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INFORMATICA IN UKRAINA

La panoul ==
de comanda MECM

Prima masina electronica de calcul ce functiona sub
gestiunea unui program, care se pastra in memorie, — MECM
(Masina Electronica de Calcul Mica ) din Uniunea Sovietica,
a fost creata sub conducerea lui S. O. Lebedev in Institutul
de electrotehnica al Academiei de $tiinte a RSS Ukrainene
din Kiev in anul 1951.

Loscariov Vadim Evghenievici (1903 —
1974) — academician al AS al RSSU
Ukrainene, directorul institutului de semi-
conductori al AS a RSSU. A adus un aport
important in dezvoltarea elementelor de
semiconductori, care au stat la baza cre-
arii calculatoarelor.

V. E. Loscariov

Amosov Nicolai Mihailovici (1913 — 2002)
— medic ucrainean, directorul institutului de
Chirurgie a vaselor sangvine, membru cores-
pondent al Academiei Nationale de S$tiinte a
Ukrainei. Are un aport semnificativ in dezvol-
tarea teoriei intelectului artificial si al modelarii.

Despre modelare savantul a spus urmatoa-
rele: ,lata determinarea stiintifica a modelelor
— acestea sunt structuri simplificate si dena-
turate, care reprezinta originalul, structura si
funcitiile lui. Pentru modele se folosesc diferi-
te ,mijloace-coduri”: desene, desene tehnice,
texte, ecuatii, cifre. Chiar si jucarii”.

N.M. Amosov

MEC ,Kiev” (a. 1956) a devenit prima in Europa masina de calcul cu pro-
gram pentru prelucrarea numerica a imaginilor si a proceselor intelectuale
primitive. La ea au fost conectate doua dispozitive originale: dispozitivul pen-
tru introducerea imaginilor de pe purtatorul de hartie sau pelicula fotografica
si dispozitivul de afisare a imaginii din MEC.

MEC a fost creata in Institutul de Cibernetica al AS a RSSU sub conduce-
rea lui V. M. Gluscov si B. V. Gnedenco.
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STIMATI
ELEVI SI ELEVE DIN CLASA A 7-A!

In acest an de invatdmant veti continua studierea disciplinei informatica care
este foarte interesanta si importanta. Studierea ei este directionata spre pregati-
rea voastra pentru executarea efectiva a diverselor insarcinari in conditiile socie-
tatii informationale.

In clasele premergétoare ati invatat deja sa lucrati cu obiectele sistemului
operational al calculatorului, ati facut cunostinta cu tehnologiile prelucrarii datelor
grafice, text si multimedia, sa efectuati cautarea informatiilor in Internet, ati alca-
tuit algoritmi si programe pentru executori ih mediul Scratch 2.

La lectiile de informatica in clasa a 7-a veti continua sa faceti cunostinta cu
serviciile Internet-ului, veti invata sa va folositi de posta electronica si alte servicii
cloud sa executati lucru in echipa cu documentele in Internet. Veti face cunostinta
cu notiunea de model, o sa va invatati sa alcatuiti modele informationale si toto-
datd matematice. Noua pentru voi va deveni insusirea tehnologiilor de prelucrare
a datelor numerice in tabele electronice. O s& completati cu date tabelele electro-
nice, in care automat se efectueaza calculele cu folosirea formulelor. Tn timpul
studierii capitolului "Algoritmi si programe” voi veti alcatui algoritmi cu marimi pen-
tru diferiti executanti. Acei din voi, ce se intereseaza de programare, vor putea sa
faca cunostintd cu alcatuirea programelor in limbajul Python. In toate acestea o
sa va ajute manualul dat.

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

prin semnul @

Cititi cu atentie materialul expus in manual. Cele mai importante informatii

sunt adunate la sfarsitul fiecarui punct intr-o rubrica aparte g ,Cel mai important

in acest punct’. Pentru perfectionarea deprinderilor practice in rubrica D

.Lucram la calculator’ sunt prezentate exercitii de antrenament cu algoritmii
detaliafi pentru executarea insarcinarilor.

La sfarsitul fiecarui punct sunt intrebarile pentru autoevaluare ?‘ .Raspun-

o
deti la intrebari’. Va recomandam ca dupa invatarea materialului de studiu din
fiecare punct sa raspundeti la aceste intrebari. Langa fiecare intrebare este un
semn ce reprezinta ca raspunsul corect la aceasta intrebare corespunde:

° — nivelului incepator si mediu de pregatire;
* — nivelului satisfacator de pregatire;
* — nivelului inalt de pregatire.
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In acelasi mod sunt indicate si nivelurile exercitiilor practice W ,,indeplini;i

fnsarcinarile”, ce sunt expuse dup4 fiecare punct. Insarcinarile, recomandate de

, , < - 220 I
colectivul de autori, pentru rezolvare acasa sunt indicate E(, . Insarcinarile indi-

AV C s . . .
cate cu semnul \Mer prevad ca la executarea lor este rational sa se lucreze in
perechi sau in grupuri mici.

Pe langa materialul de baza, punctele manualului contin rubricile:
° .Pentru cei, care vor sa cunoasca mai multe”;

o Y ~Stifi voi oare, ca...”;

¢ Dictionar explicativ de termeni si notiuni” (pe fundal verde).

Materialul capitolului "Algoritmi si programe”, ce se refera la utilizarea diferitor
medii de executare a algoritmilor, este prezentat in doua rubrici:
e . ’Pentru cei, care lucreaza cu Scratch 2’
(este evidentiat cu o dunga albastra in stanga);

° P ”Pentru cei, ce lucreaza cu Python”
(este evidentiat cu o dunga roz in stanga).

La sfarsitul manualului este amplasat Vocabularul, ce contine explicatiile prin-
cipalelor notjuni.

Fisierele-modele pentru executarea insarcinarilor gi lucrarilor practice sunt
amplasate in Internet conform adresei http://sites.google.com/pu.org.ua/allinf.

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

Colectivul de autori
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Capitolul 1. Serviciile I

.--1"|

i el P Y g
in acest capitol veti afla despre:

serviciile postale ale Internetului

@

@ mijloacele de expediere si obtinere ale scrisorilor electronice
utilizarea agendei de adrese ale cutiutei postale electronice
eticheta corespondentei electronice

regulile ce asigura siguranta folosirii postei electronice
folosirea resurselor Internet pentru lucru in echipa

lucru in echipa cu documentele in Internet

serviciile cloud

Internetul obiectelor

1.1. Serviciile postale ale Internetului. Cutiuta postala
electronica si corespondenta electronica

1. Ce este reteaua de calculatoare? Care calculator din retea se numeste server, si
care — client?

2. Ce mijloace folosesc oamenii pentru schimbul de mesaje?

3. Cu ce scop se poate utiliza Internetul?

Oamenii permanent executa schimburi de mesaje, comunicand in timpul unei intalniri
personale, realizdnd o corespondenta postald, mesaje — SMS, o legatura telefonica, si alte
mijloace. Retelele de calculatoare de asemeni au fost create pentru transmiterea rapida si
sigura a mesajelor. Unul din cele mai vechi servicii ale Internetului, destinat pentru schimbul
de mesaje, este posta electronica.

Posta electronica este un serviciu al Internetului, destinat pentru expedierea prin rete-
lele de calculatoare a mesajelor (scrisorilor electronice) de la un utilizator oarecare unuia
sau unui grup de adresati. Frecvent posta electronicd o numesc e-mail (engl. electronic
mail — posta electronica).

Serviciu al postei electronice este oferit de diferite servicii postale ale Internetului, de
exemplu, FREEMAIL (mail.ukr.net), I.Ua (i.ua), Meta.ua (meta.ua), Gmail (gmail.com) si
altele. Pe purtatorii de date ale serverelor postale se rezerva loc pentru pastrarea mesajelor
electronice ale utilizatorului si se instaleaza softul respectiv pentru expedierea mesajelor.
Cand utilizatorul se Tnregistreaza pe serverul serviciului postal, el obtine posibilitatea de a
pastra si expedia scrisori electronice. Tn acest caz se spune, ca pentru utilizator a fost creats
cutiuta postala electronica.

Fiecare cutiutd postala electronica are adresa sa unica. Adresa cutiutei postale elec-
tronice se alcatuieste din numele utilizatorului, sub care a fost el inregistrat pe serverul

~
5
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) Capitolul 1

postei electronice, si adresa serverului, delimitate prin simbolul @ (engl. at comercial).
Numele, pe care si-l alege utilizatorul Tn timpul Tnregistrarii pe serverul postal, se numeste
nume logic (login) (engl. log in —a intra, a se alatura).

De exemplu, adresa pupil@school.region.ua inseamna, ca pentru utilizatorul cu nu-
mele logic pupil a fost creata cutiuta postala electronica pe serverul cu adresa school.

region.ua.
Folosirea postei electronice este similara cu corespondenta obisnuita (tabelul 1.1.).
Tabelul 1.1
Succesiunea actiunilor in timpul corespondentei
Posta obisnuita | Posta electronica
Actiunile expeditorului scrisorii
De scris textul scrisorii De cules textul scrisorii
De iscalit coletul: pentru cine, incotro, de | De indicat adresa electronica a cutiutei
la cine postale a destinatarului
De pus scrisoarea in cutia postala De expediat scrisoarea

Actiunile serviciului pogtal

De transmis scrisoarea in cutia postala a | De expediat scrisoarea din cutiuta postala
adresatului electronica a expeditorului in cutiuta posta-
I3 electronica a destinatarului

Actiunile destinatarului

De scos scrisoarea din cutia postala De deschis cutiuta postala electronica

De citit scrisoarea De citit scrisoarea electronica

Q Stiti voi oare, ca...

Primul program pentru posta SNDMSG (engl. send
message — a expedia mesaj) a fost elaboratd in anul 1971
de catre Ray Tomlinson (fig. 1.1) pentru reteaua de calcu-
latoare ARPANet.

Prima adresa a postei electronice a fost adresa inventa-
torului el tomlinson@bbn-tenexa. Simbolul @ pentru imbi-
narea partilor adresei postale a fost ales de catre Ray
Tomlinson. Utilizatorii Romani il numesc adesea cu cuvin-
te de dialect (slang) ,,coada maimutei” sau ,,melc” reiesind
din aspectul lui exterior.

Prima scrisoare expediata prin posta electronica, a fost Fig. 1.1.
scrisoarea de la Ray Tomlinson colegilor sai cu mesajul Ray Tomlinson
despre o noua posibilitate de comunicare in retea — posta
electronica.

Pe serverele diferitelor servicii postale crearea cutiutei postale si lucru cu scrisorile
electronice poate sa difere, insd metodologiile generale sunt aceleasi. Sa cercetam folosi-
rea postei electronice in baza exemplului serviciului postal Gmail.

Pentru a se folosi de serviciile postei electronice este necesar de a crea inregistrare de
evidenta a utilizatorului. Pentru aceasta pe pagina principala a fiecarui serviciu postal este
o hiperadresare inregistrare. Dupa selectarea ei se deschide pagina cu forma de inregis-
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Serviciile Internetului &

trare, in cdmpurile careia utilizatorul trebuie sa introduca datele sale. In figura 1.2 este pre-
zentat aspectul paginii cu forma pentru indeplinirea inregistrarii de evidenta al utilizatorului

pe serverul serviciului postal Gmail.

CreopUTH oEnikosws 3anws
Zoogla
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Fig. 1.2. Pagina de inregistrare a inregistrarii de evidenta a utilizatorului

Tn timpul inregistrarii utilizatorul introduce login-ul si parola (password), necesare pen-
tru crearea si protejarea cutiufei postale. Login-ul si parola introduse, pe parcurs se vor folo-
si de catre proprietarul cutiutei pentru accesul la ea. Parola este destinata pentru protejarea
cutiutei postale contra accesului persoanelor strdine, de aceea ea trebuie pastrata in secret
(taind). Pe multe servere datele suplimentare sunt numele si prenumele adevarat al utiliza-
torului, sexul, data nasterii, numarul telefonului mobil sau adresa altei cutiute postale elec-
tronice. Ultimele date sunt necesare pentru aceea, ca utilizatorul sa poata restabili accesul
la cutiuta postala electronica a sa, daca el uita login-ul sau parola.

Din aceste date se alcatuieste inregistrarea de evidenta a utilizatorului — totalitatea
de date pentru recunoasterea utilizatorului in timpul adresarii la resursele serverului. Tnre-

gistrarea de evidenta altfel se mai numeste account
(engl. account — inregistrare de evidenta).

Unul din pasgii inregistrarii cutiutei postale electro-
nice prevede introducerea unor simboluri, prezentate
intr-o imagine oarecare (de regula, acestea-s litere
sau cifre denaturate), sau selectarea dintr-un set de
imagini cu un anumit continut (fig. 1.3). Acesta este
controlul faptului, ca inregistrarea o executa omul, si
nu un program periculos. Asa un mod de control are
denumirea CAPTCHA (engl. Completely automated
public turing test to tell computers and humans apart
— testul Turing public total automatizat pentru recu-
noasterea calculatoarelor si oamenilor).

Se termina inregistrarea cu selectarea butonului
inregistrare.

Dupa terminarea inregistrarii va fi creata cutiuta
postala electronica cu adresa ce are urmatorul as-
pect:

login-ul_utilizatorului@adresa_serverului.
De exemplu, Tn cazul selectarii de catre utilizator

a numelui logic pupil7class, atunci dupa inregistra-
rea n serviciul postal FREEMAIL, adresa cutiutei

e

ol MY

=

Fig. 1.3. Exemplu de CAPTCHA

"
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4
postale electronice va fi: pupils7class@ukr.net, iar in serviciul postal Gmail — pupils-

™

7class@gmail.com. Aceasta adresa trebuie sa o dea utilizatorul persoanelor, de la care
urmeaza sa obtina scrisori.

Algoritmul detailat de creare a cutiutei postale electronice pe serverul serviciului postal
Gmail este prezentat in rubrica Lucram la calculator (vezi pag. 11).

Pentru a revizui continutul cutiutei postale electronice, urmeaza a:
1. Deschide pagina site-ului web a serverului serviciului postal, pe care a fost creata
cutiuta postala.
2. Introduce numele logic si parola utilizatorului in cdmpurile respective.
3. Actiona butonul Intra.
In diferite servicii postale continutul ferestrei cutiutei postale electronice este diferit, insa
ele toate au obiecte asemanatoare (fig. 1.4).

