabilita n
prealabil pentru el

Executorul se intoarce in directia aleasa,
care se determina de sageata

Comenzile grupului Aspect

Alaturi de executor apare scrierea
«Salut!», care dispare peste 2 secunde

Executorul dispare de pe Scena

Executorul apare pe Scena

Comenzile grupului Stilou

De pe Scena dispar toate linille desenate
anterior

Executorul ridica stiloul (dupa executarea
acestei comenzi executorul nu lasa urma in
timpul deplasarii)

Executorul pune stiloul jos (dupa executarea
acestei comenzi executorul lasa urma in
timpul deplasarii)

Se stabileste culoarea stiloului, cu care execu-
torul lasa urma n rezultatul deplasarii sale.
Pentru selectarea culorii stiloului este necesar:
1.De selectat campul in blocul acestei co-
menzi.

2.De deplasat culisoarele si de stabilit culoa-
rea necesara.

3.De selectat un punct arbitrar in afara blocului..
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Unele blocuri cu comenzi poseda cimpuri. In cAmp se poate
insera valoare de la tastaturd sau de o ales din listd. In campul
unui bloc se poate de asemenea de stabilit alt bloc cu comanda. De
exemplu,

Prezentam exemplul proiectului, in rezultatul executarii ca-
ruia Pisoiul roscat va desene cu diferite culori un patrat, lungi-

mile laturilor caruia sunt de 100 pasi (fig. 5.18).

Fig.5.18. Proiectul desenarii unui patrat cu laturi de diferite culori si lungi-
mea laturilor de 100 pasi si rezultatul executarii lui

Algoritmul lansarii in executie a astfel de proiect: de stabi-
lit executorul in pozitia initiald = de stabilit in cAmpul de sub
Scend directia initiald de miscare a executorului = de selectat
primul bloc al proiectului.

Dupéd cum am mentionat mai sus, proiectul poate fi inceput
cu comanda si la el de la inceput de inclus comanda
stabilirii directiei de miscare

Algoritmul lansérii In executie a astfel de proiect: de stabilit
amplasarea initiala a executorului = de selectat
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Proiectul creat in mediul Scratch 3 se poate redacta: de eli-
minat blocuri cu comenzi, de adaugat blocuri noi cu comenzi,
de copiat si de mutat blocurile cu comenzi, de modificat valorile
in comenzi etc.

De eliminat un bloc aparte cu comanda se poate, glisand-ul
pe eticheta Cod sau executand comanda Eliminare din meniul
lui contextual.

Pentru inserarea blocului cu comanda in proiect trebuie de-1
glisat din eticheta Cod si de-1 amplasat in locul necesar al pro-
iectului.

Blocul sau grupul de blocuri se poate copia (dubla).

Algoritmul copierii (dublarii) blocului sau grupului de blo-
curi: de deschis meniul contextual al blocului sau al primului
bloc din grup = de executat comanda Dublare = de glisat copia
blocului sau grupului de blocuri in locul necesar al proiectului =
de facut click cu butonul stang al mouse-ului.

SALVAREA $| DESCHIDEREA PROIECTELOR SALVATE

Proiectul creat se poate salva pe purtatorul de date pentru
utilizarea ulterioara.

Amintiti-va

e Cum voi salvati pe purtator prezentarile electronice, documentele
text? e Cum voi deschideati fisierele prezentarilor, documentelor text
salvate pe purtator?

Algoritmul salvarii proiectului:

a) De deschis meniul Fisier = de executat comanda Salveazd
pe calculatorul tau = de facut curent folder-ul necesar = de in-
trodus numele fisierului proiectului in cimpul Numele fisierului
= de selectat butonul Salvare;

b) De introdus numele proiectului in campul Proiect Scratch
= de deschis meniul Figier = de executat comanda Salveaza pe
calculatorul tau = de facut curent folder-ul necesar = de selec-
tat butonul Salvare.

In caz de necesitate pentru salvarea proiectului se poate crea
un folder nou, selectand butonul Creare folder in fereastra sal-
varii proiectului.

Daca proiectul deja este salvat pe purtator, atunci executarea
Fisier = Salveaza pe calculatorul tdu automat salveaza versiu-
nea noua in acelasi folder cu acelasi nume.
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Proiectul existent pe purtator se poate deschide in me-

diul Seratch 3.

Algoritmul deschiderii proiectului de pe purtator: de
deschis meniul Fisier = de executat comanda Incarcd de pe

(1 CAPITOLUL

calculator = de facut curent folder-ul necesar = de selectat
numele proiectului necesar = de ales butonul Deschide.

Lucram la calculator

Problema. Creati un proiect pentru desenarea cu diferi-
te culori a unui dreptunghi cu laturile 80 de pasi si 45 de

pasi.

1. Deschideti fereastra mediului Scratch 3.
2. Glisati Pisoiul roscat in coltul stang de sus al Scenei.
3. Daca pe eticheta Cod nu este grupul Stilou, adaugati-l.

Pentru aceasta:
1. Selectati butonul Adaugati o

extensiune E

2. Alegeti in fereastra Adaugati
o extensiune butonul Stilou.

4. Amplasati in Domeniul codului
blocurile cu comenzi prezentate in
figura 5.19.

5. Modificati datele din campuri-
le blocurilor prezentate in figura
5.19. Pentru aceasta:

1. Selectati campul blocului.

2. Introduceti in camp numarul
prezentat in figura.

3. Apasati tasta Enter sau alegeti
orice punct in afara acestui
bloc.

6. Schimbati culorile Stiloului in
cele prezentate in figura 5.19. Pen-
tru aceasta:

1. Selectati campul vopsit in blo-
cul comenzii stabilirii culorii.

2. Glisati culisoarele si stabiliti
culoarea necesara.

3. Alegeti un punct arbitrar in
afara blocului.

Fig. 5.19. Comenzile
proiectului pentru
rezolvarea Problemei



7. Atribuiti-ii proiectului nume. Pentru aceasta introduceti in
campul Proiect Scratch numele proiectului exercitiul 5.3.
8. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele
exercitiul 5.3. Pentru aceasta:
1. Executati Fisier = Salveaza pe calculatorul tiu.
2. Deschideti lista fisierelor si folder-elor purtatorului, pe
care este amplasat folder-ul vostru.
3. Deschideti folder-ul vostru.
4. Selectati butonul Salveaza.
9. Lansati proiectul in executie, pen-
tru aceasta alegeti primul bloc al pro-
iectului.
10. Analizati rezultatele executérii
proiectului. Convingeti-va, ca rezul-
tatul corespunde problemei puse.
11. Mutati executorul Pisoi rogcat in
alt loc pe Scena, schimbati directia
lui initiala si repetati executarea pro-
iectului.
12. Analizati rezultatul celei de-a doua
executare a proiectului. Prin ce rezulta-
tul celei de-a doua executari se deosebes-
te de rezultatul primei executari?
13. Adaugati ca primul bloc al proiec-

tului blocul

14. Adaugati la proiect blocurile, cum

este prezentat in figura 5.20. Pentru

aceasta glisati in locurile indicate blo-

cul spune din grupul Aspect si modi-

ficati continutul campurilor blocuri-

lor corespunzator figurii 5.20.

15. Salva’giAproie.ctul modificat In ace- Fig. 5.20. Proiectului pentru
lasi folder in fisierul cu numele exer- [oolvarea Problemei cu

citiul 5.3-1. comenzi adaugate
16. Lansati proiectul in executie, se-
lectand butonul Mergi deasupra

Scenei. Urmariti executarea.
17. Inchideti fereastra mediului Scratch 3.
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Cel mai important in acest punct

Algoritmul, destinat pentru executare de catre calculator, se numeste
program pentru calculator.

Programul pentru calculator, creat in mediul Scratch 3, se numeste
proiect.

De atribuit nume proiectului se poate in campul Proiect Scratch. Pro-
iectul creat in mediul Scratch 3 se poate pastra pe purtator pentru folosirea
ulterioara.

Daca proiectul incepe cu blocul , atunci trebuie de-l lansat

in executie cu butonul Executa . Daca proiectul nu incepe cu blocul
, atunci de-l lansat in executie se poate cu primul bloc cu co-

manda proiectului.
Proiectul salvat pe purtator se poate deschide in mediul Scratch 3.

Raspundeti la intrebari

1. Care este destinatia diferitor parti ale Ferestrei principa-
le a mediului Seratch 3?

2. Care comenzi pentru executori in mediul Secratch 3 cu-
noasteti si care este rezultatul executiei lor?

3. Cum se poate redacta proiectul in mediul Scratch 3?

4. Cum se poate lansa proiectul in executie?

5. Cum se poate salva proiectul pe purtator?

6. Cum se poate deschide proiectul salvat?

Discutati si faceti concluzii

1. Depinde oare rezultatul executarii proiectului de pozitia
executorului pe Scena? De directia initiala de miscare a execu-
torului?
2. Cu ce se aseamana mediul Sceratch 3 cu mediul Pictor, cu care
voi ati lucrat la lectiile precedente? Cu ce se deosebesc ele? Care
din medii, dupa parerea voastra, ofera mai multe oportunitati
pentru creatie?
3. La ce lectii s-ar putea folosi proiectele, create in mediul
Scratch 3?

indepliniti insarcinarile

1. Creati proiectul, ca Pisoiul rogcat sa treaca in coltul drept
de sus al Scenei si s& se salute pe parcursul a 2 s. Tnaintea in-
ceputului execut,lel proiectului amplasati executorul in centrul
Scenei si stabiliti in Domeniul sprite-urilor directia in sus.

(1 CAPITOLUL
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Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insar-
cinarea 5.3.1.
2. Creati proiectul, ca Pisoiul rogcat sa inconjoare Scena si in fi-
ecare colt sa anunte timp de 3 s, unde se afli el. Tnaintea i incepu-
tului executslel proiectului amplasati executorul in coltul stang
de sus al Scenei. Stabiliti directia lui initiala la dreapta cu co-
manda respectiva. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul
cu numele insarcinarea 5.3.2.
3. Creati proiectul, ca Pisoiul roscat sa deseneze pe Scena doua
dreptunghiuri de diferite dimensiuni si diferite culori ale latu-
rilor fiecaruia. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul
cu numele insarcinarea 5.3.3.
4.4. Deschideti proiectul cu numele exercitiul 5.3-1, pe care
l-ati creat in timpul executarii Lucram la calculator. Modifi-
cati acest proiect astfel, ca s& fie desenat un triunghi echilate-
ral cu laturile de diferite culori (lungimea laturii 100 de pasi).
Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insar-
cinarea 5.3.4.
9. Deschideti site-ul conform adresei scratch.mit.edu. Se-
lectati comanda meniului Studiaza. Vizualizati executarea
a doua proiecte. Descrieti-le in caiete. Atrageti atentia, ce
executori sunt folositi in proiecte, cu ce efecte sunt asistate
executarile proiectelor. Elaborati scenariul si creati proiect cu
aplicarea efectelor, care sunt folosite in aceste proiecte. Sal-
vati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insareci-
narea 5.3.5.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Pentru ce sunt destinate editoarele grafice?
2. Ce instrumente ale editorului grafic cunoasteti si pentru
ce este destinat fiecare din ele?

5.4. UTILIZAREA DIFERITOR COSTUME ALE EXECUTORILOR,
A DIFERITOR EXECUTORI, A FUNDALURILOR SCENEI SI A
SUNETELOR IN PROIECTELE SCRATCH 3

in acest punct va merge vorba despre:
crearea, redactarea si utilizarea diferitor costume ale executorului;
crearea, redactarea si folosirea diferitor executori (sprite-uri);
utilizarea in proiecte a diferitor sunete;
utilizarea in proiecte a diferitor fundaluri ale Scenei.
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COSTUMELE EXECUTORULUI

Voi adesea ati observat, ca eroii filmelor de multiplicatii, fil-
melor video, spectacolelor teatrale isi schimba aspectul exteri-
or, prin aplicarea unui machiaj special si schimbandu-si imbra-
camintea (fig. 5.21).

Fig. 5.21
Ganditi-va
e Pentru ce erorii filmelor de multiplicatii, filmelor video, spectacolelor
teatrale isi schimba costumele? e Ati participat voi oare in demonstrarea
scenetelor in clasa voastra, scoald, in cercul teatral? Daca da, atunci ce
rol aveau in aceste demonstrari costumele? e Va schimbati voi oare chi-

pul pe parcursul zilei sau pe parcursul saptaméanii? Daca da, atunci in ce
cazuri si cu ce scop voi faceti aceasta?

In mediul Scratch 3 executorii (sprite-urile) pot avea cateva chi-
puri (uneori fiecare chip al executorului este numit costum®). Execu-
torul pe parcursul executérii proiectului isi poate schimba costumul,
ca omul pe parcursul zilei (scoala, terenul sportiv, acasa, la plimbare
in parc sau padure) (fig. 5.22), ca actorul pe scena teatrului etc.

&

Fig. 5.22

Costumele executorului sunt amplasate in partea stanga de
sus al etichetei Costume (fig. 5.23, 2). Pentru fiecare executor
exista un set de costume standard ale lui, care implicit sunt
amplasate pe eticheta Costume. In afara de aceasta, pe aceasta
eticheta se pot adauga si alte costume ale executorului.

6 Pe parcurs vom folosi termenul costum care este folosit in varianta roméneasca a
mediului Scratch 3.
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Fig. 5.23. Eticheta Costume, Domeniul sprite-urilor, fundalul Scenei:

1 — butonul Alege un costum; 2 — eticheta Costume;
3 — Domeniul sprite-urilor; 4 — butonul Alege un sprite-u;
5 — domeniul fundalului Scenei; 6 — butonul Alege un decor;
7 — editorul grafic

In partea stanga de jos al acestei etichete este amplasat bu-

tonul Alege un costum (fig. 5.23, 1). Daca plasam pe acest

buton indicatorul, se deschide un panel cu patru butoane

Alege un costum — pentru deschiderea ferestrei cu bibli-
oteca costumelor, in care se poate alege costului executorului;
Deseneaza — pentru desenarea unui costum nou al execu-
torului;

Surpriza — pentru adaugare pe eticheta Costume a unui
costum aleatoriu din biblioteca costumelor;

Incarci un costum — pentru incarcarea costumului din-
tr-un fisier grafic, ce se pastreaza pe purtatorii de date.

In partea centrala a etichetei Costume se afld editorul grafic

(fig. 5.23, 7), in care se poate modifica costumul ales sau de creat
alt costum nou pentru executor.
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Uniti-va in grupuri si cercetati
e destinatia instrumentelor editorului grafic al etichetei Costume;
e destinatia butoanelor si cdmpurilor editorului grafic al etichetei Costume.

Pentru a salva pe putator costumul modificat al executorului in
editorul grafic sau cel nou creat pentru executor, este necesar de
executat comanda export al meniului contextual al acestui execu-

tor

Pentru a modifica costumul executorului in timpul executarii
proiectului, se pot insera in proiect blocuri din grupul Aspect:

blocul cu comanda ;

blocul cu comanda si de selectat costumul ne-

cesar din lista acestui bloc.
Pentru a elimina costumul executorului din eticheta Costume,
trebuie de selectat acest costum , i dupéa aceea de selectat bu-

tonul

UTILIZAREA iN PROIECT A CATORVA EXECUTORI

In proiecte se pot folosi nu numai diferite costume ale acelu-
iasi executor, dar si a diferitor executori (sprite-uri). Imaginile
tuturor executorilor, pentru care se poate alcatui un proiect, se
afla in Domeniul sprite-urilor sub Scena (fig.5.23, 3).

Discutati si faceti concluzii
e Pentru ce trebuie de folosit in proiect cativa executori?

In partea dreapta de jos a Domeniului sprite-urilor este am-

plasat butonul Alege un personaj (fig. 5.223, 4). Daca sta-
bilim indicatorul pe acest buton, se deschide panelul cu patru

butoane , analogic cu panelul butonului Alege un costum:
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Alege un personayj — pentru deschiderea ferestrei cu bibli-
oteca personajelor, in care se poate alege executorul;

Deseneaza  — pentru desenarea unui nou executor;

Surpriza — pentru adaugarea in Domeniul sprite-urilor
unui personaj aleatoriu din biblioteca personajelor;
Incarci un personaj — pentru incarcarea personajului

dintr-un fisier grafic, ce se pastreaza pe purtatorul de date.
Personajul nou creat in editorul grafic sau cel existent modifi-
cat se poate salva pe purtator, executand comanda export al me-

niului contextual al acestui personaj in Domeniul spri-
te-urilor.

Dupa amplasarea in Domeniul Sprite-urilor a executorului
nou din biblioteca sprite-urilor pentru fiecare din ele se creeaza
eticheta sa Costume, pe care implicit se amplaseaza toate costu-
mele acestui executor din biblioteca costumelor si totodata pot fi
amplasate si alte costume.

Comenzile proiectului pentru fiecare executor se creeaza pe o
eticheta separata in Domeniul codului, care se deschide dupa se-
lectarea acestui executor in Domeniul sprite-urilor. Costumul
executorul ales se reprezinta ca semitransparent in partea dreapta
de sus a Domeniului codului.

De lansat in executie proiectul cu cativa executori este necesar
prin selectarea butonului Executa . Dar pentru aceasta este ne-

cesar, ca comenzile proiectului pentru fiecare executor obligatoriu

sa inceapa cu comanda din grupul Evenimente.
UTILIZAREA IN PROIECT A DIFERITOR FUNDALE ALE SCENEI

In proiect se pot folosi diferite fundale ale Scenei. Implicit fun-
dalul Scenei este alb.

Daca alegem domeniul fundalului Scenei in partea dreapta de
jos a ferestrei (fig. 5.23, 5), atunci devine accesibil butonul Alege
un decor (fig. 5.23, 6). La alegerea acestui buton se deschide un
panel cu patru butoane, analogic butoanelor corespunzatoare ale
etichetelor Costume si Sunete.
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Uniti-va in grupuri si cercetati
e destinatia butoanelor acestui panel.

Daca este selectat domeniul fundalului Scena, eticheta
Costume se schimba in eticheta Fundal, pe care sunt amplasate
toate aspectele fundalului Scenei, ce se folosesc in proiect.

Pe aceeasi etichetd este amplasat editorul grafic pentru cre-
area fundalului nou sau introducerea schimbarilor in cele exis-
tente. Lucrul in acest editor este analogic cu lucrul in editorul
de pe eticheta Costume.

Pentru utilizarea in proiect a diferitor aspecte de fundal al
Scenei trebuie de folosit comenzile schimba decorul cu si deco-
rul urmator din grupul Aspect.

(1 CAPITOLUL

UTILIZAREA SUNETELOR iN PROIECT

In proiecte se pot folosi diverse sunete.

Discutati si faceti concluzii

° Tnchipui’;i-vé, ca toate filmele de animatie, video, clipurile contempo-
rane sunt fara sunet. Vor pierde ele oare ceva de la aceasta? Daca da,
atunci ce anume? e Pentru ce trebuie de folosit in proiecte sunete?