1 (2 3
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1. Lista folder-elor pentru pastrarea scrisorilor electronice
2. Butonul pentru crearea unei scrisori noi
3. Lista scrisorilor a folder-ului selectat

Fig. 1.4. Aspectul ferestrei cutiutei postale electronice
pe serverul serviciului postal Gmail

Cel mai frecvent, in partea stanga a ferestrei sunt amplasate adresarile, care fiind folosi-
te, se pot deschide folder-ele, care sunt destinate pentru pastrarea scrisorilor. De regula in
cutiuta postala se creeaza automat astfel de folder-e:

» De intrare — pentru pastrarea scrisorilor, obtinute de catre proprietarul cutiutei postale;

e Maculare — pentru pastrarea scrisorilor neterminate, pe care utilizatorul intentioneaza

sa le termine si sa le expedieze adresatilor mai tarziu;

o Expediate (trimise) — pentru pastrarea copiilor scrisorilor; expediate adresatilor;

e Spam (engl. spam — conserve, publicitatea carora a fost prea insistenta (suparatoare))

— pentru pastrarea temporara a scrisorilor, pe care serviciul postal sau utilizatorul le
considera nedorite: publicitare sau intamplatoare;

¢ Eliminate (Cos) — pentru pastrarea temporara a scrisorilor eliminate.

n partea centrald a ferestrei se reprezinta lista scrisorilor ale folder-ului selectat. in tim-
pul deschiderii cutiutei postale se deschide automat lista scrisorilor din folder-ul De intrare.
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Serviciile Internetului

Selectand in lista din partea stanga numele altui folder, se poate de revizuit continutul lui.
Datele despre scrisorile necitite se reprezinta printr-un font cu aspect semi gras.
Despre fiecare din scrisori, in randul respectiv sunt reprezentate de obicei astfel de date:
e numele logic, numele sau adresa postala a expeditorului (fig. 1.5, 1);
e tema scrisorii, care pe scurt caracterizeaza continutul ei (fig. 1.5, 2);
e primele cuvinte ale textului scrisorii (fig. 1.5, 3)
 data sau ora expedierii scrisorii (fig. 1.5, 4)

si altele.
1 2 3 4
Apa Eeun TpeetyRadn - firasn, Tara Chorogul ¥ sa l N 1B11%
Srpa Hinooa ENeTROHNE NOETE - (TpemiT, TATA. TENapy WaHe © e
KosssHna crHnhHDmA G Tats, niraeran B HosoMy odaikoaosy 3annc Google - Bir FLY

Fig. 1.5. Datele despre scrisori in cutiuta postala electronica a serviciului Gmail

Pentru crearea unei scrisori noi este nevoie de a selecta butonul Scrie in fereastra cuti-
utei postale electronice (vezi fig. 1.4, 2).

In fereastra, ce s-a deschis (fig. 1.6), este necesar de completat campurile, amplasate in
antetul scrisorii:
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1. Campul Catre cine (Destinatarul) — de introdus adresa cutiutei postale electro-
nice a destinatarului scrisorii

2. Campul Tema — de introdus un cuvant sau cateva cuvinte, care explica pe scurt
continutul scrisorii voastre

3. Domeniul pentru introducerea textului scrisorii

4. Butonul pentru atasarea fisierelor

5. Butonul Expediere

Fig. 1.6. Fereastra crearii scrisorii electronice
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o Catre cine (Destinatarul) — de introdus adresa cutiutei postale electronice ale destina-
tarului scrisorii;
e Tema — de introdus un cuvant sau cateva cuvinte, care explica pe scurt continutul scri-
sorii voastre.
O parte a ferestrei, ce este amplasata mai jos de antet, este destinata pentru culegerea
textului scrisorii.
Tn urma completarii tuturor cdmpurilor si culegerea textului scrisorii este necesar de selec-
tat butonul Expediere. Scrisoarea voastra va fi expediata in cutiuta postala a adresatului.

Pentru a citi scrisoarea obtinuta, urmeaza de selectat numele folder-ului, in care se con-
tine scrisoarea, de exemplu folder-ul De intrare, apoi de selectat randul scrisorii din lista
scrisorilor. Se va deschide o fereastra cu continutul scrisorii electronice alese (fig. 1.7).

In partea centrala a ferestrei se reprezinta continutul scrisorii (fig. 1.7, 3), deasupra lui —
numele logic al expeditorului (fig. 1.7, 1) si tema scrisorii (fig. 1.7, 2), in dreapta — data si ora
primirii scrisorii.

Dupa citirea scrisorii, utilizatorul se poate folosi de elementele de dirijare, pentru a raspunde
la ea (fig. 1.7, 4), s-o retransmita altor utilizatori (fig. 1.7, 5) sau s-o stearga (fig. 1.7, 6).

Din pagina unei scrisori se poate trece la citirea scrisorii anterioare sau urmatoare, folo-
sind elementele de dirijare Tn forma de sageti (fig. 1.7, 7). Dupa citire se poate intoarce la
lista scrisorilor, selectand orice folder, de exemplu De intrare.
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Numele logic al expeditorului

Tema scrisorii

Textul scrisorii

Butonul pentru crearea raspunsului la scrisoare
Butonul pentru retransmiterea altui adresat
Butonul pentru stergerea scrisorii

Data si ora obtinerii scrisorii

Noug,rwdNE

Fig. 1.7. Fereastra browser-ului cu continutul scrisorii electronice
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Serviciile Internetului

D Lucram la calculator

Atentie! In timpul lucrului la calculator respectati requlile de securitate si normele sanitar
igienice

1. Creatl o cutiuta postala electronica pe serverul serviciului postal Gmail. Pentru aceasta:

10.

11.

12.
13.

14.

Deschldey in fereastra browser-ului pagina principala a site-ului web Gmail
(google.com).

. Convingeti-va, ca utilizatorul precedent a terminat lucrul cu nregistrarea sa de evi-

denta Google. Daca in coltul drept de sus al ferestrei browser-ului se reprezinta un

cerc colorat cu litera sau imagine, atunci selectati-l si apasati butonul legire in me-

niul, ce se deschide.

Selectati hiperadresarea Gmail in coltul drept de sus al ferestrei browser-ului.

Selectat| comanda Alege alta |nreg|strare de evidenta pe pagina ce s-a deschis.

Tn unele cazuri aparte aceasta comanda poate lipsi.

Selectati comanda Creare inregistrare de evidenta pe pagina, ce s-a deschis, si

comanda Pentru sine (poate lipsi).

Completati cdmpurile formei:

« Numele, Prenumele — datele voastre in orice limb3;

* Numele utilizatorului — login-ul vostru cu lungimea de la 6 pana la 30 simbo-
luri. In inscriere se pot folosi literele alfabetului latin, cifrele, unele alte simboluri,
de tot nu mai putin de 8 simboluri. Pentru a vedea in locul punctelor simbolurile

introduse, selectati butonul @ .

Memorizati sau scrieti intr-un caiet numele logic si parola, pe care le-ati utilizat,
creand cutiuta postala electronica.

Selectati butonul Continuare.

Introduceti numarul telefonului mobil pentru obtinerea codului de confirmare al in-
registrarii. Acest pas poate sa lipseasca.

Introduceti codul de conformare, care il veti obtine pe telefonul mobil in mesajul
SMS. Selectati butonul Controlare.

Introduceti data nasterii. Atragem atentia voastra, ca pentru utilizatorii cu varsta
mai mica de 13 ani nu este accesibila inregistrarea de evidentd Google. Voi o
puteti crea impreund cu parintii, indicand data lor de nastere.

Selectati butonul Continuare.

Refuzati addugarea numarului vostru de telefon mobil la inregistrarea de eviden-
ta, selectand butonul Omitere, sau, la intelegere cu parintii, introduceti numarul,
si selectati Adaugare. Pe acest numar va fi trimis codul de acces la cutiuta posta-
Ia electronicéa a voastra, dacé o sa uitati parola.

Cititi conditiile utilizarii Tnregistrarii de evidenta Google a voastra in Compartimen-
tul Confidentialitate si conditii. Selectati comanda Acceptare.

2. Faceti cunostinta cu continutul cutiutei postale electronice.

1.

2.
3.

5.

Selectati comanda Continuare in fereastra Felicitare dupa terminarea crearii in-
registrarii de evidenta.

Selectati regimul de vizualizare Implicit. Actionati butonul Ok.

Faceti cunostintd cu numele folder-elor, create in cutiuta voastra postala. Selectati
adresarea Mai mult in partea stanga a ferestrei, rulati bara de derulare in jos, pen-
tru a vedea folder-ele suplimentare.

. Rasfoiti continutul scrisorii, ce se contine Tn cutiuta voastra postala. Pentru aceas-

ta selectati login-ul expeditorului scrisorii Comanda grupului Google in partea
centrala a ferestrei.
Reprezentati lista scrisorilor al folder-ului De intrare, selectand numele lui.

3. Memorizati adresa cutiutei postale electronice a profesoruIU|/profesoare| de informa-
tica. Creat,l si expediati o scrisoare pe aceasta adresa. Pentru aceasta:
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1. Selectati butonul Creare scrisoare.

2. Culegeti in campul Catre cine adresa cutiutei postale electronice ale profesorului/
profesoarei de informatica.

3. Culegeti in campul Tema cuvintele Posta electronica.

4. Culegeti sau inserati textul scrisorii — salutati-va, introduceti definitia notiunii Pogta
electronica, care este prezentata Tn textul manualului, iscalitii scrisoarea cu nu-
mele si prenumele vostru.

5. Selectati butonul Expediere.

4. Terminati lucrul cu inregistrarea voastra de evidentd Google. Pentru aceasta selec-
tati cercul colorat cu prima litera al numelui vostru in partea dreapta de sus a ferestrei
browser-ului si apasati butonul lesire.

5. Inchideti fereastra browser-ului.

@ Cel mai important in acest punct

Posta electronica (e-mail) este un serviciu Internet, destinat pentru expedierea prin
retelele computationale a mesajelor (scrisorilor electronice) de la un oarecare utilizator unu-
ia sau unui grup de adresati (destinatari).

Pe purtéatorii de date ale serverelor serviciilor postale se rezerva loc pentru pastrarea
scrisorilor electronice ale utilizatorilor si se instaleaza un soft pentru asigurarea transmiterii
mesajelor. Atunci cand utilizatorul se inregistreaza pe serverul serviciului postal, se spune,
ca pentru el a fost creata cutiutd postala electronica.

Adresa cutiutei postale electronice este alcétuitd din numele utilizatorului, sub care
este el Tnregistrat pe serverul serviciului postal (login), si adresa serverului, delimitate cu
simbolul @.

Pentru crearea si expedierea unei scrisori noi este necesar de selectat butonul Creare
scrisoare, de completat cdmpurile Catre cine si Tema, de cules textul si de selectat buto-
nul Expediere.

Pentru a citi scrisoarea obtinuta, urmeaza de selectat randul ei din lista scrisorilor elec-
tronice Tn cutiuta postala electronica.

Raspundeti la intrebari

N =
.0.,0

Ce este posta electronica?

Ce servicii postale ale Internetului cunoasteti?

Din ce este alcatuita adresa cutiutei postale electronice?

Cum de creat cutiuta postala electronica?

Care va fi adresa cutiutei postale electronice a utilizatorului cu numele junior, ce
este creata in serviciul postal FREEMAIL?

Ce folder-e sunt create in cutiuta electronica postala? Care este destinatia lor?
Cum de creat si de expediat o scrisoare electronica?

Cum de vizualizat scrisoarea electronica obtinuta?

Care este destinati campurilor Céatre cine si Tema Tn timpul creérii scrisorii electronice?
Tn ce consta, dupa parerea voastra, necesitatea completarii campului Tema in tim-
pul crearii scrisorii electronice?

BR%

© O ~ND
.®e 0 e o

-
o
X

Indepliniti insércindrile

Explicati asemanarea si deosebirea corespondentei obisnuite si a celei electronice.
Numiti insemnarile obiectelor ferestrei cutiutei postale electronice (fig. 18) si expli-
cati destinatia lor.

oy
.0, o0
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Fig. 18

. Propuneti o tema pentru o scrisoare cu asa un continut. Céinele meu este de rasa

newfoundland. Cainii de aceasta rasa sunt numiti “giganti buni”. Ei poseda adénci abi-
litati mentale, ei usor se invatd, sunt tutori foarte buni, sunt deosebit de blanzi cu copii.

. Scrieti o scrisoare electronicé pe adresa cutiutei postale electronice a colegului sau

colegei voastre de clasa, ce lucreazé la calculatorul din stanga voastra. In tema
scrisorii indicati numele vostru. In textul scrisorii salutati-va si descrieti explicatia
notiunii "inregistrare de evidenta a utilizatorului”.

. Deschideti scrisoarea electronica, obtinuta de la colegul de clasa, si faceti cunos-

tinta cu continutul ei.

. Expediati o scrisoare electronica pe adresa cutiutei postale ale profesorului sau

profesoarei de informatica. Indicati tema scrisorii Plai natal. In textul scrisorii sa-
lutati-va si descrieti un loc preferat al plaiului natal. Iscaliti scrisoarea cu numele si
prenumele sau.

Operatii cu fisierele si scrisorile electronice.
Eticheta si regulile de corespondenta electronica
in conditii de securitate

Ce actiuni este necesar de executat pentru crearea si expedierea scrisorii electronice?
Din ce parti este alcatuita adresa cutiutei postale electronice:

. Ce reguli de securitate a Internetului cunoasteti, care trebuie respectate la utiliza-

rea Internetului?

In timpul corespondentei obisnuite voi puteti introduce in plic, pe langé foaia cu textul
scrisorii, o felicitare, o fotografie etc. La scrisoarea electronica, pe care intentionati s-o ex-

pediati
zentari

, deasemeni se pot atasa fisiere de diferit tip. Acestea pot fi desene, fotografii, pre-

si alte fisiere, cu care voi intentionati sa va impartasiti cu adresatul.
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Pentru ca sa atasati la scrisoarea electronica un fisier, care se pastreaza pe un purtator
de date, este necesar de selectat butonul, destinat pentru atasarea fisierelor. De exemplu,

in serviciul postal Gmail acesta este butonul Inserare fisiere @ 1in partea de jos a feres-
trei crearii scrisorii noi.

_ Dupa aceasta se va deschide fereastra Des-
chide fisier, in care se poate de selectat unul

B b sau un grup de figiere pentru atasarea la scri-
b soare.
it g e Dupa atagarea figierelor datele despre ele se

afiseaza in partea de jos a scrisorii (Fig. 1.9).

= Fisierul, atagat la scrisoarea electronica din
greseala, se poate elimina din ea, atat timp cat
scrisoare nu a fost expediata. Pentru aceasta

trebuie de selectat butonul X  al&turi de datele

despre figierul atasat.

oy m Dupa terminarea pregatirii scrisorii ea poate
m s B s i fi expediata.
E Atragem atentia voastrd, ca fisierele cu ex-

tensiunea exe pot bloca programul anti virus al
serverului postal, si nu va fi atasat la scrisoare.
Fisierele, volumul cérora este mai mare de 25
Mb, se incarca automat in Google Disk, iar in
scrisoare se ataseaza doar referinta la ele. Cu particularitatile utilizarii Google Disk o sa
faceti cunostinta pe parcurs.