Pentru a crea un proiect cu sunete trebuie de folosit eticheta
Sunete.

Pe eticheta Sunete implicit este amplasat un set standard de
sunete pentru un utilizator concret (fig. 5.24).

Fig. 5.24. Eticheta Sunete pentru executorul Pisoi roscat



In partea stangi de jos a acestei etichete este amplasat buto-
nul Alege un sunet . Daca plasam pe acest buton indicatorul, se

deschide un panel cu patru butoane:
Alege un sunet — pentru deschiderea ferestrei cu bibliote-

ca sunetelor, in care se poate alege sunetul;
Inregistrare — pentru inregistrarea sunetului de la microfon;

Surpriza — pentru adaugare in Sunete unui sunet aleato-
riu din biblioteca sunetelor;
Incarca sunet — pentru incarcarea sunetului dintr-un fi-

sier sonor, ce se pastreaza pe purtatorul de date.
Pentru folosirea sunetelor in proiect este necesar de utilizat
comenzile din grupul Sunete.

Lucram la calculator

Problema 1. Creati proiectul, in care executorul Pestisor va
avea 4 costume (Fish -a (engl. fish — peste), Fish-b, Fish-c, Fish-d).
Executorul trebuie de 4 ori: sa inoate calea de 300 pasi, dupa ce sa
reproduca sunetele bubble (engl. bibble — bulbuci), ocean waves
(engl. ocean waves — valuri oceanice), Jamp (engl. jamp — sari-
tura), Oops (engl. oops — oopa), sa faca o pauza cu durata de 3 s,
sa se intoarca la 90[] dupa acele ceasornicului si sa schimbe costu-
mul cu urmatorul.
1. Deschideti fereastra mediului Scratch 3.
2. Eliminati executorul Pisoi rogcat. Pentru aceasta:

1. Selectati in Domeniul sprite-urilor personajul Pisoi rogcat.

2. Selectati butonul sau deschideti meniul contextual si
executati comanda eliminare.
3. Amplasati in Domeniul sprite-urilor un executor nou Fish.
Pentru aceasta:
1. Selectati butonul Alege un personaj

2. In fereastra Alge un personaj alegeti grupul Animale siin ea
sprite-ul Fish.
4. Deschideti eticheta Costume. Convingeti-va, ca pe aceasta etiche-
ta au aparut automat 4 costume al acestui executor din biblioteca
costumelor. Priviti, in ce consta diferenta dintre aceste costume
5. Deschideti eticheta Sunete. Convingeti-va ca pe aceastéa eti-
cheta au aparut automat 2 sunete pentru acest executor din bi-
blioteca sunetelor.
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6. Amplasati pe eticheta Sunete un sunet
nou. Pentru aceasta:

1. Selectati butonul Alege un sunet
2. In fereastra Alege un sunet alege su-
netul Jamp.
7. Amplasati inca si sunetul Oops.
8. Amplasati in Domeniul codului blocurile
cu comenzi prezentate in (fig. 5.25). Pen-
tru accelerarea amplasarii acestor blocuri:
1. Dupa amplasarea primelor cinci blo-
curi cu comenzi deschideti meniul con-
textual al primului din ele, executati
comanda dublare, glisati copia dupa blo-
curile premergatoare si schimbati conti-
nutul campului blocului cu comanda por-
neste sunetul.
2. Dupa aceasta din nou deschideti me-
niul contextual al primului bloc, execu-
tati comanda dublare, alipiti copia la blo-
curile precedente si schimbati continutul
blocurilor cu comanda porneste sunetul.
9. Schimbati fundalul Scenei. Pentru
aceasta:
1. Selectati eticheta Scena.
2. Alegeti butonul Alge un decor.
3. In fereastra Alge un decor alegeti gru-
pul Subacvatice.
4. Alegeti fundalul Underwater 1 (engl.
underwater — sub apa).
10. Salvati proiectul in fisierul cu numele
exercitiul 5.4.1.
11. Glisati executorul in coltul stang de sus
al Scenei.
12. Stabiliti in Domeniul sprite-urilor di-
rectia initiald a executorului la dreapta.
13. Lansati proiectul in executie.
14. Urmariti executarea proiectului.

15. Analizati, daca corespunde proiectul alcatuit problemei puse.

Explicati concluzia voastra.
16. Inchideti fereastra mediului Scratch 3.

Fig. 5.25. Comenzile
proiectului pentru
Problema 1
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Problema 2. Creati proiectul, in care doi executori, Fetita si
Baiatul, in acelasi timp deseneaza: Fetita un patrat cu laturile
de culoare albastra si lungimea laturii 80 de pasi, iar Baiatul
un dreptunghi cu laturile de culoarea rosie si lungimile 100 si
150 de pasi.

1. Deschideti fereastra mediului Scratch 3.

2. Eliminati executorul Pisoi roscat.

3. Amplasati in Domeniul sprite-urilor doi executori; Fetita si
Baiatul, Pentru comoditate alegeti in fereastra Alege un perso-
naj categoria Oameni.

4. Alegeti in Domeniul sprite-urilor executorul Fetita.

5. Amplasati in Domeniul codului blocurile cu comenzile pen-
tru acest executor (fig. 5.26) .

6. Selectati in Domeniul sprite-urilor executorul Baiat.

7. Amplasati in Domeniul codului blocurile cu comenzile pen-
tru acest executor (fig. 5.27) .

Fig. 5.26. Comenzile pentru Fetita in Fig. 5.27. Comenzile pentru Baiat in
proiectul pentru proiectul pentru
Problema 2 Problema 2
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Pentru aceasta se pot glisa toate comenzile pentru execu-
torul Fetita pe imaginea executorului Baiat in Domeniul spri-
te-urilor, dupé ce de modificat culorile si continutul campuri-
lor blocurilor in cele necesare.

8. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele
exercitiul 5.4.2.

9. Executati proiectul, selectand butonul Executa

10. Urmariti executarea proiectului.

11. Analizati, daca corespunde proiectul alcatuit problemei
puse. Explicati concluziile voastre.

12. Inchideti fereastra mediului Scratch 3.

Cel mai important in acest punct

In proiect se pot folosi diferite costume ale executorilor. Pentru
aceasta este necesar de-i amplasat in eticheta Costume sau din biblioteca
costumelor, sau de pe purtator, sau creandu-le in editorul grafic. Comenzile
pentru modificarea costumelor executorului se afla in grupul Aspect.

In proiect se pot folosi diferiti executori. Pentru aceasta este necesar
de-i amplasat in Domeniul sprite-urilor sau din biblioteca sprite-urilor, sau
de pe purtator, sau creandu-i in editorul grafic.

In proiect se pot folosi sunete. Pentru aceasta este necesar de le am-
plasat in eticheta Sunete sau din biblioteca sunetelor, sau de pe purtator,
sau de le inregistrat cu utilizarea microfonului. Comenzile pentru utilizarea
sunetelor in proiect sunt amplasate in grupul Sunete.

In proiect se poate modifica fundalul Scenei. Fundalul Scenei se poate
descarca din biblioteca aspectelor fundalului Scenei, sau de descarcat de
pe purtator, sau de creat in editorul grafic.

Raspundeti la intrebari

1. Ce este costumul executorului?
2. Cum se poate modifica costumul executorului in timpul exe-
cutarii proiectului?
3. Cum se pot folosi in proiect cativa executori?
4. Cum se pot folosi in proiect sunetele?
5. Cum se poate modifica fundalul Scenei?

Discutati si faceti concluzii

1. Oare obligatoriu trebuie sa fie asemanatoare diferitele
costumele ale aceluiasi executor?
2. Prin ce se deosebeste alt costum al executorului de alt execu-
tor?
3. Pentru cine se pot folosi sunetele in proiect: pentru executor
sau pentru costumul lui?

~
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indepliniti insarcinarile

1. Creati un proiect, in care executorul va inconjura Scena
de-a lungul granitelor ei si in timpul trecerii de la o margine la
alta isi va modifica costumul sdu cu altul, va reproduce un anumit
sunet si va spine mesajul la ce granita trece el, cu durata de 4 s.
Salvatl proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele Insarci-
narea 5.4.1.
2. Creati un proiect cu doi executori, care la inceput se fala ala-
turi unul de altul in mijlocul Scenei, iar apoi se migca unul de la
altul in directiile marginilor stanga si dreapta a Scenei, execu-
tand de 4 ori deplaséri a cate 30 de pasi. Dupa fiecare deplasare
fiecare din ei 1si schimba costumul sau, si reproduce un anumit
sunet, face o pauzé de 4 s. Salvati pr01ectu1 in folder-ul vostru
in fisierul cu numele Insircinarea 5.4.2.
3. Crea1,:1 in editorul grafic imbricat trei costume ale copacului
in trei anotimpuri ale anului. Costumele se pot crea singuri sau
de modificat costumul Tree 1 din biblioteca costumelor. Creati
un proiect cu folosirea acestor costume dupa scenariul sau. Sal-
vati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele Insirci-
narea 5.4.3.

4. Creati In editorul grafic imbricat un executor nou. Sal-

vati-1 pe purtator. Creati un proiect cu folosirea acestui exe-
cutor si inca a doi executori dupa scenariul sau. Salvati proiec-
tul in folder-ul vostru in fisierul cu numele Insircinarea 5.4.4.

5. Creati un proiect dupa scenariul sau cu folosirea catorva

executori si a catorva costume ale lor. In proiect folositi su-
nete si diferite aspecte ale fundalului Scenei. Salvati pr01ectu1
in folder-ul vostru in fisierul cu numele Insircinarea 5.4.5.

6. Adaugati pe eticheta Cod grupul de comenzi Muzica. Cer-

cetati destinatia comenzilor acestui grup. Creati un proiect

pentru reproducerea melodiei alese de voi, folosind comenzi-

le acestui grup. Salvati proiectul in folder-ul vostru in figie-

rul cu numele Tnsircinarea 5.4.6.

Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Care algoritmi se numesc liniari?

2. Cum ati numi procesul schimbérii zilei cu noaptea in fie-
care zi?

3. Ce procese analogice se petrec in natura? In viata voastra?
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5.5. PROCESE CICLICE. ALGORITMI CU CICLURI. PROIECTE CU
CICLURI iN MEDIUL SCRATCH 3

in acest punct va merge vorba despre:
procese ciclice in natura, tehnica, viata cotidiana;
cicluri in algoritmi;
cicluri in proiectele Scratch.

(1 CAPITOLUL

PROCESE CICLICE

Pe noi toti ne inconjoara procese, care mereu se repeta in
timp. Aceste procese de petrec in natura, tehnica si in viata de
toate zilele.

Ganditi-va

e Priviti imaginile(fig. 5.28). In ce constau particularitatile proceselor,

ce sunt reprezentate pe ele? e Ce procese ciclice in natura mai cunoas-

teti voi? e Se petrec oare procese ciclice in viata de zi cu zi? e Se petrec
oare procese ciclice in scoala?

Fig. 5.28
Procesele, care se repeta, se numesc ciclice.

CICLELE iN ALGORITMI

In algoritmi de asemenea se folosesc cicluri.
Ciclu in algoritm este un fragment de algoritm, comenzile
caruia se pot executa mai mult decat o singura data.
Ganditi-va
e Se pot oare folosi ciclurile in algoritmii, cercetati la lectiile preceden-
te? Daca da, atunci in care anume?

Sa cercetam o astfel de problema.

Problemi. In curte se afl4 un ciubir gol cu capacitatea de 50
1. Este o caldare goala cu capacitatea de 101 si o fantana (fig.
5.29, a). Este necesar de umplut ciubarul cu apa.

Evident, pentru rezolvarea acestei probleme este necesar de
executat asa un algoritm:
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( Tnceput )

v
4><e repetat de 5 o>—>
v

De mers la fantana

!

De umplut caldarea cu
apa din fantana

!

De mers la ciubar cu
caldarea plina

!

De turnat apa din
caldare in ciubar

Ty L
W

\\Jc

!

v
(" Final )
0)
Fig. 5.29. Schema logica a

algoritmului umplerii ciubarului cu
apa cu folosirea ciclului

1. De repetat de 5 ori

1. De mers la fantana.

2. De umplut caldarea cu
apa din fantana.

3. De mers cu caldarea plina
la ciubar.

4. De turnat apa din caldare
in ciubar.

In algoritmul prezentat nu-
marul de executari ale comenzi-
lor ciclului este cunoscuta inca
inainte de inceputul executarii
lui: ele se vor executa exact de
5 ori. Astfel de algoritm se nu-
meste ciclu cu contor.

Schema logica a algoritmu-
lui rezolvarii acestei probleme
este prezentat in figura 5.29, b.

CICLURI CU CONTOR
iN SCRATCH 3

In mediul Scratch 3 de-ase-
menea se pot crea proiecte cu
cicluri.

Pentru crearea proiectelor
care contin cicluri cu contor, tre-
buie de folosit blocul cu comanda

, care este amplasat

in grupul Dirijare.

In interiorul acestui bloc
trebuie de inserat comenzile,
care se vor executa numarul in-
dicat de ori.

Sa prezentam exemplul pro-

iectului cu ciclu, in rezultatul caruia Pisoiul rogcat va desena

un ornament (fig. 5.30):
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Fig. 5.30. Proiectul desenarii ornamentului

Desenul obtinut este alcatuit
din 12 patrate, fiecare fiind rotit
cu ughiul de 30° fatad de patratul
precedent. Pentru aceasta in pro-
iect este folosit ciclul cu contorul
Repeta de 12 ori, in mijlocul caru-
ia sunt amplasate comenzile pen-
tru desenarea unui patrat, dupa
care este comanda rotirii cu 30°

Ornament (lat.
ornamentum — bijuterie) —
model ce poate fi pe o
podoaba, vase,
imbracaminte si altele, care
este alcatuit din elemente
artistice, care se repeta.

pentru pregatirea desenarii urmatorului patrat. Unghiul ro-
tirii este egal anume cu 30°, de aceea ca acest unghi, inmultit
cu numarul de repetari ale comenzilor ciclului (12), da 360°,
ceea ce corespunde rotirii intregi (30° = 360° : 12).

Daca modificam numarul de repetari ale comenzilor ciclu-
lui, de exemplu, 20, iar unghiul de rotire de-1 schimbat cu
18° (18° = 360° : 20), atunci Pisoiul rogcat va desena alt or-

nament.
Ganditi-va

e Cu cate grade trebuie de rotit executorul pentru a trece la desenarea
patratului urmator, daca patrate vor fi 20? 30? 40? 50?7 807?



Pentru cei, ce vor sa cunoasca mai mult
Atragem atentia voastra, printre comenzile ci-

clului (fig. 5.30) doua comenzi
se repeta de 4 ori la rand. De aceea acest ciclu

se poate scrie mai scurt, folosind in el inca o co-
manda de ciclu (fig. 5.31). Astfel de cicluri se nu-
mesc imbricate unul in altul.

Ganditi-va
e Pentru ce in proiecte se folosesc ciclurile? Fig. 5.31. Comenzile

e Se poate oare schimba in proiect ciclul cu con-  proiectului cu cicluri
tor cu un fragment liniar? imbricate

Comanda ciclului cu contor se poate folosi in proiecte pen-
tru modificarea culorilor desenelor. In Scratch 3, ca si grafica
computationald in genere, fiecarei culori ii corespunde un anu-
mit numar, codul acestei culori.

In proiectul, prezentat in figura 5.32, inaintea comenzii ci-
clului se contine comanda, care stabileste culoarea initiala de
desenare. In timpul executérii comenzilor ciclului la fiecare exe-
cutare a comenzii modificare culoare stilou cu 30 codul culorii
stiloului se mareste cu 30. Astfel se modifica culoarea desenérii
laturilor patratului, asa cum este aratat in figura 5.32.

Fig. 5.32. Proiectul desenarii patratului colorat cu modificarea culorilor in ciclu

212



Atragem atentia voastra in grupurile de comenzi Aspect, Su-
nete, Stilou sunt comenzi, care pot fi folosite pentru modificarea
in ciclu a dimensiunilor costumelor executorului, intensitatii su-
netului, grosimii stiloului si altele.

Lucram la calculator
Problema. Creati proiectul pentru desenarea ornamentului.
Pentru aceasta:
1. Deschideti mediul Scratch 3.
2. Amplasati in Domeniul codului blocurile cu comenzile, care
sunt prezentate in figura 5.30 sau figura 5.31.
3. 3. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele
exercitiul 5.5-1.
4. Executati proiectul.
5. Modificati valorile in blocurile comenzilor, ca sa obtineti alte
ornamente:
1. Stabiliti numarul de repetari ale comenzilor ciclului 20, un-
ghiul de rotatie in ultima comanda a corpului ciclului 18°.
2. Executati proiectul modificat.
3. Comparati ornamentul obtinut cu cel precedent.
4. Stabiliti numarul de repetari ale comenzilor ciclului 36, un-
ghiul de rotatie in ultima comanda a corpului ciclului 10°.
5. Executati proiectul modificat.
6. Obtineti diferite ornamente, modificand numarul de repe-
tari al ciclului exterior si unghiul de rotatie in ultima comanda
a ciclului.
7. Modificati valorile in comanda ciclului, ca ornamentul sa
se transforme in cerc. Scrieti In caiet, pentru ce numar de
repetari al comenzilor ciclului si la ce unghi de rotatie ati pri-
mit cerc.
8. Salvati ultima versiune a proiectului in folder-ul vostru in
fisierul cu acelasi nume.
9. Deschideti in mediu un proiect nou.
10. Amplasati in Domeniul codului blocurile cu comenzile, care
sunt prezentate in figura 5.32.
11. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele
exercitiul 5.5-2.
12. Executati proiectul.
13. Modificati valoarea in comanda stabilirii culorii initiale
si in comanda modificarii culorii si urméariti dupa modifica-
rea culorilor desenarii laturilor patratului.
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14. Adaugati la comenzile proiectului comanda stabilirii in-
tensitatii initiale a sunetului (inainte de ciclu) si comanda mo-
dificarii intensitatii sunetului (in ciclu).
15. Executati proiectul.
16. Modificati valoarea in comanda stabilirii intensitatii
initiale a sunetului si in comanda modificarii intensitatii
sunetului in timpul desenarii patratului.
17. Inchideti fereastra mediului Scratch 3.

Cel mai important in acest punct

Procesele, care se repeta, se numesc ciclice.

Ciclu in algoritm este un fragment de algoritm, comenzile caruia se
pot executa mai mult decéat o singura data.

Daca numarul de executari ale comenzilor ciclului este cunoscuta pana
la executarea lor, atunci astfel de algoritm se numeste ciclu cu contor.

Pentru crearea proiectelor care contin cicluri cu contor, trebuie de folo-
sit blocul cu comanda

Daca in ciclu se contine comanda altui ciclu atunci astfel de cicluri se
numesc imbricate.

In ciclu se pot folosi comenzile modificarii culorii si grosimii stiloului,
dimensiunilor costumelor executorului, intensitatii sunetului si altele.