Daca ati obtinut o scrisoare, la care este atasat un fisier, atunci veti vedea in randul cu
datele despre aceasta scrisoare butonul pentru vizualizarea fisierului, pe care este mentio-
natd denumirea fisierului (fig. 1.10).

Fig. 1.9. Fereastra crearii scrisorii
electronice cu fisierul atasat
si butonul Atasare fisier
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Fig. 1.10. Butonul pentru vizualizarea fisierului atasat in randul scrisorii obtinute
in serviciul postal Gmail

in unele servicii postale, de exemplu FREEMAIL, semn al scrisorii, ce contine fisiere

atasate, este prezenta semnului in aspect de agrafa j in randul scrisorii (fig. 1.11).

$fHa EHko Em6nema Mpusit Yu nogobaetscs T06i Taka embnema ans Haw... & 28 k8i

Fig. 1.11. Randul scrisorii obtinute cu semnul despre fisierul atasat in serviciul postal
FREEMAIL

Pe pagina scrisorii obtinute, ce contin fisiere atasate, se reprezinta date despre fisierele
atasate: semnul sau schita imaginii, numele si dimensiunile fisierului (fig. 1.12).

14

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NiapyYHUKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHisaLii amicTy ocsiTu https://imzo.gov.ua



Serviciile Internetului

L~} ] - = i B
= [ Genall . i (]
- a I

ke o & W 3 ° o = 1} m
Mo i -

o el PORCKH i

i AT Twiorn [ris ¥ ” Y y &

B fpeape F LTS

B e ey
Y e SEY T T g —

L gp e

= L

Fig. 1.12. Reprezentarea datelor despre fisierul atasat
pe pagina scrisorii obtinute

Fisierele atasate la scrisoarea electronica se pot pastra pe purtatorii calculatorului vos-
tru, pentru aceasta este necesar de selectat butonul Descarca n, ce se reprezinta dupa

stabilirea cursorului pe semnul fisierului. In dependenta de setarile browser-ului, fisierele
pot fi incarcate in folder-ul, destinat pentru pastrarea fisierelor, obtinute din Internet, sau se
deschide fereastra salvarii fisierelor, in care voi de sine statator puteti alege folder-ul nece-
sar.

Imaginile, documentele text si fisierele unor altor tipuri, ce sunt atasate la scrisorile
electronice, se pot vizualiza fara pastrarea lor pe calculatorul vostru, selectand semnul fi-
sierului.

De asemeni fisierele din scrisoarea obtinuta se pot salva pe GoogleDisk, selectand bu-

tonul Salvare pe Disk E Unele tipuri de fisiere, ce sunt atasate la scrisoare, se pot re-

dacta, daca la pozitionarea indicatorului pe ele apare butonul Redactare .

La scrisoarea obfinuta, se poate raspunde, selectand butonul Raspunde, ce este am-
plasatd pe pagina scrisorii primite sub textul ei. In urma selectarii ei in fereastra scrisorii se
deschide campul crearii textului de raspuns (fig. 1.13).

Deasupra campului pentru culegerea raspunsului este amplasat campul cu numele ex-
peditorului acestei scrisori, pentru care se pregateste raspunsul.

Dupa culegerea textului de raspuns si selectarea butonului Expediaza scrisoarea-ras-
puns va fi expediata. In cAmpul Catre cine automat va fi amplasata adresa cutiutei postale
electronice a utilizatorului, pentru scrisoarea la care raspundeti. Tema scrisorii-raspuns va
repeta tema scrisorii obtinute, doar ca la inceput se adauga simbolurile Re: (engl. replay —
raspuns, raspunde). In textul scrisorii se va repeta continutul scrisorii obtinute, Tnainte de
care vor fi inserate datele despre expeditorul ei si data expedierii. Dacéa la scrisoarea, la
care raspundeti, au fost atasate fisiere, atunci ele nu vor fi expediate odata cu textul-ras-
puns la scrisoare.
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Fig. 1.13. Campul pentru culegerea raspunsului in fereastra scrisorii obtinute

Scrisoarea obtinuta se poate retransmite si altor adresati, selectand hiperadresarea Re-
directioneaza, ce este amplasata in partea de jos a scrisorii primite. Ca si in timpul crearii
scrisori-raspuns, apare campul pentru culegerea textului scrisorii si cadmpul Destinatari
pentru introducerea adresei postei electronice ale destinatarului (fig. 1.14).

AL T ———

[ ol a N il P " . H - IL r-| ;ﬂ -
& [ Gmal i r 3 = B n
o % B @8 B ® PR
b s
‘e T
i ey ST e e T (s L L e I O ]
=] '
T T FEN § LI R PEpLE
- i
- L B
e Frvmsae s
Foblireld o moskent = W s —
e [ 0 i

Fig. 1.14. Campul pentru introducerea datelor in scrisoarea, ce se retransmite

In campul Destinatari este necesar de introdus adresa cutiutei postale electronice a ce-
luia, caruia voi Ti retransmiteti scrisoarea.

Ca si in timpul raspunsului, Tn textul scrisorii, ce se retransmite, se va repeta continutul
scrisorii obtinute, Thaintea caruia sunt stabilite datele despre expeditorul ei si data expedie-
rii. Textul ce se retransmite se poate redacta, completa cu comentarii proprii. Dupa selecta-
rea butonului Expediere odata cu textul scrisorii se retransmit si fisierele atasate, daca ele
au fost in scrisoarea obtinuta.

n antetul scrisorii retransmise automat se va completa campul Tema. La tema scrisorii
vor fi adaugate simbolurile Fwd: (engl. forward — inainte, mai departe).

™
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1. Insemnarea importantei lantului de scrisori
2. Numele adresatilor si numarul de scrisori in lant
3. Informatii despre ultima scrisoare si fisierele atasate

Fig. 1.15. Gruparea scrisorilor in lanturi

Tn cutiuta postalé electronica al serviciului Gmail implicit se inseamna ca importante si
se grupeaza in lanturi scrisorile, la care raspundeti, la care v-au réspuns voua sau care voi
le retransmiteti altor adresati. In lista scrisorilor se reprezintd numarul scrisorilor in lant, nu-
mele adresatilor, scurt continut al ultimei scrisori si informatii despre fisierele, care au fost
atasate la scrisori (fig. 1.15).

Daca selectam randul lantului de scrisori, atunci se vor reprezenta informatii scurte des-
pre scrisorile din lant de la prima pana la ultima. Daca in lant sunt scrisori mai multe decét
patru, atunci se reprezinta informatii despre prima si ultimele doua si despre numarul altora
scrisori (fig. 1.6).

Selectadnd semnul cu numarul scrisorilor ascunse in lant, se poate deschide lista deplina
de scrisori. Pentru obtinerea intregului text al unei oarecare scrisori in lantul grupat este ne-
cesar de ales numele adresatului in antetul scrisorii.
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Fig. 1.16. Informatii despre scrisori in lant
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Scrisorile se pot sterge din cutiuta postala electronica. Pentru aceasta trebuie de selec-
tat butonul Stergere i ce apare in randul scrisorilor dupa stabilirea indicatorului pe el

(fig. 1.17) sau un buton similar in partea de sus a ferestrei cu continutul scrisorii.

(] % = Tatiana Enkg Mipenicks - BiTak &kl Todi na PE D

Fig. 1.17. Butonul de stergere in randul scrisorii

) ) Posta electronica este un mijloc de comunica-
Eticheta (fr. etiquette — etichetd, Tn- (g intre 0ameni, de aceea ea prevede respecta-
scriere) — norme si reguli de comporta- g3 regulilor corespunzitoare de politete. Unele
re decenta a oamenilor in societate. din ele nu se deosebesc de normele de comuni-

care intre oameni acceptate in mod general:

e incepeti scrisoarea cu un salut, si terminat-o cu semnatura;

e In timpul adresarii la 0 persoana, cu care nu sunteti cunoscut personal, numiti-va;

¢ nu uitati sa folositi cuvintele, "va rog”, daca va adresati la cineva cu o rugaminte; mul-

tumiti, daca cineva va ajuta;

e incercati sa evitati frazele, care pot provoca conflict;

e nu expediati in scrisori date necontrolate;

e incercati sa nu comiteti erori gramaticale.

Unele reguli aparte sunt legate cu particularitatile comunicarii in retea:

o determinati tema scrisorii voastre: frecvent utilizatorul se orienteaza anume la tema,

cand rasfoieste posta si alege scrisorile pentru citire;

e nu scrieti tot textul cu litere majuscule — el se citeste greu, si este acceptat ca un strigat

(racnet);

 nu faceti atasari, fara necesitate, la scrisoare; comunicatii adresatului, ce fisiere atasati

la scrisoare, deoarece anume prin attach-uri' se raspandesc virusii computationali.

Posta electronica este lipsita de posibilitatea transmiterii mimicii si gesturilor, care in tim-
pul comunicarii nemijlocite exprima atitudinea
) voastra fata de tema discutiei. Pentru transmite-
rea emotiilor in Internet se folosesc smile-kurile
(emoticoanele) (engl. smile — zimbet) — succe-

:
&
(-
5

o siune de simboluri, ce amintesc fata omeneasca.
& iR o - De exemplu, succesiunea de simboluri :-) amin-
e - este fata, care zambeste, iar succesiunea :-(— o

= ap teste fat best (
infatisare trista a fetei. Utilizarea corecta a smi-
S B i EE B e le-kurilor suplimenteaza scrisoare cu dispozitie,

o face mai emotionala.
&5 ‘E':'_;_" = AR =S G La textul scrisorii se pot adauga si smile-kuri
.  grafice. Pentru aceasta este necesar de selectat
Fig. 1.18. Colectia de smile-kuri butonul Inserare smile @ in fereastra crearii
grafice a serverului serviciului postal  scrisorii noi si de selectat Cel necesar din colec-
Gmail tie (fig. 1.8).

1 Attach — termen frecvent utilizat in informatica sinonim de sens al termenului romanesc
atasare (nota traducatorului)

™
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Serviciile Internetului

Comunicand in Internet trebuie de tinut cont de pericolele posibile, ce sunt legate de lu-
cru in retea. Ca si in timpul cautarii datelor n Internet, pe parcursul corespondentei electro-
nice trebuie de avut grija de protejarea datelor personale, protejarea contra programelor
periculoase si contra continutului amenintator.

In caz ca expeditorul nu va este cunoscut, atunci voi nu puteti controla veridicitatea cu-
vintelor lui si intentiile lui adevarate. De asemeni scrisorile trimise de pe adresa unei per-
soane cunoscute pot fi trimise de programul periculos, daca calculatorul ei este infectat. De
acea trebuie de se atérnat critic la continutul tuturor scrisorilor obtinute.

Una din problemele, legate de posta electronica este spam-ul — scrisori electronice ne-
dorite pentru destinatari, ce se raspandesc in masa utilizatorilor postei electronice. Frecvent
aceste scrisori sunt publicitare, cu intentia de a va atrage atentia asupra unei anumite pro-
ductii sau unor servicii. Uneori este publicitatea unor marfuri nelegitime sau interzise.

Uneori obtinem scrisori frauduloase de genul ca ati obtinut o mostenire sau un castig ba-
nesc. Expeditorul unei astfel de scrisori va propune ajutorul lui in obtinerea mostenirii sau casti-
gului pentru o anumita recompensa pentru sine. Aceasta recompensa si este scopul escrocului.

Inca un fel de excrocherie a obtinut denumirea de phishing (engl.phoshing internet-ex-
crocherie ce este omofonul fishing — pescuit). El consta in tentativa obtinerii de la voi ("sa
afle” de la voi) codurile de acces la sistemele bancare si cardurile de plata ale voastre sau
rudelor voastre. In scrisoarea cu phishing se poate contine propunerea de a confirma inre-
gistrarea de evidenta intr-o anumita resursa Internet, insad conform referintei din scrisoare
voi nimeriti pe site-ul phishing, care copie aspectul site-ului adevarat al asezdmantului ban-
car sau magazinului. Cu o0 asa metoda escrocii spera sa obtina login-ele si parolele utiliza-
torilor la diferite resurse Internet.

Tn timpul corespondentei prin posta electronicd se recomanda de respectat astfel de reguli:

¢ nicicand nu prezentati in scrisori date private despre voi si rudele sale, daca nu sunteti
cunoscut personal cu adresatul;

e nicicand nu fiti de acord la o intalnite personala cu persoanele, care va sunt cunoscute
doar din corespondenta electronica, — ei pot fi cu totul altii, fata de cei ce se prezentau;

e nu raspundeti la scrisorile ce vin de la persoane necunoscute; raspunzand la ele voi
confirmati existenta adresei, ceea ce ofera posibilitatea si pe viitor sa transmita scrisori
Cu spam;

¢ nu deschideti fisierele atasate, obfinute in scrisorile de la persoanele necunoscute: in
ele pot fi programe periculoase; astfel de scrisori se recomanda de le eliminat;

e nu comunicati persoanelor necunoscute parola de la cutiuta postala electronica, pentru
ca corespondenta voastra sa nu nimereasca in maini straine si ca nimeni sa nu poata
expedia scrisori din numele vostru;

« totdeauna iesiti din Tnregistrarea de evidenta, daca nu ati lucrat pe calculatorul perso-
nal;

e periodic schimbati parola accesului la cutiuta postala electronica.

—_—

[l Lucrém la calculator

——

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-

tar igienice.

1. Scrieti o scrisoare electronica cu tema Desen unui coleg sau colege de clasa, care
lucreaza la calculatorul ce se afla in dreapta voastra. Atasati la scrisoare un fisier cu
imagine. Pentru aceasta:

1. Deschideti in fereastra browser-ului pagina cutiutei postale electronice a voastra.
2. Deschideti pagina crearii unei scrisori noi, selectand butonul Creare scrisoare.
3. Completati cAmpurile Céatre cine si Tema.

4. Selectati butonul Atasare figier [ in partea de jos a ferestrei creérii scrisorii noi.
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5.

6.
7.

8.

Alegeti un fisier cu imagine, de exemplu din folder-ul Documentele mele\Desene-
le mele.

Selectati butonul Deschide.

Inserati in textul scrisorii felicitari colegului sau colegei de clasa, mesaj despre con-
tinutul imaginii si numele vostru.

Expediati scrisoarea.

2. Vizionati continutul fisierului, atasat la scrisoarea electronica obtinuta. Faceti cunos-
tinta cu cont,lnutul scrisorii, salvat,l fisierul atasat in folder-ul Documentele mele.
Pentru aceasta:

1.

2.
3.

4.

5.

6.

Gasiti in lista scrisorilor din folder-ul De intrare, randul scrisorii, ce contine butonul
pentru vizualizarea fisierului atasat.

Selectati in randul scrisorii butonul pentru vizualizarea fisierului.

Intoarcet| -va la lista scrisorilor, selectand oricare punct in afara continutului fisieru-
lui atag,at.

Selectati tema scrisorii, pentru al deschide si a face cunostintad cu continutul ei.
Atrageti atentie la reprezentarea fisierului atasat n fereastra cu continutul scrisorii.

Stabiliti indicatorul pe semnul fisierului atasat si selectati butonul Descarca n

Salvati fisierul in folder-ul Documentele mele prin mijlocul, pe care il cunoasteti.

3. Expedlatl 0 scrisoare-raspuns cu multumiri pentru scrisoarea trimisa. Pentru aceasta:

1.
2.
3.
4.

5.

6.

Deschidetj fereastra uneia din scrisorile obtinute, ce se contine in folder-ul De intrare.
Selectati butonul Raspunde.

Atrageti atentia la numele destinatarului in cdmpul de introducere a textului scriso-
rii-réspuns.

Inserati felicitarea, mulfumiti pentru scrisoarea expediata, scrieti un raspuns scurt
si iscaliti scrisoarea cu numele sau.

Adaugati la scrisoare un smile-k grafic, selectand butonul Inserare smilek @ Si
una din imagini din fereastra, ce s-a deschis.

Expediati scrisoarea.

4. Redirectionati una din scrisorile obtinute profesorului sau profesoarei voastre de in-
formatica. Pentru aceasta:

1.
2.
3.

oo s

Deschideti pagina unei scrisori, ob{inuta de la colegul sau colega de clasa.
Selectati butonul Redirectionare. Atrageti atentia la continutul scrisorii.
Introduceti in campul Catre cine adresa cutiutei postale electronice a profesorului
sau profesoarei voastre de informatica.

Adaugati un comentariu la inceputul scrisorii, mentionand numele vostru.

Atasati fisierul, pe care |-ati salvat din scrisoare obtinuta in folder-ul Documentele mele.
Exped|at| scrisoarea.

5. Reexamlnatl continutul folder-elor Expediate si De intrare.
6. Terminati lucrul cu inregistrarea voastra de ewdenta in Google.
7. Inchideti fereastra browser-ului.

@ Cel mai important in acest punct

La scrisoarea electronica pot fi atasate fisiere cu imagini, texte, prezentari si altele, ce
se pastreaza pe putatorii de date ale calculatorului vostru.
Semn al fisierelor atasate este prezenta butonului cu numele fisierului in randul scrisorii

sau a semnului Tn aspect de agrafa f .

La scrisoarea, pe care ati obtinut-o, se poate raspunde, a o retrimite altor adresati sau a

o sterge.

Posta electronica prevede respectarea regulilor de etichetd a corespondentei electronice.
Comunicand in Internet e necesar de avut in vedere despre posibilele pericole, legate de parti-
cularitatile lucrului in retea, si de respectat regulile de siguranta ale corespondentei electronice.
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Serviciile Internetului

Raspundeti la intrebari

1.

20

o _ O
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[J

-—

-.-.-

.-

Cu ce scop se atageaza la scrisoarea electronica fisierele? Ce fisiere se pot atasa la
scrisoare?

Cum se ataseaza la scrisoarea electronica fisierul, care a fost salvat pe purtatorul
de date?

. Cum de eliminat din scrisoarea electronica fisierul atasat din greseala?

Cum de salvat pe purtatorul de date figierul, atasat la scrisoarea electronica?
Cum de raspuns la scrisoarea obtinuta?

Cum de redirectionat scrisoarea obtinuta altui adresat?

Ce inseamna simbolurile Re: si Fw: in tema scrisorii?

. In ce consta eticheta corespondentei electronice?
. Ce este spam-ul? Ce este phishing-ul?
. Ce reguli de securitate e necesar de respectat in timpul corespondentei electronice?

Indepliniti insércindrile

. Expediati pe adresa profesorului sau profesoarei voastre de informatica o scrisoare

cu tema Istoria plaiului natal. Gasiti in Internet o fotografie a unui monument istoric
al plaiului natal, salvati-o pe purtatorul de date al calculatorului vostru si atasati-o la
scrisoare. La textul scrisorii adaugati descrierea scurtd a monumentului, reprezentat
pe fotografie. Iscalifi scrisoarea cu numele sau.

. Redirectionati scrisoarea obtinuta de la profesorul sau profesoara voastra de infor-

matica, colegului sau colegei de clasa. Adaugati la scrisoarea, ce se redirectionea-
za, salutari, un comentariu scurt si iscalitura voastra. Inserati un smile-k grafic.
Deschideii scrisoarea pe care afi ob{inut-o de la profesorul sau profesoara de in-
formatica. Salvati fisierul, atasat la scrisoare, in folder-ul vostru. Creati si expediati
raspunsul la scrisoare, adaugati salutari, data obtinerii scrisorii, raspuns scurt si is-
calitura voastra. Inserati un smile-k grafic.

Creati o prezentare, descriind in ea regulile etichetei corespondentei electronice cu-
noscute voua, explicati necesitatea respectarii lor. Salvati prezentarea in fisierul cu
numele insarcinarea 1.2.4.pptx. Expediati fisierul prin posta electronica profesoru-
lui/profesoarei de informatica.

. Numiti normele etichetei corespondentei electronice, care au fost incalcate in aceas-

ta scrisoare:

SALUT! EU TREBUIE SA PREGATESC O COMUNICARE DESPRE ISTORIA CA-
ZACILOR UKRAINENI. TU TE LAUIDAI CU CAZACII NEAMULUI TAU. SCRIEMI
ISTORIA LOR. ITI TRIMIT TREI FOTOGRAFII CA SA VEZI UNDE M-AM ODIHNIT.
RAMAI CU BINE!

. Creati o prezentare, descriind in ea regulile cunoscute voua de securitate a cores-

pondentei electronice si riscurile, care cer respectarea acestor reguli. Salvati pre-
zentarea in fisierul cu numele insarcinarea 1.2.6.pptx. Expediati fisierul prin posta
electronica profesorului/profesoarei de informatica.

. Numiti regulile de securitate, care au fost incalcate in scrisoarea cu asa continut:

Buné ziua prietene necunoscut! La mine ocazional a nimerit scrisoarea ta cu po-
vestirea despre posibilitatea plecarii la odihna la mare. Pe mine ma cheama lonut
Andrei. Eu traiesc in Cernauti, invat in clasa a 7-a al gimnaziului nr. 6, si am 13 ani.
Eu vreau mult sa merg la mare. Bani pentru plata eu am sa gasesc — tatal meu lu-
creazd sef al unei sectii al bancii ,Novobank”, el are salariu mare. Sunt gata s& ma
intéinesc cu tine personal gi sa discutam detaliile calatoriei. La revedere!
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1.3. Utilizarea agendei de adrese si a listelor de expedieri

1. Ce mijloace folositi voi pentru salvarea adreselor postale si a numerelor de telefoa-
ne ale cunoscutilor vostri?

2. Cum de raspuns la scrisoarea electronica obtinuta?

3. Cum de redirectionat scrisoarea electronica altui adresat?

Utilizarea agendei de adrese

Pentru pastrarea adreselor postale, la care se transmit scrisorile traditionale de hartie si
felicitarile, se folosesc carnetele speciale. In timpul corespondentei electronice de aseme-
nea este comod de pastrat adresele pentru corespondenta intr-un carnetel electronic speci-
al. Acest carnetel se numeste agenda de adrese.

Agenda de adrese este destinata pentru pastrarea contactelor — date despre persoanele,
cu care corespondeaza utilizatorul: numelor, adreselor postei electronice, alte date personale.

Serviciul postal Gmail foloseste agenda de adrese, care este livratd de alt serviciu —
Google-Contacte. La Contacte automat nimeresc numele si adresele cutiutelor postale
electronice, ale tuturor a celora cérora voi expediati scrisori.

Utilizand Contactele, se poate foarte repede de introdus adresele destinatarilor in tim-
pul crearii scrisorilor electronice. Pentru aceasta este necesar in antetul scrisorii electronice
de selectat hiperadresarea Catre cine. Se va deschide fereastra Selectare contacte cu
lista contactelor. Daca in lista butonului Contactele mele de selectat comanda Toate con-
tactele, atunci se va reprezenta lista tuturor datelor din Contacte (fig. 1.19).

B Bubpama KoRTerTn O Mowys sosmacrs X

B tetipary aci EoprymatH HITEIAR Pt EOMERETH
mtbar_mfiuks nel | By v f
Tahana Erkn idarpn bk 1l

10 e vl HESaa pa bawed o

H FurdC e ukr. not e _ezlesiSaii il

Fig. 1.19. Fereastra Selectare contacte din serviciul postal Gmail

Este necesar de stabilit validarile intr-un rdnd sau cateva randuri cu datele persoanelor,
carora voi planificati expedierea scrisorilor. Dupa selectarea referintei Adaugare adresele
selectate vor fi introduse In cdmpul Cétre cine, si scrisoarea cu unul si acelasi continut voi
o veti expedia tuturor adresatilor alesi.

Totodata, scrierile din Contacte se pot selecta in timpul introducerii adreselor cutiutei
postale electronice in cdmpul Catre cine. Dupa introducerea primelor simboluri se deschi-
de lista contactelor, in numele utilizatorilor carora sau a adresei cutiutei postale electronice
se contin simbolurile introduse.
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Serviciile Internetului

@ Pentru cei ce vor sd cunoascd mai multe

Utilizatorul poate singur adauga datele persoanelor, cu care corespondeaza
frecvent sau se pregateste sa corespondeze, la lista Contactele mele, care pri-
ma se deschide in fereastra Selectare contacte, pentru aceasta urmeaza:

1. De stabilit cursorul pe numele expeditorului in randul scrisorii in folder-ul

De intrare sau numele destinatarului — in folder-ul Expediate.

2. De selectat in meniul aparent al ferestrei referinta Adaugare la contacte

(fig. 1.20).
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Fig. 1.20. Adaugarea contactului la lista Contactele mele

Dupa executarea actiunilor mentionate referinta Adaugare la contacte se
modifica in Modificare contacte. Selectarea ei duce la deschiderea in fereastra
browser-ului a etichetei Contacte Google si a ferestrei cu datele contactului
ales (fig. 1.21).
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Fig. 1.21. Fereastra Contacte Google
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Pentru redactarea datelor contactulul urmeaza de ales butonul Redactare
contact /‘, de introdus datele in campurile formei Redactare contact si de

le salvat.
In fereastra cu datele contactului in meniul butonului Actiuni suplimenta-

re 222 se poate selecta comanda Eliminare pentru eliminarea datelor despre

utilizator din lista contactelor.

Listele de expedieri

Contactele se pot uni in grupuri pentru pregatirea rapida a scrisorilor cu un continut simi-
lar destinat unui grup de adresati. Grupele de contacte de asemeni mai sunt numite liste de
expediere.

Grupelor de contacte li se atribuie nume. Pentru aceasta grupele se inseamna cu sem-
ne. Fiecare contact poate intra in cateva grupe de contacte diferite.

Pentru crearea unei liste de expedieri noi urmeaza:

1. De deschis fereastra Selectare contacte.

2. De reprezentat lista tuturor adresatilor, alegand in lista butonului Contactele mele

comanda Toate contactele.

3. De stabilit validarile alaturi cu datele acelor contacte, pe care voi intentionati sa le

includeti Tn lista expedierilor.

4. De selectat butonul Gestionare semne.

5. De selectat comanda Creare semn. (fig. 1.22).
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Fig. 1.22. Crearea listei de expedieri

6. De introdus numele, care va fi numele grupului nou de contacte.

7. De selectat butonul Salvare.

8. De inchis fereastra Selectare contact.

Pentru crearea scrisorii cu adresa tuturor membrilor grupului trebuie:

1. De selectat butonul Creare scrisoare.

2. De selectat referinta Céatre cine Th antetul scrisorii.

3. De selectat numele grupului necesar in lista butonului Contactele mele in fereastra
Selectare contacte.

™
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4.

5.

Serviciile Internetului

De stabilit validarea Selectare toate, care este amplasat mai sus de lista contactelor.
Ca rezultat se vor stabili validari alaturi de numele tuturor contactelor grupului.
De selectat referinta Adaugare.

Dupa aceasta in fereastra crearii scrisorii electronice noi in campul Catre cine se vor
introduce adresele tuturor membrilor grupului.
Uneori este necesar de adaugat un contact la grupul deja existent. Pentru aceasta tre-

buie:
1.
2.

3.

4.

De stabilit validarea in randul contactului in fereastra Selectare contacte.

De selectat butonul Gestionare semne. Dupa ce se deschide lista numelor grupelor,
in care vor fi insemnate acele grupuri, in care deja exista contactul selectat.

De selectat numele grupului, la care se adauga contactul.

De actionat butonul Aplicare.

Pentru eliminarea contactului dintr-un grup oarecare este suficient de ridicat validarea in
randul cu numele acestui grup si de aplicat modificarile.

\D?

—

Lucram la calculator

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

1.

Expediati o scrisoare cu tema Agenda de adrese unui coleg sau unei colege de cla-

sa, alegand adresa cutiutei postale electronice din Contacte. Pentru aceasta:

1. Deschideti in fereastra browser-ului pagina cu cutiuta postala electronica a voas-
tra.

2. Deschideti fereastra crearii scrisorii noi.

3. Selectati referinta Catre cine Tn antetul scrisorii.

4. Reprezentati toate contactele, selectand in lista butonului Contactele mele co-
manda Toate contactele.

5. Stabiliti validarea n randul cu datele colegului sau colegei de clasa.

6. Selectati butonul Adaugare.

7. Introduceti tema scrisorii Agenda de adrese si continutul scrisorii — salutul, infor-
matii despre utilizarea agendei de adrese si numele vostru.

8. Expediati scrisoarea.

Creati in Contacte un grup de contacte Colegii de clasé, includeti in el date despre

cativa colegi sau colege de clasa. Pentru aceasta:

Selectati butonul Creare scrisoare.

Selectati adresarea Catre cine in antetul scrisorii.

Reprezentati toate contactele, in fereastra Selectare contacte.

Stabiliti validarile in cateva randuri cu datele contactelor colegilor sau colegelor

vostri de clasa.

Executati Gestionarea contactelor => Creare semn.

Introduceti numele semnului Colegii de clasa.

Selectati butonul Salvare.