Raspundeti la intrebari

1. Care proces se numeste ciclic?
2. Ce este ciclul in algoritm?
3. Ce este ciclu cu contor? Cum se executa el?
4. Care cicluri se numesc imbricate?
5. Care este comanda ciclului cu contor in Seratch 3?

Discutati si faceti concluzii

1. In ce consté comoditatea folosirii comenzii de ciclu cu con-
tor in algoritmi In comparatie cu algoritmul secvential?
2. Oare in fiecare algoritm se poate schimba succesiunea de co-
menzi, ce trebuie sa se repete mai mult decat o data, cu ciclul cu
contor?
3. Ce feluri de cicluri ati mai putea propune pentru folosirea in
algoritmi?

indepliniti insarcinarile

1. Scrieti in caiet iIndeplinirea algoritmului prezentat:
1. De luat numarul 5.

2. De repetat de 6 ori

214



De adaugat la cel precedent numarul 3.

3. De anuntat rezultatul.

2. Executati In caiet algoritmul prezentat (fig. 5.33).

( Inceput )
v

De luat numarul 2
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C Inceput )
v

De luat numarul
natural

v v
4<e repetat de 4 o>—> 4<e repetat de 4 o>—>
v v

De inmultit numarul
precedent cu 3

De inmultit numarul
precedent cu 3

Y

!

v

v

De anuntat De anuntat
rezultatul rezultatul
v v
( Final ) ( Final )
Fig. 5.33 Fig. 5.34

3. Determinati, ce numar a luat executorul algoritmului
(fig. 5.34), daca rezultatul executarii algoritmului prezentat

este egal cu 162.

4. Alcatuiti in caiet schema logica a umplerii cu apa a ciuba-
rului cu capacitatea de 56 1, folosind o caldare cu capacitatea

de 8 1.

5. Executorul Desenator are o astfel de sistema de comenzi:

Comanda Insemnarea comenzii
De se deplasat cu 1 patratica la dreapta, —
fara a lasa urma
De se deplasat cu 1 patratica in sus, fara a )
lasa urma
L
’ Q ! :



Continuarea tabelului

Comanda Insemnarea comenzii
De se deplasat cu 1 patratica la stanga, fara —
alasaurma
De se deplasat cu 1 patratica in jos, fara a !
lasa urma
De vopsit patratica curenta )

Reprezentati in caiet rezultatul executarii De catre dese-
nator a ciclului prezentat: de repetat de 4 ori {VITTVo>——
VIi{I{V>} (in acolade sunt scrise comenzile ciclului).
6. Desenati in caiet rezultatul executarii
in mediul Scratch3 a comenzilor pro-
iectului prezentate in figura 5.35 (20 de
pasi — 1 patratica) Directia initiala a
executorului — la dreapta.

7. Creati un proiect, in care execu-

torul va desena un dreptunghi, mo-

dificand totodata in ciclu culoarea de-
sendrii si grosimea liniei desenarii.
Salvati proiectul in folder-ul vostru in
fisierul cu numele insarcinarea
5.5.7.1. Schimbati comenzile stabilirii
valorilor initiale a culorii si grosimii
liniei desenarii, si totodata ale culori-
lor si a comenzilor modificarii culorii
si grosimii liniilor desenarii, si urma-
riti dupa modificari in rezultatul exe-
cutarii proiectului. Schimbati proiec-
tul astfel ca in rezultatul executarii lui
sa fie desenate 4 astfel de dreptun-
ghiuri, care sunt amplasate unul langa
altul. Salvati proiectul modificat in
folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 5.5.7.2.

8. Creati proiectul desenirii orna- Fig. 5.35. Comenzile
mentului conform modelului p{g's%‘:[gilﬁ;?ee:téu
(fig. 5.36). Salvati proiectul in fol-

der-ul vostru in fisierul cu numele in-
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sarcinarea 5.5.8.1. Modificati proiectul
astfel ca in rezultatul executarii lui sa
fie desenat un ornament din 15 patrate;
24 patrate, 25 patrate; 30 patrate. Sal-
vati proiectul in folder-ul vostru in fisie-
rul cu numele insarcinarea 5.5.8.2. Ada-
ugati la ultimul proiect deodata dupa
ciclul interior comanda mergi 10 pasi. Fig. 5.36
Executati proiectul si comparati rezulta-
tele executarii celor precedente si a ultimilor proiecte.
Schimbati numarul pasilor in aceasta comanda si comparati
rezultatele executarii proiectelor. Salvati ultimul proiect
modificat in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarci-
narea 5.5.8.3.
9. Creati un proiect, in care Bradul de 8 ori isi mareste di-
mensiunile cu 10 unitati de fiecare data si se deplaseaza de
fiecare data cu 15 unititi cu pauza de 3 s. Imaginea initiala
a Bradului se poate crea in editorul grafic, se poate descar-
ca din biblioteca sau din alta sursa. Salvati proiectul in fol-
der-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 5.5.9.
10. Creati un proiect pentru doi executori, care se misca unul
in intampinarea altuia de la marginile Scenei: fiecare din ei
de 5 ori se misca cate 10 pasi, dupa fiecare miscare face o
pauza de 4 s, 1si modifica costumul si dimensiunile. Salvati
proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcina-
rea 5.5.10.
11. Creati proiectul, in care Soarele se ridica deasupra ori-
zontului si apune dupa orizont. Amplasarea initiala a Soare-
lui — in coltul sting de jos al Scenei. Salvati proiectul in fol-
der-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 5.5.11.
12. Deschideti pagina din Internet conform referintei
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/2/levels/5.
Executati insarcinarile 5-8. Salvati proiectul in fol-
der-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
5.5.12.x., unde x —— numarul insarcinarii..
13. Deschideti pagina din Internet conform referintei
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/3/levels/3.
Executati insarcinarile 3-8. Salvati proiectul in
folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
5.5.13.x., unde x — numarul insarcinarii.
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Ne pregatim pentru studierea materialului nou

1. Oare in fiecare zi, iesind afara, luati cu voi umbrela? Daca
nu in fiecare zi, atunci in ce cazuri?

2. Oare in fiecare zi mergeti la scoala? Cand aceasta nu se pe-
trece?

3. Care fragmente de algoritm se numesc liniare, si care —
cicluri?

5.6. AFIRMATII. ALGORITMI CU RAMIFICARI. PROIECTE CU
RAMIFICARI iN MEDIUL SCRATCH 3

in acest punct va merge vorba despre:
afirmatii adevarate si false;
ramificare completa si necompleta;
algoritmi cu ramificari;
proiecte Scratch cu ramificari.

AFIRAMTII

Voi stiti, ca propozitiile sunt povestitoare, interogative si impe-
rative. Propozitiile povestitoare contin in sine mesaje. Ele pot con-
tine anumite impresii, pareri, ganduri, concluzii. Despre pareri si
concluzii se poate spune, sunt ele oare adevarate sau neadevarate.

Ganditi-va

Priviti imaginile (fig. 5.37). Ce puteti spune despre propozitiile prezen-

tate?

e Pe prima imagine este prezentata ploaia in oras.

e In imaginea a doua este prezentata padurea vara.

e In imaginea a treia este prezentat orasul iarna.

Fig. 5.37

Propozitia, care contine enuntarea despre un anumit obiect sau
despre legiturile dintre obiecte si despre care se poate spune univoc
este corectd (adevarata) sau necorecta (falsa) aceastd enuntare, se
numeste afirmatie.
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Exemple de afirmatii corecte (adevarate) sunt:
Ucraina este o tara din Europa.

Octombrie are 31 de zile.

Omida se transforma in fluture.

Nipruimparte Ucraina in cea de pe malul stang si de pe malul drept.
Exemple de afirmatii necorecte (false) sunt:

In februarie totdeauna sunt 28 de zile.

Vaporul pluteste in nori.

Automobilul tese paianjenis.

Cuvantul copac este adjectiv.

2,5 este numar intreg.

Dar iata exemple de propozitii care nu sunt afirmatii:
Maine va cadea zapada?

Inmulteste numarul 15 cu numarul 30.

e Maine va fi ploaie.

RAMIFICARI iN ALGORITM

Oamenii adesea eu decizii, executa diferite actiuni in depen-
dentd de indeplinirea sau neindeplinirea anumitor conditii, in
dependenta de anumite circumstante etc. Dispozitivele auto-
mate de asemenea adesea executéa diferite actiuni in dependenta
de anumite conditii.

Ganditi-va

e Explicati situatiile, prezentate pe desenele date (fig. 5 38).

e .

Fig. 5.38

Algoritmul tot poate contine un fragment, care se incepe cu
comanda controlului conditiei, si, In dependentd de rezultatul
executarii acestei comenzi (Da sau Nu), se va executa una sau
alta succesiune de comenzi. Astfel de fragment de algoritm se
numeste ramificare completa.
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Conditie in acest fragment poate fi afirmatia, egalitati si
inegalitati matematice, intrebari la care trebuie de raspuns Da
sau Nu si altele.

Schema logica a ramificarii complete este prezentata in fi-
gura 5.39:

Controlul
conditiei

A A

Succesiunea 2-a de Succesiunea 1-a de
comenzi comenzi
v

Fig. 5.39. Schema logica a ramificarii complete

Executarea ramificarii complete se petrece astfel: executorul
executa comanda controlului conditiei: daca rezultatul executarii
acestel comenzi este Da, atunci executorul executa succesiunea
1-a de comenzi, dupa aceasta trece la executarea primei comenzi a
fragmentului urmator al algoritmului; daca rezultatul executarii
acestei comenzi este Nu, atunci executorul executa succesiunea
2-a de comenzi, dupa ce de asemenea trece la executarea primei
comenzi a fragmentului urmator al algoritmului.