Inchideti fereastra Selectare contact si fereastra credrii scrisorii noi.

Scrieti scrisoarea cu tema Liste de expediere tuturor adresatilor din grupul Colegii de

clasa. Pentru aceasta:

Deschideti fereastra crearii scrisorii noi.

Selectati adresarea Catre cine in antetul scrisorii.

Selectati numele grupului Colegii de clasé in lista butonului Contactele mele.

Stabiliti validarea Selectare toate.

Alegeti referinta Adaugare. Atrageti atentia la reprezentarea adreselor contactelor

in cdmpul Catre cine.

AON=

©ONo»

abrwh =
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6. Introduceti tema scrisorii Liste de expediere, textul scrisorii — salutarea si numele
vostru.
7. Expediati scrisoarea.
4. Terminati lucrul cu inregistrarea voastra de evidentd Google.
5. Inchideti fereastra browser-ului.

@ Cel mai important in acest punct

Agenda de adrese este destinata pentru pastrarea contactelor — date despre persoa-
nele, cu care corespondeaza utilizatorul: nume, adresa postei electronice, alte date perso-
nale ale adresatilor.

Utilizand agenda de adrese, se poate foarte repede de introdus adresele in cdmpul Ca-
tre cine in timpul crearii scrisorilor electronice.

Contactele in agenda de adrese se pot uni in grupuri pentru pregatirea rapida a scrisori-
lor cu un continut similar destinat unui grup de adresati. Grupele de contacte de asemeni
sunt numite liste de expediere.

Raspundeti la intrebari

Care este destinatia agendei de adrese? Cum de vizualizat continutul ei?

Care contacte nimeresc automat la Contacte?

Cum de adaugat date din Contacte la scrisoarea, ce se creeaza?

Care este destinatja listei de expedieri? Cum de o creat?

Cum de inclus date noi la grupul de contacte?

Cum de expediat o scrisoare unui grup de contacte?

. Prin ce moduri se pot expedia scrisori cu acelasi continut la cativa adresati? Ce
avantaje ofera utilizarea listelor de expedieri in comparatie cu expedierea obisnuita
a scrisorilor?

.9 O o

.....

NICDU'I-h.OON—\

*

W Indepliniti insércindrile

1°. Creati si expediati o scrisoare electronica cu acelasi continut pe adresele profeso-
rului/profesoarei de informatica si la trei colegi sau colege de clasa, adaugand la
ele cu folosirea Contactelor. Tema scrisorii Sportul. Continutul scrisorii — salutarea,
denumirea a trei sporturi olimpice, pe care le cunoasteti, iscalitura voastra.
2°. Creati in Contacte grupul de contacte Elevi. Includeti in grup date despre trei colegi
’ sau colege de clasa.
trl' 3°. Expediati tuturor contactelor din grupul Elevi scrisoarea cu tema Muzica. Continutul
scrisorii — salutare, trei genuri muzicale cunoscute voua, iscalitura proprie. Atasati la
o scrisoare fotografiile a trei interpreti indragiti.
[J4*. Stabiliti pe cale experimentald, prin ce metoda pe eticheta Contacte Google se
poate crea un contact nou. Determinati, ce date pot fi afisate despre contact.

LUCRARE PRACTICA nr. 1

,Corespondenta electronica. Fisiere atasate”

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-

tar igienice.

1. Lansati procesorul de texte. Descrieti in documentul text in 2-3 propozitii traditjile, le-
gate de sarbatoarea voastra populara indragita. Salvati documentul in folder-ul vos-
tru sub numele Sarbatoare.

2. Expediati pe adresa profesorului sau profesoarei de informatica o scrisoare electroni-
ca pe tema Sarbatori populare.
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Serviciile Internetului

1. Tn textul scrisorii introduceti salutare, denumirea sarbatorii voastre populare indra-
gite, iscalitura voastra.
2. Atasati documentul creat Sarbéatoare la scrisoarea voastra.

3. Creati in Contacte grupul Clasa mea, introduceti in ea contactele profesorului/pro-
fesoarei de informatica si a doi/doua colegi sau colege de clasa. Expediati tuturor
membrilor grupului o scrisoare cu tema Grupul, Tn textul scrisorii instiinfati numele a
celora, adrese carora sunt incluse in grupul Clasa mea.

4. Deschideti si citifi scrisoarea, obtinuta de la profesorul/profesoara de informatica.
Salvati fisierul, atasat la scrisoare. Creati si expediati raspuns la scrisoare, adaugati
salutul, data executarii lucrarii practice, un raspuns scurt la intrebarea, ce se confine
n scrisoarea atasata, un smile-k grafic si numele vostru.

5. Redirectionati scrisoarea de la profesorul/profesoara de informatica, la care voi afj ras-
puns, unuia din colegi sau colege de clasa. Adaugati la scrisoare numele vostru.

6. Demonstrati rezultatul profesorului/profesoarei.

1.4. Serviciile cloud si utilizarea lor. Translatoarele online

B 1. Ce servici Internet cunoasteti si care este destinatia lor?
2. Ce este inregistrarea de evidentd si din ce este ea alcatuita? Pe care server postal
aveti voi Inregistrare de evidenta?
3. Prin ce modalitate voi efectuati traducerea textelor intr-o limba straina? Cu ce re-
surse informationale va folositi?

Utilizarea pe larg a tehnologiilor informational-digitale creeaza conditii deosebite pentru
organizarea mediului de invataméant si comunicare personal — set de instrumente si ser-
vicii, folosirea carora ii asigura utilizatorului concret atingerea scopurilor personale in inva-
tamant si comunicare.

Pentru aceasta utilizatorii folosesc sisteme de cautare, posta electronica, forumuri, rete-
le sociale, servicii de comunicare interactiva, Servicii Web 2.0, portaluri didactice, cursuri la
distanta etc.

In zilele noastre utilizatorii pentru crearea mediului de invatamant si comunicare perso-
nal folosesc activ tehnologii cloud (engl. cloud computing — calcule cloud) — tehnologii in-
formational-comunicative, ce prevad prelucrarea si pastrarea datelor la distanta (fig. 1.23).

Centru de date
al provider-ilor

Fig. 1.23. Schema folosirii tehnologiilor cloud
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Tehnologiile cloud ofera utilizatorilor diferite servicii cloud:

e posibilitatea folosirii diverselor softuri (procesoare de text, redactoare de prezentari,
redactoare grafice si vizualizatori grafici etc.) fara instalare lor pe calculatoarele sale
locale;

e posibilitatea pastrarii si accesului la fisierele sale personale (documente text, prezentari,
fotografii s clipuri video etc.) de pe orice calculator, care are conexiune la Internet;

« posibilitatea pastrarii listelor sale de contacte si referinte la resursele necesare, fara a le
descarca pe calculatorul sau;

o de tradus textele in alta limb3a;

» de a determina locatia sa si a alcatui traseele de miscare in baza hartilor online etc.

In realitate tot softul, care se foloseste, si fisierele utilizatorilor se p&streazé pe serverele
provider-ilor serviciilor cloud, care pot fi amplasate prin toata lumea. Provider-ii — sunt or-
ganizatii, care:

e deservesc canalele de transmitere ale datelor si ofera servicii Internet clientilor sai;

e rezerva resurse de hard si soft ale serverelor sale pentru amplasarea fisierelor utilizatori-

lor;

e asigura clientilor acces la resursele serverelor sale si prelucrarea cererilor lor.

A folosi serviciile cloud se poate pe diverse dispozitive

Mobilitate — capacitatea  (calculatoare stationare si plansete, notebook-uri si netbo-

de a se deplasa rapid. ok-uri, smartfoane si ceasornice smart), in timpul lucrului in

diferite sisteme operationale — Linux, Windows, Android,

IOS. Toate acestea asigura mobilitatea beneficiarului, nu-l leaga de un loc concret si un cal-

culator anume, ofera posibilitatea de avea acces permanent la resursele sale prin Internet

in orice moment, s& economiseasca resurse banesti pentru deservirea retelei computatio-

nale si echipamentelor, la achizitionarea softului, sa fie in legaturd permanenta si sa aiba
posibilitatea la schimbul operativ de informatii cu prietenii, rudele, colegii.

La neajunsurile folosirii serviciilor cloud urmeaza de mentionat dependenta de prezenta
si calitatea unui canal de legatura Internet, riscurile de defectiuni tehnice, pericolul incalca-
rii confidentialitatii datelor, alte intrebari de drept.

Servicii pentru folosirea serviciilor cloud ofera ur-
Confidentialitate (engl. confi- matoarele companii cunoscute: Google, Microsoft,
dentiality) — proprietate, care nu ~ Amazon, The Rackspace, Joyent, GoGrid, Terre-
poate fi dezvaluita (divulgata). mark, Savvis, Verizon, NewServers. La ora actuala

. T g
cele mai populare sunt serviciile cloud [5-5 |l@

de la compania Google si | .-;'II hf‘f[E IG5 de la compania Microsoft.

Sa facem cunostinta cu serviciile cloud Google. O listd necompleta a lor este prezentata
in tabelul 1.2.

Pentru a se folosi de serviciile cloud Google, utilizatorul trebuie sa posede Tnregistrare
de evidenta Google. Daca voi deja aveti cutiuta postala electronica pe serverul postal
Gmail, atunci acest ecount se poate folosi si pentru utilizarea altor servicii Google. In caz
contrar, astfel de inregistrare de evidenta trebuie creata.

Cu unele servicii cloud Google voi deja sunteti cunoscuti — serviciul de cautare Google
Search, care se foloseste pentru cdutarea in Internet a informatiilor necesare voua, si servi-
ciul postal Gmail, care asigura corespondenta electronica.

Sa facem cunostinta inca cu unele servicii cloud Google.
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Serviciile Internetuluik

Serviciile cloud Google

Tabelul 1.2

Tipul serviciului online

Denumirea serviciului

in interfata romana

Denumirea
serviciului in
limba engleza

Insemnarea

Serviciul de cautare

Cautare Google

Google Search

Serviciul postal Posta Google Gmail

Depozit de fisiere Google Disk Google Disk
Redactor de fotografii Google Foto Google Photos
S_erviciu de amplasare YouTube YouTube

video

Serviciu de harti online Harti Google Google Maps

Procesor de text

Google Document

Google Docs

Procesor tabelar

Tabele Google

Google Sheets

Pro @+ eI

Redactor de prezentari

Google Prezentari

Google Slides

Redactor de forme

Google Forme

Google Forms

Editor grafic vectorial

Editor grafic Google

Google Drawings

Conferinte video

Hangouts

Hangouts

Translator

Google Translator

Google Translate

bl el

Calendar electronic

Google Calendar

Google Calendar

ol
-

Redactor de site-uri

Google Site-uri

Google Sites

Redactor de blog-uri

Blogger

Blogger
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Translarea textelor in alta limba in mod manual este un lucru migalos, in timpul caruia
utilizatorul este nevoit de sine statator sa prelucreze fiecare cuvant si fraze ale textului.
Pentru automatizarea unui astfel de lucru se folosesc programe-translatoare.

Programul-translator este un program pentru translarea automatizata dintr-o limba in
alta. Lucrul programelor-translatoare se bazeaza pe folosirea vocabularelor electronice.
Totodatd, in ele sunt realizati algoritmi pentru potrivirea cuvintelor din textul obtinut cores-
punzator regulilor limbii, in care se efectueaza traducerea. Programele-translatoare se deo-
sebesc prin numarul vocabularelor electronice, care se folosesc pentru efectuarea transla-
rii, algoritmii traducerii, volumul textului, care se poate traduce intr-o sesiune.

Calitatea textului tradus de astfel de programe depinde de complexitatea si corectitudi-
nea construirii propozitiilor in textul initial, particularitatile folosirii cuvintelor, volumul voca-
bularului din program etc. Uneori in textul tradus pot fi greseli in timpul traducerii cuvintelor
cu sens multiplu, nu sunt corect potrivite cuvintele Tn propozitile complexe. De aceea utili-
zatorul este nevoit apoi de sine statator sa citeasca textul tradus si sa inlature neajunsurile
manual.

Cu o popularitate sporita in timpul nostru se bucura translatoarele-online, care ofera uti-
lizatorului posibilitatea nu numai sa traduca textul nemijlocit in Internet, dar si sa citeasca
noutatile pe resursele Web din alte limbi, mesajele din retelele de socializare, a se invata la
cursurile libere internationale la distantd etc. Exemple de translatoare online: Google
Translator (http:/translate./google.com.ua), Translator Online (https:/pereklad.online.
ua), PROMT Translator (http://www.translate.ru), WordReference (https://www.wordrefe-
rence.com), Freetranslation.com (www.freetranslation.com) si altele.

Sa cercetam utilizarea translatorului online — Google Translator (fig. 1.24). Folosind
acest serviciu, se poate efectua traducerea textului tiparit in 103 limbi Tn regim online, si
aproape 60 — limbi in regim offline, de realizat traducerea textului manuscris in 93 de limbi,
inscrierile de pe imaginile camerei fotografice a telefonului mobil in 38 de limbi si a textului
cu vocea de la microfon in 32 de limbi. De asemeni se poate traduce textele, care se pas-
treaza in documente text, tabele, prezentari etc.

= Googie Napscrana R

Trabrraled FATR AT e TV D ol o sl s T Tl (il bl O S TS ROTE BE ey Pl A BB B,

EEEC R r=, S wl i Ui ] el ECTa CoTRcipiaep s fbuEg TR 2% I il D e by o' T Sl iy, [l

CRLARMH IPRSIH SEMIOLCIETR: L HIFpPEEl. NEEATHIP L= 17 LR R %, RO F ITFERINFEI DT

B R FESCLEFHHT R PECY IO AT, BRElg Al B sy il rdrnsie ofen d s bred cTarn ek, §

i AT HIT W AT FE S =RECEG P RN

Fig. 1.24. Fereastra serviciului cloud Google Translator
in regim de traducere Text
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Serviciile Internetului

Pentru traducerea textului pe calculator trebuie:
1. De deschis in browser (de dorit Google Crome) pagina Google.com.

2. De selectat in coltul drept de sus al ferestrei butonul Suplimente Google ses.

3. De ales din lista serviciul Google Translator ﬁ:’

De selectat regimul de translare Text.
De selectat deasupra campului din stanga limba originalului textului, in dreapta — lim-
ba, In care urmeaza de tradus textul.
Daca limba necesara nu se reprezinta, urmeaza de deschis lista tuturor limbilor, ale-

ok

gand butonul v, si selectédnd necesarul.

6. De cules textul de la tastatura sau de inserat fragmentul din Baffer-ul de schimb n
campul text din stdnga. Traducerea va aparea automat in campul text din dreapta.
Textul se poate pronunta prin microfon, selectand sub cdmpul text butonul Conectati

introducerea vocala \./ Atragem atentia voastra, ca nu in toate browser-ele este

acest regim de introducerea a textului.

7. De vizualizat textul tradus in campul din dreapta. Daca traducerea unui oarecare
cuvant nu a fost gasita, atunci trebuie de deschis lista cuvintelor pentru traducere in
meniul contextual al cuvantului selectat si de ales necesarul.

8. De selectat in caz de necesitate actiunea, care urmeaza de efectuat cu traducerea
obtinuta, selectand sub cdmpul text din dreapta butonul respectiv. De exemplu:

‘D De ascultat — pentru a asculta, cum va suna textul;

D De copiat translarea — pentru a copia traducerea in Baffer-ul de schimb si
de-l folosit in timpul pregatirii documentelor in alte programe.

Intr-un astfel de mod se pot traduce texte cu volumul de pana la 5000 de simboluri. Can-
titatea simbolurilor introduse se reprezinta pe indicatorul sub campul text cu originalul textu-
lui. Fragmentele de texte cu volume mai mari trebuie traduse cu partile.

De asemeni, folosind Google Translator se, pot traduce documentele integral, descar-
cand fisierele din calculator. Serviciul ofera posibilitatea traducerii documentelor cu dimen-
siunile nu mai mari de 1 Mb in formatele DOC, DOCX, ODF, PDF, PPT, PPTX, PS, RTF,
TXT, XLS, XLSX. Pentru aceasta trebuie in fereastra suplimentului Google Translator:

1. De selectat regimul de traducere Documente.

2. De selectat limba textului original si limba pentru traducere.

3. De selectat fisierul, care trebuie tradus, deschizand folder-ul respectiv pe unul din

dispozitivele de memorare ale calculatorului, si butonul Deschide.

4. De actionat butonul Traduce (fig. 1.25). Atragem atentia voastra, ca unele particulari-

tati ale formatarii textului initial pot sa& nu se reprezinte in traducere.

5. De revizuit textul documentul tradus. Marcati tot textul si copiati-l intr-un document

nou.

6. De introdus in el corectii (la necesitate) si de salvat textul in fisier in locul necesar.

Google Translatorul implicit este imbricat in browser-ul Google Crome pentru traduce-
rea automata a paginilor web, limba carora se deosebeste de limba browser-ului. Aceasta
ofera utilizatorului posibilitatea dea citi usor diverse materiale pe site-urile in alte limbi. Daca
astfel de setare in browser lipseste, urmeaza, de executat astfel de actiuni:
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= Googn Mapecmme il ﬁ

Tt T L] o

Fig. 1.25. Fereastra serviciul cloud Google Translator in regimul
de traducere Documente

1. De lansat pe calculator Google Crome.

2. De selectat in partea dreapta de sus butonul Setari si gestionari Google Crome
.
L]
De ales comanda Setari, de rulat lista pana jos si de selectat comanda Avansate.
De selecta in compartimentul Limbi comanda Limba.

De ales limba, in care se va traduce pagina web (de exemplu, romana sau ucrainea-

aorw

na). Pentru aceasta alaturi de limba necesara de apasat butonul E si de selectat

comutatorul Propunere traducere pagini in aceasta limba.

6. De conectat regimul Propunere traducere pagini daca limba lor se deosebeste de

limba vizualizorului web.

7. De inchis fereastra browser-ului.

Astfel de setare se face o singura data (la dorintd traducerea paginilor web se poate
anula) si pe viitor, In timpul deschiderii paginilor in alta limba, ea se va traduce automat de
catre Google Translator in limba mentionata in setari.

Versiunea mobila a Google Translatorului se poate instala pe smartfon sau planseta.
Aceasta ofera posibilitatea, in afara actiunilor mentionate mai sus, de recunoscut si de tra-
dus pe dispozitivul mobil inscrierile text, care sunt scrise pe imaginile din camera fotografica
sau fotografiile create anticipat; textul de mana, care a fost scris cu degetul sau stilus-ul pe
ecran; textul introdus de pe tastatura virtuala in mesajele SMS etc.

m
Il

Lucram la calculator

§

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

insarcinarea 1. Executati traducerea textului, folosind introducerea textului de la tasta-
tura.

1. Deschideti serviciul Google Translator. Pentru aceasta deschideti browser-ul Goo-

[ L X
gle Crome, in coltul drept de sus alegeti butonul Suplimente Google ¢35 siin lista
serviciilor selectati butonul Translator L; .

2. Cercetati interfata ferestrei serviciului si gasiti obiectele principale si elementele de
dirijare.
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Serviciile Internetului

Alegeti pentru traducere limba textului original (roména) si a textului pentru traducere
(englezd). Pentru aceasta deasupra campului text din stanga selectati Roméana, la
dreapta — Engleza.

Introduceti de la tastatura in cdmpul text din stanga 1-2 doua propozitii despre sine in
romana (cum va numiti, in ce localitate locuiti, care sunt hobi-urile si placerile voas-
tre). Revizuiti traducerea textului Th cdmpul text din dreapta.

Ascultati textul original si textul tradus. Pentru aceasta selectati butonul Ascultare

‘D la inceput in partea stadnga a ferestrei, apoi in partea dreapta.

Curatiti cAmpul text din stanga, alegand in partea dreapta de sus a lui butonul Cura-

tare text X .

insarcinarea 2. Executati traducerea textului, folosind introducerea vocala a textului (in
prezenta microfonului).

1

5.

6.

. Vorbiti in limba roméané/ucraineana textul pentru traducere in microfon. Pentru aceas-

ta alegeti butonul Conectati introducerea vocala \./ si vorbiti la microfon 2-3 pro-

pozitii (de exemplu, poezia voastra indragitd). Faceti cunostinta cu textul tradus.
Traduceti acest text in altele 2-3 limbi (de exemplu, franceza, spaniold, chineza).
Pentru aceasta deasupra cadmpului text, din stdnga selectati roménéa/ucraineana, ce-
lui din dreapta in ordinea — Francezd, Spaniold, Chinez4&. Faceti cunostinta cu tradu-
cerea si ascultati textul tradus Tn aceste limbi.

Curatiti cdmpul text din stanga.

Introduceti pentru traducere 3-4 cuvinte in limba straina, pe care o studiati in scoala.
Faceti cunostinta cu traducerea.

Traduceti aceste cuvinte Tn alte 2-3 limbi (de exemplu, polona, maghiara, georgiana).
Faceti cunostinta cu traducerea.

Curatiti cAmpul textul din stanga.

insarcinarea 3. Executati traducerea textului, folosind introducerea textului, prin Baffer-ul
de schimb.

1

3.

4.

. Traduceti fragmentul de text din fisierul indicat de profesorul/profesoara de informati-

ca (de exemplu Capitolul 1\Punctul 1.4\model text-1.docx) din limba originalului in
roméané/ucraineana. Pentru aceasta deschideti fisierul text indicat de profesor/profe-
soara, marcati primul paragraf al textului, copiati-l in Baffer-ul de schimb si inserati-|
in campul din stanga. Setati limbile pentru traducere in modul respectiv. Ascultati
fragmentul de text in limba originalului.

Copiati fragmentul tradus si inserati-I Tn acelasi document text dupa fragmentul origi-

nalului. Pentru aceasta: selectati butonul Copiere traducere |D de sub fragmentul

tradus si inserati textul din Baffer-ul de schimb dupa primul fragment de text.
Repetati actiunile punctului precedent pentru traducerea fragmentelor doi si trei de
text, reprezentat in alte limbi.

Salvati fisierul text in folder-ul vostru cu numele textul-1.

insarcinarea 4. Executati traducerea textelor, salvate in fisiere.

1.

Traduceti din limba romana/ucraineana in engleza fisierul text din figierul indicat de
profesorul/profesoara de informatica (de exemplu Capitolul 1\Punctul 1.4\model
text-2.docx). Pentru aceasta:

1. Selectati butonul Documente deasupra campului text din stanga.

2. Selectati butonul Selectare pe calculator.

3. Alegeti pe calculatorul local fisierul pentru traducere.

4. Revizuiti textul tradus.
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2. Salvati documentul tradus in folder-ul vostru cu numele text-2. Pentru aceasta mar-
cati tot textul, copiati-l in Baffer-ul de schimb, creati un document nou si inserati in
el traducerea.

3. Traduceti din limba rusa in romana/ucraineana prezentarea indicatd de profesorul/
profesoara de informatica (de exemplu Capitolul 1\Punctul 1.4\model prezentare.
pptx). Vizionati traducerea. Documentul tradus salvati-I in folder-ul vostru cu numele
text-3.

4. Tnchideti toate ferestrele deschise.

@ Cel mai important in acest punct

Pentru aranjamentul si organizarea efectiva a lucrului sau utilizatorul creeaza mediu de
invatamant si comunicare personala — set de instrumente si servicii, folosirea carora i
asigura utilizatorului concret atingerea scopurilor personale in invatamant si comunicare.

Tehnologiile cloud — tehnologii informational-comunicative, ce prevad prelucrarea si
pastrarea datelor la distanta. La serviciile cloud apartin: depozitele de fisiere, redactoarele
online, serviciile pentru petrecerea conferintelor online, de amplasare a fisierelor audio si
video; fotografiilor, serviciilor pentru crearea site-urilor si blogurilor, hartilor online, transla-
toare si multe altele.

A folosi serviciile cloud se poate pe diverse dispozitive in timpul lucrului in diferite siste-
me operationale. Toate acestea asigura mobilitatea beneficiarului, nu-I leaga de un loc con-
cret si un calculator anume, ofera posibilitatea de-a avea acces permanent la resursele sale
prin Internet si a schimbului operativ de informatii cu altii.

La neajunsurile folosirii serviciilor cloud urmeaza de constatat dependenta de prezenta
si calitatea unui canal de legatura Internet, riscurile de defectiuni tehnice, pericolul incalcarii
confidentialitatii datelor, alte intrebari de drept.

Cele mai populare sunt serviciile cloud G-Suite de la compania Google si Office365 de
la compania Microsoft.

Programul-translator este un program pentru translarea automatizata dintr-o limba in
alta. Google Translatorul ofera utilizatorului posibilitatea nu numai sa traduca textul nemij-
locit Tn Internet, dar si sa citeasca noutatile pe resursele Web din alte limbi, mesajele din
retelele de socializare, sa invete la cursurile libere internationale la distanta.

Cu folosirea acestui serviciu se poate efectua traducerea textului care este introdus de
la tastatura, din fisier, cu vocea folosind microfonul. Textele introduse si traduse se pot as-
culta in diferite limbi, copia pentru folosirea ulterioara.

Google Translatorul implicit este imbricat in browser-ul Google Crome pentru traduce-
rea automata a paginilor web, limba carora se deosebeste de limba browser-ului. Aceasta
ofera utilizatorului posibilitatea de-a citi usor diverse materiale pe site-uri in alte limbi.

Versiunea mobila a Google Translatorului se poate instala pe smartfon sau planseta.
Aceasta ofera posibilitatea, in afara actiunilor mentionate mai sus, de recunoscut si de tra-
dus pe dispozitivul mobil inscrierile text, care sunt scrise pe imaginile din camera fotografica
sau fotografiile create anticipat, textul de mana, care a fost scris cu degetul sau stilus-ul pe
ecran, textul introdus de pe tastatura virtuala in mesajele SMS etc.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce este mediul de invatamant si comunicare personala? Care este valoare lui pen-
tru invatare si auto-dezvoltare?
. Ce sunt tehnologiile cloud? Care este esenta lor?
2°. C t tehnologiile cloud? C t ta lor?
3°. Care sunt avantajele si neajunsurile folosirii serviciilor cloud?
4°. Care servicii apartin la serviciile cloud Google? Numiti unele din ele. Care este des-
tinatia lor?
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Care servicii cloud folositi voi pentru invatamant si scopuri personale? Pentru ce le
folositi?

Ce este programul translator? Care este destinatia lui?

Pentru ce se poate folosi serviciul cloud Google Translator?

Care este algoritmul traducerii textului, introdus cu vocea de la microfon cu folosirea
Google Translator?

Ce posibilitati suplimentare are versiunea mobila a Google Translatorului pentru
dispozitivele mobile?

. In ce mod se poate folosi Google Translatorul pentru traducerea paginilor web?

In ce mod se poate folosi Google Translatorul pentru excursii in alte tari?
Indepliniti insércindrile

Creati in procesorul de text tabelul pentru reprezentarea componentei mediului vos-
tru personal pentru fnvatamant si comunicare, indicand serviciile si resursele, pe
care le folositi si cu ce scop. Salvati documentul text in folder-ul vostru in fisierul cu
numele insarcinarea 1.4.1.

Gasiti in Internet un text in alta limba. Traduceti un fragment in romanéa/ucraineana
si japoneza. Copiati fragmentele traduse intr-un document text si salvati-I in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 1.4.2.

Creati un document text Tn limba roméana/ucraineana cu autobiografia si salvati-I in
folder-ul vostru cu numele insarcinarea 1.4.3-1. Traduceti-l in limba engleza si sal-
vati-l in folder-ul vostru n fisierul cu numele insarcinarea 1.4.3-2.docx.

Gasiti in folder-ul vostru orice prezentare. Traduceti textul ei in limba straina pe care
o studiati Th scoala. Salvati textul Tn folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcina-
rea 1.4.4.

. Aplicati pe calculatorul de acasa setarile browser-ului Google Crome pentru tradu-

cerea automata a paginilor web dintr-o limba straina in limba romé&na/ucraineana.
Vizionati cateva site-uri in limbi straine si faceti cunostinta cu continutul lor in tradu-
cere.

Instalati pe telefonul vostru mobil suplimentul Google Translator. Folosindu-I tradu-
ceti, imaginile salvate cu scrieri text in limba straina. Ascultati textul acestor scrieri in
limba originalului.

. Faceti cunostintd cu serviciul cloud Google Fotografii in mediul Google. Creati o

prezentare cu 3-5 diapozitive, Tn care explicati destinatia si posibilitatile acestui ser-
viciu. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 1.4.7.
Faceti cunostinta cu serviciul cloud Google Calendar in mediul Google. Creati o
prezentare de 3-5 diapozitive, Tn care sa explicati destinatia si posibilitatile acestui
serviciu. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
1.4.8.