Sa prezentam exemplul ramificarii complete in algoritm
pentru determinarea terminatiei verbului la persoana a 3-ea
singular (fig. 5.40).

La
persoana 3-a
plural terminatiile
— uti, -iuti

Y Y

La persoana 3-a singular La persoana 3-a singular
terminatia -ati, -iti terminatia -e, - a

{ y
y

Fig. 5.40. Exemplu de ramificare completa
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In algoritmi se foloseste de asemenea si ramificare necom-
pleta (prescurtata). Schema logica a ramificarii necomplete
este prezentata in figura 5.41.

Y
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Controlul
conditiei

Y

Succesiune de comenzi

Y ¢
{

Fig. 5.41. Ramificare necompleta

Executarea ramificérii necomplete se deosebeste de executarea
ramificarii complete prin aceea, ca dupa rezultatul executarii co-
menzii de control al conditiei Nu executorul deodata trece la execu-
tarea primei comenzi a fragmentului urmator al algoritmului.

Sa cercetam un exemplu de algoritm cu ramificare necom-

pleta (fig. 5.42):
( Inceput )

v

Priveste in fereastra

Nu Da
Y
la umbrela
Y ¢
v
lesi in strada
v

( Sfarsit )

Fig. 5.42. Algoritm cu ramificare necompleta




RAMIFICARI iN PRPOIECTELE SCRATCH 3

Ramificari se folosesc si in proiectele Scratch 3.
Pentru ramificare completa in Scratch 3 se foloseste blocul

cu comanda , iar pentru ramificare necompleta — blo-

cul cu comanda

Sa prezentam exemple de folosire a ramificarilor (fig. 5.43):

a) b)
Fig. 5.43
Blocul cu comanda controlului conditiei se poate alege in
grupul Detectare. In ramificirile prezentate este folosit blocul
cu comanda controlului conditiei
, In care se poate deschide lista si de selectat o anumita tasta

pentru controlul apasarii ei.
In blocul cu comanda de ramificare se pot utiliza si alte blo-
curi cu comenzile din grupul Detectare.

Ganditi-va
e Ce blocuri din grupul Detectare se mai pot folosi in ramificari?

In timpul utilizdrii blocului cu comanda intreabd si asteap-
ta din grupul Detectare inaintea ramificarii in ramificarea inse-
si este necesar de folosit blocul cu comanda raspuns, si totodata
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este necesar de folosit suplimentar blocuri din grupul Opera-
tori , pentru ca sa compari raspunsul introdus cu cel

asteptat (fig. 5.44). Totodata de la inceput in blocul de rami-
ficare este necesar de introdus blocul de comparare din grupul
Operatori, apoi in campul stang al acestui bloc de inserat blocul
raspuns, iar in partea dreapta — valoarea pentru comparare.

Fig. 5.44. Ramificare cu folosirea comenzii
intreaba si asteapta

Dupa executarea comenzii intreaba si asteapta in partea de jos
a Scenei apare campul, in care este necesar de introdus raspunsul
la intrebare, dupa aceea de apasat butonul

Lucram la calculator

Problema 1. Pe Scena se afla executorul Pisoi rogcat si este un
perete verde (fig. 5.45). Daca de apésat sau de retinut apasata tas-
ta la dreapta, executorul trebuie sa se miste in directia peretelui.
Cand se va atinge de perete, el trebuie s& se intoarca in jos si s&
se miste de-a lungul peretelui. Creati proiectul pentru rezolvarea
acestei probleme.
1. Deschideti mediul Scratch 3.
2. Selectati shortcut-ul Scena in partea dreapté de jos a ferestrei.

3. Stabiliti indicatorul pe butonul Alege un decor si alegeti
butonul Deseneaza

4. Desenati in editorul grafic un dreptunghi verde fara margini
(grosimea marginilor — 0) (fig. 5.45).
5. Alegeti in Domeniul sprite-urilor executorul.
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6. Amplasati in Domeniul codurilor blocurile cu comenzile, care
sunt prezentate in figura 5.45.

Fig. 5.45. Proiectul pentru rezolvarea Problemei 1

Indicatie. Pentru stabilirea culorii in cémpul comenzii
, ce va coincide exact cu culoarea dreptun-

ghiului, trebuie:
1. Selectati campul cu culoare in acest bloc.

2. Selectati pe panelul ce se deschide, butonul Pipeta

3. Alegeti orice punct de pe dreptunghiul verde.

4. Inchideti panelul culorilor.
7. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele exer-
citiul 5.6.1.
8. Lansati proiectul in executie.
9. Apasati si retineti apasata tasta la dreapta.
10. Urmariti dupa actiunile executorului.
11. Analizati, daca corespunde proiectul alcatuit problemei puse.
Explicati concluzia voastra. Pentru care conditie executorul se va
opri?
12. Inchideti fereastra mediului Scratch 3.

Cel mai important in acest punct

Afirmatia se numeste enuntul, despre care se poate spune univoc, este
ea corecta (adevarata) sau necorecta (falca).
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Ramificare se numeste un fragment de algoritm, ce contine comanda
controlului conditiei, si succesiuni de comenzi, care se vor executa sau nu
se vor executa in dependenta de rezultatul executarii comenzii de control
a conditiei.

Conditie in ramificare pot fi afiramtii, egalitati si inegalitati matematice,
intrebari, la care este necesar de raspuns Da sau Nu, si altele.

In algoritmi se folosesc ramificari de doua tipuri: ramificare completa
(fig. 5.46) si ramificare necompleta +(fig. 5.47).

(1 CAPITOLUL

Controlul
conditiei

Y Y

Succesiunea 2 de Succesiunea 1 de
comenzi comenzi
v
Fig. 5.46. Ramificare completa
Y

Controlul
conditiei

Y

Succesiune de comenzi

Y ¢
{

Fig. 5.47. Ramificare necompleta

in Scratch 3 pentru ramificare completa trebuie de folosit blocul cu co-

manda , iar pentru ramificare necompleta — blocul cu comanda

. Comenzile controlului conditiei se pot lua din grupul Detectare.

Pentru unele din ele trebuie de folosit blocurile comenzilor de comparatie
din grupul Operatori.

Raspundeti la intrebari
1. Ce este afirmatia?



2. Ce este ramificarea?
3. Cum se executa ramificarea completa?
4. Cum se executa ramificarea necompleta?

Discutati si faceti concluzii

1. Poate oare propozitia povestitoare sa nu fie afirmatie: Daca
da, prezentati exemple si explicati raspunsul vostru.
2. In algoritmii pentru rezolvarea ciror probleme este necesar
de folosit comenzi de ramificare?
3. Ce situatii cotidiene sunt legate cu folosirea ramificarilor?
4. Sunt oare in limba materna cazuri de folosire a ramificarilor in
timpul scrierii cuvintelor, propozitiilor?
5. Ati intalnit in alte discipline cazuri de folosire a ramificarilor?
6. Prin ce se deosebeste executarea fragmentului liniar de algoritm
de la executarea ramificérii si a ciclului cu contor?

indepliniti insarcinarile
1. Dati exemple de afirmatii adevarate, afirmatii false, si ne

afirmatii.
2. Determinati, care din propozitiile prezentate sunt afirmatii ade-
varate, afirmatii false si nu sunt afirmatii:

a) Tu esti elev in clasa 7-a.

b) In ce oras te-ai niscut?

c) Inchide fereastra.

d) Numarul 243 se imparte fara rest la 5.

e) Informatica este o disciplina interesanta.

f) Taras Sevcenko este poet ucrainean eminent.

g) Maine va fi vant puternic.
3. Executati in caiet de doua ori algoritmul (fig. 5.48) cu diferi-
te numere date.
4. Alcatuiti in caiet schema logica a algoritmului trecerii stra-
zii pe trecerea de pietoni cu semafor.
5. Alcatuiti in caiet schema logica a algoritmului trecerii stra-
zii pe trecerea de pietoni fara semafor.
6. Alcatuiti In caiet schema logica a algoritmului determinarii,
daca este dreptunghiul prezentat patrat. Folositi astfel de co-
menzi: Anuntati: patrat, Anuntati: nu este patrat, Laturile ve-
cine sunt egale?, Luati dreptunghiul.
7. Creati un proiect, in care executorul conform tastei Spatiu
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apasatéa se va deplasa cu 10 pasi, daca indicatorul se va afla de la
executor la distanta de 100 pasi. Salvati proiectul in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 5.6.7.

( Tnceput )

v

Stabiliti un numar

v

(1 CAPITOLUL

Adaugati la numarul dat numarul 13

Suma se imparte
fara restla 2?

A Y

Inmultiti suma cu 3 Impartiti suma la 2
v
Anuntati
rezultatul

!
( Sfarsit )

Fig. 5.48

8. Creati proiectul, in care in dependenta de raspunsul De se intors
la dreapta? Executorul sau se intoarce la dreapta si se deplaseaza cu
100 pasi, sau se deplaseaza 50 de pasi In directia miscarii. Salvati
proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 5.6.8.
9. Pe Scena este desenat un patrat, vopsit in culoare verde sau in cu-
loare rosie. Executorul Pisoi rogcat se afla in acest patrat. Creati pro-
iectul, in care executorul va anunta culoarea acestui patrat. Salvati
proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 5.6.9.

10. Desenati pe Scena 5 patrate, care sunt vopsite in culoa-

rea verde sau rosie si sunt amplasate in rand unul dupa altul
la distanta de 40 pasi. Lungimile laturilor fiecarui patrat sunt

\\O Uy,
oW,



de 70 pasi. Stabiliti executorul Pictor (se poate folosi imaginea
din biblioteca sau din Internet) in primul din aceste patrate.
Creati proiectul, in care executorul va anunta culoarea fiecarui
patrat. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu nu-
mele insarcinarea 5.6.10.

11. Deschideti pagina conform referintei https://stu
dio.code.org/s/coursed/lessons/7/levels/1. Executati
insarcinarile 1-6. Salvati proiectul in folder-ul vostru
in fisierul cu numele insarcinarea 5.6.11.x, unde x —
numarul insarcinarii.

Apreciati-va cunostintele si deprinderile

Apreciati-va realizarile educationale din acest capitol (nivel in-
cepator, mijlociu, satisfacator, inalt).

Eu inteleg, pentru rezolvarea caror probleme este binevenit de alcatuit

algoritm.

Eu pot executa algoritmul deja alcatuit cu cicluri cu contor su cu rami-

ficari.

Eu pot determina, care din structurile algoritmice (liniara, ciclu cu con-

tor, ramificare) trebuie de folosit la alcatuirea algoritmului pentru rezol-

varea problemei puse.

Eu pot alcatui algoritmi cu cicluri cu contor si cu ramificari in forma ver-

bala sau forma grafica pentru rezolvarea problemei puse.

Eu pot crea un proiect in mediul Scratch 3 cu folosirea ciclurilor cu

contor si a ramificarilor.

Repetati acel material, pe care voi nu-l cunoasteti indeajuns.
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PRACTICUMDINFOLOSIREA

TEHNOLOGILORINFORMATIOALE

in acest capitol voi veti obtine cunostinte noi, precum si veti
adanci si extinde cele deja existente, si veti perfectiona deprinde-
rile din asa teme:

etapele elaborarii proiectului;

stabilirea rolurilor pentru participantii la proiect;

alcatuirea planului elaborarii proiectului;;

determinarea insarcinarilor proiectului;

cautarea, analiza, prelucrarea materialelor, elaborarea proiectului;

prezentarea rezultatelor elaborarii proiectului.

O) capPITOLUL

6.1. PRACTICUM DIN FOLOSIREA TEHNOLOGILOR INFORMATIOALE

Ce este proiectul? Ce proiecte ati elaborat in clasa cincea?

Ati folosit voi cunostinte din alte discipline in timpul crearii proiectu-
lui?

Ce trebuie de facut ca proiectul sa aiba succes?

Cuvantul «proiect» are cateva sensuri. Pentru ingineri proiectul
este o totalitate de documente, in care se descrie succesiunea pro-
ducerii a ceva, de regula a unui produs nou. Literatorii sub proiect
considera textul premergator al unei creatii oarecare, designer-ii —
schita probabila referitor la crearea unui anumit produs etc.

Un proiect didactic — o forma si un rezultat al unei activi-
tati menite s& atinga un obiectiv specific de invatare, si rezolve
o sarcina problematica.

Se lucreaza asupra proiectului destul de frecvent in grupuri,
impéartind intre membri insarcinérile (rolurile).

Activitatea de proiecte prevede cateva etape (fig. 6.1)

‘ ® Determinarea scopului proiectului J

e Alcatuirea planului proiectului, impartirea rolurilor in grup

e Cautarea informatiilor

e Definitivarea rezultatelor proiectului si prezentarea lor ]

2
3
‘ e Prelucrarea informatiilor, indeplinirea insarcinarilor ]

Fig. 6.1. Schema etapelor elaborarii proiectului



Sa cercetam ce actiuni se petrec in fiecare din etape:
Determinarea scopului proiectului. In scop se mentioneaza,
ce trebuie si fie obtinut in rezultatul executérii proiectului
(de exemplu. Crearea unei expozitii de desene, fabricarea
unui oarecare produs, fabricarea dispozitivelor sau a echipa-
mentului pentru lectii etc. ).

Alcdtuirea planului proiectului, impdrtirea rolurilor in
grup. Se stabileste consecutivitatea de actiuni pentru atin-
gerea scopului, se prezinta termenii si executorii la fiecare
din etapele proiectului, in caz de necesitate se stabilesc re-
sursele materiale si informationale, care sunt necesare
pentru efectuarea insarcinarilor. Forma prezentarii a unui
astfel de plan: plan oral, inscrieri in caiet sau document
text pe calculator, zilnicul lucrarilor, prezentarea cu planul,
schema realizarii proiectului (fig. 6.2) si altele.

Fig. 6.2. Schema traseului unei calatorii de o zi — etapei principale a pro-

iectului cercetarii naturii plaiului natal

Un factor foarte important este distribuirea corecta a in-

sarcindrilor intre membrii grupului din proiect. In proiectele
scolaresti un element obligatoriu este obtinerea de cunostinte
si deprinderi noi pentru toti membrii grupului, si nu numai de
unii participanti. In repartizarea corectd a rolurilor in grup
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poate sd ajute asa numitul model-TORI alcatuirea relatiilor in-
tre participantii la proiect. Principiul TORI este Trust (engl.
credinta, incredere): incredere pentru fiecare participant/par-
ticipanta a proiectului, credinta in posibilitatile lui; Openness
(engl. — deschidere, sinceritate): schimb liber de ganduri, idei,
planuri, atentie la parerile altor participanti la proiect; Rea-
lization (engl. — intelegere, indeplinire): alegerea libera a ro-
lurilor in comandé&, a modalitatilor de atingere a scopurilor, ce
ofera posibilitatea sporirii interesului in realizarea proiectului;
Interdepecdence (engl. — interdependentd): raspunderea co-
muna pentru rezultatele proiectului, capacitatea de asi asuma
rolul de lider intr-un moment anumit sau rolul de executant.

Cdutarea informatiilor, necesare pentru executarea pro-
iectului. Surse de informatii pot fi cartile, revistele, zi-
arele, mesajele din Internet sau televiziune. De colectat
informatiile de asemenea se poate pe cale interogarilor mar-
torilor evenimentelor, a savantilor, urmarirea dupa obiect,
masurarea parametrilor obiectelor, fotografierea obiectelor
etc. Se pot totodata, de folosit diverse instrumente «inte-
ligente» ale smartphone-urilor si calculatoarelor plangeta.

In timpul cautarii materialelor necesare trebuie de apreciat

critic informatiile gasite si de respectat legea despre drep-

turile de autor, de indicat sursele informatiilor obtinute.

Prelucrarea informatiilor, Lndeplmzrea Lnsarcznarllor,

prevazute in planul pr01ectulu1 In aceasta etapa fiecare

participant trebuie sa execute insarcinarea pusa in fata lui
si s& obtina rezultatul planificat.

Pentru prelucrarea informatiilor gasite, de regula se fo-
losesc mijloacele diverselor tehnologii informationale: redac-
toare grafice si video, procesoare de text, redactoare de pre-
zentari, calculatoare de buzunar etc. Alegerea mijloacelor de
prelucrare depind de scopurile proiectului si deprinderile par-
ticipantilor la proiect de a lucra cu anumite programe compu-
tationale.

Definitivarea rezultatelor proiectului si prezentarea lor.

Rezultatele obtinute pe parcursul executarii proiectului,

trebuie de le generalizat in forma comoda pentru prezen-

tarea rezultatelor sau folosire. Forma prezentarii: prezen-
tare, site-u web, document text, imagine grafica si altele

(fig. 6.3).
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Fig. 6.3. Schema formelor de prezentare a rezultatelor proiectului

Prezentarea rezultatelor proiectului. In aceasta etapa se pre-
zinta rezultatele indeplinirii proiectului de persoanele coin-
teresate, de exemplu colegii/colegele de clasa, elevii/elevele
din alte clase, parintii/rudele, se efectueazé aprecierea lucru-
lui asupra proiectului a fiecarui elev/eleva, se fac bilanturile.
Este de dorit ca rezultatul sa fie interesant si util.

Important este nu numai continutul prezentarii, dar si pre-

zentarea clara, succesiva si inteleasa a prezentarii informatii-
lor despre proiect si rezultatele lui:

denumirea si scopul proiectului, componenta grupului proiectu-
lui si rolurile in el;

mijloacele, metodele si caile, ce au fost alese pentru realiza-
rea proiectului;

ce dificultéti si probleme au avut participantii si participan-
tele la proiect si caile pentru realizarea lui;

rezultatele indeplinirii proiectului, atingerea scopurilor lui;
concluziile, facute dupa rezultatele indeplinirii proiectului,
sau demonstrarea obiectului creat.

Vom prezenta exemplul proiectului didactic, in care trebu-

ie de utilizat cunostintele si deprinderile din matematica, arta
plastica, al cursului «Ucraina si lumea: introducere in istorie si
educatia civica» siinformatica. Vom descrie etapele proiectului
si variantele actiunilor, care pot fi executate pe parcursul pro-
iectului «Simetria in modele si ornamente ale popoarelor dife-
ritor tari».

Determinarea scopului proiectului. Impreuna cu profeso-

rul/profesoara se determina scopul proiectului. De exemplu,
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astfel: De cercetat modelele si ornamentele traditionale a dife-
ritor tari ale lumii si de determinat, in care ornamente este fo-
losita simetria, ce feluri de simetrie se foloseste in ornamente.
De creat o biblioteca computationala de desene cu ornamentele
diferitor tdri ale lumii, in care este folosita simetria.

Alcatuirea planului proiectului, repartizarea rolurilor in
grupuri. Planul proiectului (fig. 6.4.) este prezentat in aspect de
schema, in care sunt descrise actiunile participantilor proiectu-
lui si termenele, rezervate pentru fiecare etapa a proiectului.