Faceti cunostintd cu serviciul cloud Google Harti in mediul Google. Creati o pre-
zentare cu 3-5 diapozitive, in care explicati destinatia si posibilitatile acestui serviciu.
Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 1.4.9.
Clarificati ce servicii cloud Google au versiuni pentru folosirea pe telefoane mobi-
le. Instalati pe telefonul vostru una din ele. Procesati utilizarea acestuia. Creati o
prezentare cu 3-5 diapozitive, in care sa explicati destinatia si posibilitatile acestui
serviciu. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
1.4.10.
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1.5. Pastrarea datelor in Internet si gestiunea accesului
comun la ele

, 1. Ce servicii cloud cunoasteti? Care este destinatia lor?
< 2. Ce operatii cu figsierele si folder-ele se poate executa in sistemul operational Win-
dows?
3. Aveti voi oare acces la documentele de stat? La documentele scolare? La docu-
mentele personale? Ce drepturi voi aveti la ele?

Unul din cele mai utilizate servicii cloud al mediului Google este serviciul Google Disk.
Acesta este depozitul cloud de date, unde utilizatorul poate pastra fisierele sale si sa ofere
acces la ele altor utilizatori, folosind Internetul. Pe Google Disk se poate efectua urmatoa-
rele: de incarcat pe el din discul local fisiere si folder-e pentru pastrare, de descarcat fisiere
si folder-e de pe el pe calculatorul local pentru trecere sau schimb, de a crea documente noi
si folder-e, de le ordonat pe cele prezente etc.

Pe Google Disk se pot pastra fisiere de peste treizeci de tipuri diferite: documente text,
fotografii, muzica, video, si alte fisiere. Fiecarui utilizator i se atribuie gratis 15 Gb de spatiu
al diskului, insa contra cost acest volum se poate mari.

Pentru a deschide serviciul cloud Google Disk urmeaza:

1. De deschis browser-ul Google Crome.

2. De selectat butonul Intrare si de introdus datele inregistrarii sale de evidenta (adresa

cutiutei postale electronice si parola).

3. De selectat in partea dreapta de sus a ferestrei browser-ului butonul Suplimente

Google 22 .

o - . &

4. De ales in lista serviciilor butonul Disk s

Partea centrala a ferestrei Google Disk o ocupa Domeniul de lucru (fig. 1.26), in care
sunt reprezentate fisierele si folder-ele, care sunt amplasate pe disk. Pe panelul lateral din
sténga este reprezentata structura Diskului:

 Diskul meu — sunt amplasate fisierele si folder-ele utilizatorului;

» Deschise pentru mine — acele obiecte, accesul la care a fost oferit acestui utilizator

de alti utilizatori;

« Ultimele —fisierele, cu care utilizatorul a lucrat ultimul timp;

e Cu Asterix — obiecte importante ale utilizatorului pentru lucru ;

e Cos — locul de péstrare al obiectelor eliminate.

Deasupra Domeniului de lucru pe Panelul instrumentelor sunt amplasate butoanele
de gestiune:

E sau E — modificarea regimurilor (modurilor) de reprezentare a continutului
Google Diskului (in tabel sau lista);

@ — deschiderea sau ascunderea panelului cu informatii suplimentare despre obiec-
tul ales;

€€3 — setarea proprietatilor ferestrei Google Disk la cerintele utilizatorului;
@ — obtinerea informatiilor de indreptar referitoare la lucru in depozitul Google Disk.

In fereastra browser-ului sub Randul de adrese este amplasat cAmpul Cautare pe Disk

pentru cautarea obiectelor pe Google Disk. Deschizand lista acestui camp cu butonul w
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Fig. 1.26. Fereastra serviciului cloud Google Disk

care este plasat la sfarsitul cGmpului, se pot stabili valorile diferitor proprietati de cautare a
fisierelor (tipul fisierelor, numele lor, amplasarea, cuvinte-cheie in fisier, proprietarul, data

modificarii etc.).

Pentru crearea pe Google Disk a unui folder nou este necesar in lista butonului Diskul
meu de selectat comanda Folder nou (sau de executat Creare = Folder) si de introdus

numele folder-ului.

Pentru a incarca pe Google Disk fisiere sau folder-e de pe calculatorul vostru, ur-

meaza:

1. De selectat deasupra Domeniului de lucru al ferestrei diskului butonul Diskul Meu

sau Creare -|= crwsnes

2. De selectat in lista deschisa operatia necesara — Incércare fisier sau incércare fol-

der (fig. 1.27).

3. De ales obiectele necesare de pe calcu-
latorul vostru in fereastra ce se va des-
chide.

4. De actionat butonul Deschide.

De incarcat fisierele si folder-ele de pe cal-
culatorul local de asemeni se poate glisdndu-le
din fereastra Explorer in fereastra Google Dis-
kului. Decurgerea procesului de incarcare se
va reprezenta intr-o fereastra aparte in coltul
drept de jos al ecranului. El se poate inchide
dupa executarea actiunilor necesare.

Obiectele, incarcate pe disc, se reprezinta in
partea centrala a ferestrei Google Disk, unde cu
ele se pot executa operatii standard: de le rede-
numit, eliminat, de le revizuit, copiat, mutat etc.
Pentru revizuirea si alegerea operatiilor permise
cu obiectul ales trebuie de deschis meniul

M BAcK =

Homa narss
% SmaETHRNTH Gaiine
L ZIREMTIEIATH ManKy
E Grogla Qokyessre
i Seogle Tebmu

Google MNpezeirai

Bl i

Fig. 1.27. Lista comenzilor butonului
Diskul meu
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contextual al lui (de exemplu fig. 1.28) sau de se
folosit de butoanele de dirijare de pe Bara instru- ®© Monepeatii nepernsaa
mentelor (de exemplu, & & © [ ). - i ss GoTEMEToR R
Setul de butoane de dirijare pe Bara instrumen-
telor se modifica in dependenta de obiectul, care S+ Hagatn goctyn
este marcat.
Majoritatea operatiilor cu obiectele pe Goo- GD MMocunaHHsa gns gocTyny
gle Disk se efectueaza la fel, ca si in sistemul .
operational Windows. Dar sunt si cateva deo- MlepewmicTuTu &
sebiri: {3 MoaHaunTy 3ipoykoto
e comanda Arata detalii deschide panelul
suplimentar, pe care, pe langa proprietatile /. MNepeitvenysaty
obiectului (tipul, dimensiunile, data crearii,
amplasarea etc.), se reprezinta si lista ulti- () Mokasatu gerani
melor actiuni cu obiectul; )
« comanda Dirijare versiuni oferé posibilita- €D Kepysatu sepciamu
tea de modificat fisierul cu versiunea noua [‘D 3po6TU KoMito
a lui, care se poate incarca de pe calcula-
tor, sau de se intors la careva din versiunile (D Mosigomutit npo nopywierta
precedente. Toate versiunile precedente
se pastreaza pe Google Disk pe parcursul 2y Bananrer:
a 30 de zile, si ele se pot vizualiza, alegand
aceastd comanda; [i] Bunyuntu
e comanda Descarcare ofera posibilitatea

salvarii fisierului pe calculatorul local Tn fol-
der-ul ales;
comanda Efectuare copie creeaza copia
fisierului pe Google Disk in folder-ul cu-
rent.

Comenzile atribuirii accesului la fisiere pentru folosirea comuna (Ofera acces, Referin-
ta pentru acces) le vom cerceta mai tarziu.

Fisierele, amplasate pe Google Disk, se pot deschide pentru vizualizare sau redactare.
Pentru aceasta este necesar de executat dublu clic pe randul sau semnul fisierului.

Atragem atentia voastra, ca in timpul deschiderii in fereastra Google Disk a fisierelor,
care au fost create in astfel de medii de programe, ca Word, Excel; PowerPoint, Paint, ele
vor fi accesibile numai pentru vizualizare.

Fig. 1.28. Meniul contextual
al obiectului de pe Google Disk

Odata cu raspandirea Internetului s-a modificat cardinal notiunea de colectiv de munca.
Oamenii, ce traiesc Tn diferite tari si lucreaza n diferite organizatii, pot participa la elabora-
rea in comun a proiectelor sau la prelucrarea unora si acelorasi documente. Astazi pe ni-
meni nu-l poti mira cu colaboratori, care rar au fost n office-ul companiei, dar executa func-
tile sale, fard a parasi casa sa. Altii — permanent se deplaseaza prin lume si participa la
diferite consfatuiri, seminare, fiind in drum.

Asa si voi, lucrand cu colegii din clasa asupra unui proiect comun, puteti sa va aflati in
diferite locuri si in acelasi timp sa folositi documente comune, care, de exemplu, sunt am-
plasate pe Google Disk, si sa lucrati cu ele in timpul comod pentru voi.

in mediul Google sunt doua moduri de oferire a accesului la utilizarea comuna a datelor
pe Google Disk: Acces conform invitatiei si acces conform referintei.

Pentru a oferi acces utilizatorilor necesari conform invitatiei, trebuie de executat urma-
toarele:
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AN

. De selectat obiectul necesar (fisier sau folder).

De ales pe Panelul instrumentelor butonul Ofera acces la fisier & sau comanda

Ofera acces in meniul contextual al obiectului.

De introdus in fereastra Ofera acces utilizatorilor si grupurilor in campul Adauga
utilizatori si grupuri numele sau adresele cutiutelor electronice postale ale acelor
persoane, carora trebuie de dat acces (fig. 1.29, a).

De selectat in fereastra Ofera acces utilizatorilor si grupurilor butonul pentru se-
lectarea nivelului de acces al utilizatorilor: Poate revizui, Poate comenta, Redactor
(fig. 1.29, b) si de ales necesarul.

Atragem atentia voastra, de redactat fisierul sau folder-ul comun vor putea doar acei
utilizatori, care au obtinut acces la obiect pe adresa cutiutei postale Google. Restul
utilizatorilor vor avea acces numai la vizionarea documentului.

De actionat butonul Expediere.

) anaime o ryn soparymris i
a m i Binr1 Y

a) =l
ﬁ A ATTA SO IMSUETREALY A § CRATIEE '

1 L} Fiai

E T
.

b) [ moma |

Fig. 1.29. Oferirea accesului la fisier utilizatorilor

Dupa aceasta pe adresele postei electronice indicate, automat se trimit scrisori cu invi-
tatii, in care va fi datéa referinta la fisierul (folder-ul) pentru acces comun. Utilizatorul poate
trece dupéa aceasta referinta si executa acele actiuni, care au fost permise de autor. Nivelul
de acces al diferitor utilizatori poate fi diferit: cineva poate introduce modificari n fisier, cine-
va doar a comenta, iar cineva doar sa rasfoiasca. In acest mod accesul la obiect il vor avea
numai un cerc anumit de persoane, si nimeni altul (chiar avand referinta pe acest obiect) nu
va avea posibilitatea sa lucreze cu el.

De asemenea accesul la fisiere (folder-e) se poate da, folosind comanda Referinta
pentru acces. Executarea acestei comenzi automat formeaza referinta la fisierul dat. Pen-
tru aceasta este necesar:

1.
2.

oo s

De selectat obiectul necesar (fisier sau folder).

De ales pe Panelul instrumentelor butonul Referinta pentru acces G sau o co-
manda analogica in meniul contextual al obiectului.

De deschis in fereastra Obtinere referinta lista butonului Toti utilizatorii, care au
obtinut referinta si de ales nivelul respectiv de acces la obiect (Poate revizui, Poate
comenta, Redactor).

De copiat referinta formata cu ajutorul butonului Copiere referinta.

De actionat butonul Gata (fig. 1.30a).

De expediat aceasta referinta utilizatorilor necesari (de exemplu, prin posta electroni-
ca) sau de-o amplasat pe o resursa web oarecare ori in document.
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Fig. 1.30. Oferirea accesului conform referintei

Toti, cine au aceste referinte, vor putea deschide si lucra cu acest fisier (sau folder). Uti-
lizatorii pot transmite aceasta referinta unul altuia, si ei toti o sa aiba acces la acest obiect.
De fapt voi expuneti acest document in liber acces: chiar fara a avea cont in Google, utili-
zatorii vor putea accesa documentul vostru. In asa un mod se recomanda de oferit acces
numai la revizuire sau comentare.

Documentele, accesul la care utilizatorului i-au dat alte persoane, se va amplasa pe Go-
ogle Disk in compartimentul Deschise pentru mine.

Sa elimine documentul sau sa anuleze accesul comun poate numai autorul.

Obiectele pe Google Disk se pot sorta dupa nume sau timpul modificarilor lor. Pentru
aceasta este necesar de marcat obiectul si de selectat deasupra listei obiectelor comanda
Denumire sau Ultimele modificari.

Atragem atentia voastra, ca lucrul cu obiectele comune pe Google Disk se petrece in
timp real, adica daca unul din utilizatori modifica continutul documentului, atunci toate modi-
ficarile se reprezinta si in ferestrele altor utilizatori, daca ei de asemeni lucreaza in acelasi
timp cu acest obiect.

@ Pentru cei ce vor sd cunoascd mai multe

Frecvent dupa lucru asupra documentului in mediul online utilizatorul are
nevoie sa aiba pe calculatorul local copia documentului creat, ca pe viitor sa-1 fo-
loseasca in regim offline. Pentru aceasta el trebuie sa copie documentul pe calcu-
latorul local cu mijloacele comenzilor corespunzatoare ale redactorului online.
Insa utilizatorului ii va fi complicat si-si aminteasca pentru copiere toate docu-
mentele, cu care a lucrat el, daca desigur ele vor fi multe si lucru a fost executat
in diferite momente de timp.

Pentru asemenea cazuri trebuie de setat pe calculatorul sau sincronizarea
automata a fisierelor, care se afli in depozitul cloud si pe calculatorul local.

Sincronizarea este un proces de urmarire a modificarilor si actualizarilor
fisierelor in doud sau mai multe amplasari ale lor. Scopul sincronizarii este obti-
nerea pe doi sau mai multi purtatori a ultimei versiuni a fisierului. De exemplu,
intr-un folder oarecare voi ati eliminat sau redactat fisierul — aceleasi actiuni se
vor realiza si in folder-ele corespunzatoare in mediul cloud..
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Pentru efectuarea sincronizarii utilizatorului 11 trebuie sa instaleze pe calcu-
latorul sau un program-agent special, care va urmari in regim automat fisierele,
care s-au modificat, si la alegerea comenzii corespunzatoare va modifica versiu-
nile vechi cu cele mai noi pe acei purtatori de date, pe care le va indica utilizato-
rul. Ne catand la faptul, unde s-au petrecut modificarile — in depozitul cloud sau
pe calculatorul local.

Pentru instalarea programului-agent al serviciului cloud Google Disk trebuie:

1. De executat Setdri = Incdrcare Disk pentru calculator = Pentru uz per-
sonal = Descdrcare.

2. De facut cunostintd cu Conditiile utilizarii Google Disk si de selectat
butonul Acceptare conditii si instalare.

3. De lansat in executie fisierul installbackupandsync.exe si de confirmat
permisul pentru instalarea programului pe calculatorul vostru prin actio-
narea butonului Da.