1. Crearea grupului pentru proiect (prima zi a proiectului)

Grupul participantilor la proiect — 5 persoane: Dumitru Ivan, Anastasia
Manciulencu, Pavel Cazacu, Maria Ivancenko, Nadejda Tcaci

2. Repartizarea insarcinarilor (prima zi a proiectului)
De ales conducatorul grupului. Fiecaruia din participanti de ales una din
tari sau regiuni ale lumii, pentru efectuarea cautarii si alegerii ornamentelor
simetrice traditionale.

v

3. Cautarea informatiilor necesare (zilele 2-4 ale proiectului)
Participantilor la proiect, folosind sursele Internetului sau sursele tiparite, de
ales imaginile a trei ornamente simetrice traditionale ale tarilor corespunzatoare
cu diferite tipuri de simetrii pentru crearea desenelor

v

4. Prelucrarea ornamentelor gasite (zilele 5-7 ale proiectului)
De discutat in grup ornamentele alese de fiecare participant si cerintele
pentru formatul prezentarii ornamentelor in desene. De creat fiecarui din
participanti in unul din editoarele grafice trei desene cu ornamentele alese
ale unei tari (regiuni) anumite

) 4

5. Definitivarea rezultatelor activitatii (zilele 8-9 ale proiectului)
De discutat in grup cerintele catre prezentarea desenelor create si a
descrierilor la ele in prezentarea comuna. De elaborat macheta prezentarii
(unul din participantii grupului). De inserat desenele in prezentare si
scrierile la ele (fiecare participant pe diapozitivele dispuse)

v

6. Prezentarea rezultatelor proiectului (ziua a 10-a a proiectului)
De pregatit conducatorului de grup cuvantul de introducere cu caracteristica
proiectului. De pregatit fiecaruia din participanti/participante comentariu la
diapozitivele cu desenele, pe care el/ea le-a creat. Invitati elevii/elevele
clasei la prezentarea rezultatelor proiectului

Fig. 6.4. Planul proiectului, prezentat in aspect de schema
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O astfel de schema se poate crea in editorul grafic sau pro-

cesorul de text. In timpul repartizarii sarcinilor este rational
de respectat principiile modelului TORI descrise mai sus. De
exemplu:

alegerea participantilor/participantelor grupului de-l efec-
tuat, tinand cont de dorinta elevilor/elevelor de a participa in
acest proiect;

conducatorul grupului este binevenit de-1 ales dupa forma-
rea grupului, tinand cont de parerea majoritatii participan-
tilor/participantelor;

alegerea tarii (regiunii) pentru cercetare de asemenea trebuie
sa se efectueze de elevi/eleve dupa dorinta. De exemplu lista
obiectelor de cercetare poate contine mai multe tari (regiuni)
decat participanti/participante in grup;

principalele actiuni pentru alegerea informatiilor necesare,
confirmarea determinarii tipului de simetrie in ornamente,
crearea ornamentelor, includerea in prezentare a desenelor
ornamentelor si scrierilor la ele, discursul cu prezentarea re-
zultatelor lucrarii sale efectueaza toti participantii/partici-
pantele la proiect;

rezultatele initiale si finale ale realizarii proiectului, modalita-
tile prezentérii lor se discuta de cétre toti participantii la pro-
iect (fig. 6.5).

Fig. 6.5

Descrierea altor etape ale proiectului sunt date in planul

proiectului (vezi fig. 6.4).

Cel mai important in acest punct
Proiectul didactic este forma si rezultatul activitatii, indreptat la atin-

gerea unui scop anumit in invatatura, rezolvarea unei oarecare probleme
problematice.
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Activitatea de proiectare prevede cateva etape: determinarea scopului
proiectului, alcatuirea planului proiectului, cdutarea informatiilor si alegerea
materialelor, prelucrarea materialelor gasite, indeplinirea insarcinarilor, de-
finitivarea rezultatelor activitétii, prezentarea rezultatelor proiectului.

Raspundeti la intrebari

1. Ce este proiectul?

2. Ce etape de realizare a proiectelor cunoasteti?

3. Care este scopul alcatuirii planului proiectului?

4. In ce forme poate fi prezentat planul proiectului?

5. Care sunt cerintele catre prezentarea planului proiectului?

Discutati si faceti concluzii

1. Prin ce se deosebeste proiectul didactic de alte proiecte?
2. Ce proiecte didactice ati realizat deja voi? Care sunt particu-
laritatile realizérii lor?
3. In ce proiecte, in afara de cele didactice, ati participat? Care
a fost scopul acestor proiecte?
4. Care din etapele proiectului sunt mai importante? Se poate
oare modifica ordinea etapelor indeplinirii proiectului?
5. In baza a ce se poate face concluzie despre aceea, va atinge
oare proiectul scopul pus?
6. Ce influenteaza la alegerea programelor de calculator pentru
prelucrarea materialelor proiectelor? Ce programe ati folosit
pentru prelucrarea materialelor proiectelor didactice din mate-
matica, limba materna?

indepliniti insarcinarile

1. Determinati scopul proiectului didactic din cursul Cerce-
tam natura «Cum de pastrat aerul curat in localitatea natalé»si
lista programelor pentru calculator pentru prelucrarea infor-
matiilor, obtinute in timpul lucrului asupra proiectului.
2. Determinati scopul si lista orientativa a surselor pentru cauta-
rea informatiilor in realizarea proiectului didactic din cursul de
Matematica «Figurile geometrice pe obiectele din lumea inconju-
ratoare».

3. Petreceti discutia si scrieti in caiet parerea comuna ce se re-

fera la planul pregatirii pentru prezentarea rezultatelor proiec-
tului didactic din matematica «Folosirea fractiilor ordinare».
4. Pregatiti un set de ilustratii pentru mini-proiectul din lite-
ratura materna «Creeaza o poveste proprie». Setul de ilustratii
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sunt 5-7 desene, create cu mijloacele editorului grafic, sau foto-
grafii, create cu folosirea camerei fotografice sau alese din In-
ternet cu respectarea drepturilor de autor. Salvati ilustratiile in
folder-ul vostru in folder-ul Poveste.
5. Pregétiti in redactorul de prezentari trei diapozitive cu infor-
matii despre trei carti preferate ale voastre pentru mini-proiec-
tul din literatura materna «Biblioteca mea». Salvati prezentarea
in folder-ul vostru in fisierul cu numele Biblioteca mea.
6. Creati in mediul procesorului de text planul crearii proiectu-
lui din cursul Cercetam natura «Plantele plaiului natal». Indi-
cati In plan insarcindrile pentru fiecare grup. Salvati ilustratiile
in folder-ul vostru in fisierul cu numele Biblioteca mea.
7. Executati exercitiul din Internet conform referintei:
https://learningapps.org/watch?v=phoj8n9nb521.
Continutul exercitiului. Amplasati in ordine corec-
ta etapele efectuarii proiectului.

EXEMPLE DE PROIECTE PENTRU REALIZAREA PRACTICA
Alcatuiti planul si indepliniti proiectul:
1. Tema: Internetul in siguranta. Ramurile didactice: de in-
formatica, sociala si de pastrare a sanatatii.
Scopul: crearea listelor de pericole ale Internetului si moda-
litatile de evitare ale lor.

2. Tema: Matematicatangramului. Disciplinele: matematica,
munca.
Scopul: De facut cunostinta cu problema tangramului, de
creat de sine statator elementele problemei si o co-
lectie de scheme pentru alcatuire.

3. Tema: Plaiul cantecului. Ramurile didactice: de arta, de
istorie si educatie civica.
Scopul: de gasit informatii despre muzicanti vestiti ai plaiu-
lui natal, de creat harta muzicala a paliului natal.
4. Tema: Lumea personajelor lui Taras Sevcenko: Ramurile
didactice: de limba si literaturd, de arta.

Scopul: de creat ilustratii personale la versurile lui Taras
Sevcenko, de editat o culegere de versuri.

5. Tema: Ucraina din timpul Cazacilor. Ramurile didactice:
de istorie si civicd, de informatica.
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Scopul: de creat harta locurilor de slava a cazacilor uneia
din regiunile Ucrainei, de petrecut o excursie virtu-
ala la locurile insemnate.
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6. Tema: Un mediu confortabil de temperatura. Disciplina:
robotica.

Scopul: de creat cu folosirea micro-calculatoarelor si sen-
zorilor un sistem robotizat, care ar emite sunete la
micsorarea temperaturii camerei panala + 15° C (un
tip de semnal), si pentru ridicarea ei pana la + 25° C
(alt tip de semnal). Semnalele trebuie sa se repete
peste 2 min, daca temperatura incaperii nu se in-
toarce la diapazonul mentionat.

Apreciati-va cunostintele si deprinderile

Apreciati-va realizarile educationale din acest capitol (nivel
incepator, mijlociu, satisfacdator, inalt).

Eu pot determina scopul proiectului.

Eu deosebesc sursele pentru cautarea informatiilor pentru proiectul di-

dactic si le pot alege.

Eu pot prezenta exemple de programe, pe care le pot folosi pentru pre-

lucrarea informatiilor obtinute in timpul lucrului asupra proiectului.

Eu inteleg rolul planificarii in realizarea intregului proiect.

Eu folosesc mijloace computationale pentru prelucrarea, cautarea si

prezentarea informatiilor despre rezultatul proiectului.

Eu pot alege diferite forme de prezentare a informatiilor in timpul lucru-

lui asupra proiectului.

Eu pot alege modalitatile de prezentare a rezultatelor proiectului.

Eu nu intalnesc dificultati in timpul repartizarii sarcinilor intre membrii

grupului in procesul de lucru asupra proiectului didactic.

Eu respect normele de comunicare interpersonal in timpul lucrului asu-

pra proiectului colectiv.
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