4. De lansat in executie programul instalat si1 de se autorizat, introducand
numele logic si parola contului sau in Google.

5. De stabilit setarile programului de sincronizare si anume de ales fisierele
si folder-ele, care trebuire sincronizate cu Diskul, de selectat pe Google
Disk obiectele ce trebuie de sincronizat cu calculatorul, de selectat tipul fi-
sierelor, care urmeaza de le ignorat, etc.

Dupa aceasta pe calculatorul utilizatorului se va crea automat folder-ul cu

numele Google Disk % in care in timpul sincronizarii se vor amplasa obiecte-
le determinate din Google Disk. Pentru lucru cu acest folder este necesar pe
Suprafata de lucru de selectat shortcut-ul acestui folder, care va aparea auto-
mat.

Obiectele de pe calculatorul local, care se vor sincroniza cu Google Diskul,
pe insusi Diskul se vor amplasa in compartimentul Calculatoare.

Pentru ca sincronizarea datelor sa aiba loc dupa terminarea lucrului cu docu-
mentele In mediul cloud, utilizatorul trebuie in fereastra Setari sa stabileasca
validarea Sincronizare fisiere si de selectat butonul Gata. Sincronizarea va fi
executata automat. Petru toti coautorii fisierului sincronizarea datelor se va
efectua automat, imediat cum vor intra in contul sau Google.

E Lucram la calculator

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

insarcinarea 1. incarcati pe Google Disk fisiere si folder-e.

1. Intrati in inregistrarea voastra de evidenta in mediul Google.

2. Alegeti serviciul Google Disk. Pentru aceasta in coltul drept de sus al site-ului selectati
butonul Suplimente Google ::¢ si in lista suplimentelor selectati butonul Disk ;w

3. Cercetati interfata ferestrei serviciului si gasiti principalele obiecte si elemente de diri-
jare, care sunt descrise in punctele manualului.

4. Creati in Google Disk folder-ul Cabinetul meu cloud. Pentru aceasta executati Cre-
are = Folder, atribuiti folder-ului nume si selectati butonul Creare.

5. Incarcati in folder-ul creat din calculatorul vostru 5 fisiere de diferite tipuri: document
text, desen, prezentare, fisier audio, fisier video, de exemplu din folder-ul Capitolul
1\Punctul 1.5\Exercitiu. Pentru aceasta:

1. Deschideti folder-ul Cabinetul meu cloud pe Google Disk.
2. Executati Creare = Incarci fisierele.

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NiapyYHUKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OcBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHisauii amicTy ocsiTu https://imzo.gov.ua

41



42

Capitolul 1

6.

7.

3. Selectati fisierele din folder-ul calculatorului local, apoi selectati butonul Deschide
sau glisati-le din fereastra Explorer.

Urmariti procesul de incarcare a fisierelor in fereastra informationala n partea dreap-

ta de jos a ecranului.

Stabiliti reprezentarea fisierelor in folder in regim tabel, alegand butonul Regim tabel

E pe Panelul instrumentelor. Analizati informatia, prezentata in tabel. Determi-

nati, ce informatii sunt prezentate despre fisiere si folder-e. Care este diferenta fata
de informatiile din fereastra Explorer?

insarcinarea 2. Executati operatii cu obiectele Google Diskului.

1.

2.

9.

Deschideti pe rand fisierele in folder-ul Cabinetul meu cloud. Atrageti atentia la par-
ticularitatile deschiderii lor in mediul Google.

Redenumiti documentul text si prezentarea cu numele figier 1 si figier 2. Pentru
aceasta marcati fisierele pe rand si folositi-vé de comanda Redenumire din meniul
contextual al figierelor.

Eliminati fisierele audio si video, marcandu-le si utilizand butonul Eliminare @ pe

Panelul instrumentelor.

Descarcati pe calculatorul vostru local in folder-ul Documentele mele toate fisierele
din folder-ul Cabinetul meu cloud de pe Google Disk.

Creati pe calculatorul local folder-ul Mica mea patrie.

Gasiti Tn Internet doua fotografii interesante a localitatii voastre si salvati-le in fol-
der-ul creat.

Incarcati folder-ul Mica mea patrie in Google Disk. Pentru aceasta executati Creare
= Incarcd folder-ul sau glisati-l din fereastra Explorer.

Deschideti folder-ul Mica mea patrie pe Google Disk, controlati in ea prezenta fisie-
relor.

Revizuiti fisierele, folosind comanda Previzualizare (G> pe Panelul instrumentelor.

insarcinarea 3. Stabiliti acces pentru utilizarea comuné a obiectelor pe Google Disk.

1.

Deschideti pentru folder-ul Mica mea patrie acces pentru redactare dupa referinta.
Pentru aceasta:

1. Marcati folder-ul Mica mea patrie.

2. Selectati in meniul contextual al folder-ului comanda Referinta pentru acces GO .
3. Selectati nivelul accesului Redactor.

4. Selectati butonul Copiere referinta.

5. Actlonatl butonul Gata.

Exped|at| la doi/doua colegi/colege de clasa si profesorului/profesoarei de informati-
ca o scrisoare electronica cu ajutorul postei electronice Gmail, expediindu-le referin-
ta la folder-ul Mica mea patrie.

Revizuiti folder-ele comune ale colegilor/colegelor vostri de clasa, deschizand refe-
rinta din scrisorile electronice obtinute.

Incércati in folder-ele comune ale colegilor/colegelor vostri imaginea graficd pe care
ati gasit-o in Internet si ati salvat-o pe discul local al calculatorului vostru.

Descarcati din folder-ele comune ale colegilor/colegelor vostri in folder-ul Documen-
tele mele pe calculatorul vostru 2-3 imagini.

Revizuiti folder-ul vostru Mica mea patrie si determinati, cine din colegii/colegele
vostri de clasa a descarcat in ea imagini.

Expediati profesorului/profesoarei pe adresa postei electronice a lui/ei acces conform
invitatiei pentru vizualizarea folder-ului vostru Cabinetul meu cloud. Pentru aceasta:
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1. Marcati folder-ul Cabinetul meu cloud pe Google Diskul vostru.

2. Selectati pe Panelul instrumentelor butonul Ofera acces la figier =F

3. Introduceti in cAmpul Adaugare utilizatori in grup adresa cutiutei postale a pro-
fesorului/profesoarei.

4. Selectati in fereastra Ofera acces utilizatorilor si grupurilor butonul pentru nive-
lul de acces al utilizatorilor: Poate vizualiza.

5. Actionati butonul Expediere.

8. lesiti din |nreg|strarea voastra de evidenta si inchideti site-ul Google.

@ Cel mai important in acest punct

Google Disk este depozit cloud de date, unde utilizatorul poate pastra fisierele sale si
sa ofere acces la ele altor utilizatori in Internet. Pe resursa se pot pastra documente text,
fotografii, muzica, video, si alte fisiere — fisiere de treizeci de tipuri diferite. Pe Google Disk
se pot crea folder-e, incarca fisiere, de executat cu ele operatii standard: de copiere, rede-
numire, mutare, eliminare etc.

La documentele de pe Google Disk autorul poate oferi utilizatorilor necesari acces co-
mun conform invitatiei pe adresele electronice ale lor sau acces conform referintei. Se poa-
te stabili diferite nivele de acces — pentru redactare, vizualizare sau comentare.

Lucrul utilizatorilor cu obiectele comune pe Google Disk se petrece in timp real, adica
daca unul din utilizatori modifica continutul fisierului sau folder-ului, atunci toate modificarile
se reprezinta si in ferestrele altor utilizatori.

Pentru comoditatea utilizatorilor, care lucreaza cu fisierele sale si in mediul cloud, si pe
calculatorul local, urmeaza de setat pe calculatorul personal sincronizarea automata a fisi-
erelor — proces automat de urmarire de catre un program special a fisierelor care s-au mo-
dificat, si dupa selectarea comenzii respective modificarea versiunilor vechi cu cele noi pe
acei purtatori de date, pe care ii va indica utilizatorul.

Raspundeti la intrebari

L[]

1". Ce posibilitati ofera utilizatorului depozitul cloud Google Disk?

2°. Ce obiecte pot fi pastrate pe Google Disk?

3°%. Care este destinatia capitolelor Discul meu si Deschise pentru mine? Ce este
comun si ce difera in folosirea lor?

4°. Ce operatii se pot executa cu fisierele si folder-ele in depozitul cloud Google Disk?

5°. Ce tipuri de fisiere se pot incérca pe Google Disk?

6°. Tn ce consta esenta utilizarii Tn comun a documentelor?

7°. Ce nivele de acces pot obtine utilizatorii in timpul utilizérii comune a obiectelor?

8°. Care sunt modalitatile de stabilire a accesului la obiectele de pe Google Disk? Prin

ce se deosebesc ele?
9°. Ce drepturi are autorul (proprietarul) documentului sau folder-ului comun? Prin ce
se deosebesc drepturile lui de drepturile altor utilizatori?
10*. Ce este sincronizare datelor? Pentru ce se executa ea?

W Indepliniti insércindrile

1°. Deschideti Google Diskul personal. Clarificati, cate obiecte sunt amplasate acuma
la voi in compartimentele Discul meu, Deschise pentru mine, Cos. Cu care docu-
mente voi ati lucrat ultima data? Cat spatiu liber a ramas pe Google Diskul vostru?
Faceti cunostinta cu informatia despre ultimele 3 obiecte utilizate, folosindu-va de
comanda Arata detalii in meniul contextual al acestor obiecte.
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3.

Creati pe Google Disk folder-ul insarcinarea 1.5.2 si incarcati in el 5 fisiere din fol-
der-ul personal al calculatorului local. Atribuiti-le tuturor fisierelor nume noi fisier1,
fisier 2, ..., fisier 5. Oferiti acces la revizuire pentru acest folder profesorului.
Incéarcati pe Google Disk folder-ul, indicat de profesor/profesoaréa (de exemplu, Ca-
pitolul 1\Punctul 1.5\Model 1.5.3). Mutati pe Google Disk acest folder in folder-ul
Cabinetul meu cloud si datii nume nou Insarcinare 1.5.3. Eliminati din acest folder
toate imaginile grafice. Toate fisiere text redenumiti-le in numele text1, text2 si a.
m. d. Oferiti acces pentru redactarea acestui folder colegilor/colegelor de clasa din
dreapta si stanga, si de asemeni profesorului/profesoarei.

. Creati pe Google Disk in folder-ul Cabinetul meu cloud folder-ul cu numele Insar-

cinarea 1.5.4. Deschideti pe Google Disk compartimentul Deschise pentru mine
si revizuiti lista fisierelor si folder-elor, la care v-au oferit acces colegii sau colegele
de clasa din dreapta si stanga. Revizuiti fisierele din aceste folder-e si copiati in
folder-ul ins&rcinarea 1.5.4 cate dous fisiere din fiecare folder. Copiati in folder-ele
colegilor/colegelor de clasa cate un fisier din folder-ele voastre. Revizuiti lista obiec-
telor in folder-ul ins&rcinarea 1.5.4 in regimul Tabel. Aflati, ce obiecte au adaugat
in folder-ul vostru colegii de clasa. Oferiti profesorului/profesoarei acces pentru vizu-
alizarea acestui folder.

. Aflati, in care servicii cloud Google se poate oferi acces la obiecte altor utilizatori,

Scrieti lista acestor servicii in caiet.

. Creati in programul PowerPoint prezentarea despre prioritatile si neajunsurile de-

pozitului cloud Google. Salvati-o in folder-ul vostru in figierul cu numele insarci-
narea 1.5.6. Incarcati prezentarea pe Google Diskul vostru in folder-ul Cabinetul
meu cloud si oferiti la el acces la revizuire profesorului/profesoarei.

Utilizarea mediilor online pentru crearea documentelor
electronice. Lucru in echipa cu documentele in Internet

. Ce programe pentru crearea documentelor cunoasteti? Care sunt principalele po-

sibilitati ale lor?

. Ati participat voi oare la sondaje sau testari? In ce mod s-a petrecut aceasta? In ce

mod se putea da raspunsul?

. Ce nivele de acces poate oferi altor utilizatori autorul la obiectele din depozitul

cloud?

Pentru crearea documentelor electronice noi (documente text, tabele electronice, pre-
zentari, desene etc.) in mediul cloud Google se pot folosi editorii online corespunzatori:

Google Document % , Google Tabele , Google Prezentari , Google Desene

ﬂ etc.

Toate redactoarele online in serviciile Google au o asemanare mare, si cu interfetele, si in
instrumentele si Tn algoritmele executarii lor, cu programele pe care le cunoasteti Microsoft
Word, Microsoft PowerPoint, LibreOffice Draw. De acea nu este necesar de le descris de-
taliat aceste programe. Ne vom opri doar la unele deosebiri, particularitati si posibilitati noi.
Va amintim deosebirile generale in lucrul tuturor editoarelor mediului Google, care s-au
cercetat in punctele precedente:
 dupa deschiderea in fereastra Google Disk a fisierelor, care au fost create in progra-
mele mediilor Word, PowerPoint, Paint, ele vor fi accesibile numai pentru vizualizare;
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« pentru orice fisier se poate stabili acces comun conform referintei sau al adresei postei
electronice ale unor anumiti utilizatori;

e dupa terminarea lucrului cu fisierul in mediul cloud este de dorit ca utilizatorul sa exe-
cute sincronizarea datelor, daca se planifica lucrul de mai departe cu documentele pe
calculatorul local;

Pentru crearea unui fisier nou cu mijloacele oricarui redactor online al mediului Google

este necesar de executat urmatoarele:

1. De intrat in inregistrarea sa de evidenta Google, folosind browser-ul Google Chrome.

2. De deschis meniul serviciilor Google selectand butonul Suplimente Google 222 .

&

3. De selectat in lista suplimentelor butonul Disk gy

4. De deschis in Domeniul de lucru al discului folder-ul necesar sau de cerat unul nou.
5. De ales in meniu butonul Creare redactorul necesar: Google Document, Google
Tabele, Google Prezentari, Google Desene sau altul.

6. De inceput lucrul pentru crearea documentului electronic respectiv.

Implicit fisierelor noi li se da astfel de nume: Document fard nume. Prezentare fara
nume, Desen f&ra nume. Pentru a atribui fisierului alt nume, urmeaza de ales in coltul stang
de sus al ferestrei programului campul text, unde este indicat numele implicit (de exemplu,
Document fard nume) si de introdus numele necesar al fisierului.

Documente in timpul crearii si prelucrarii lor se salveaza automat peste fiecare 2-3 s, o
comanda speciala pentru salvarea fisierelor in redactoarele online nu este prevazuta.

Documentele create in suplimentele Goo-
gle se pot deschide pentru vizualizare sau re-
dactare. De prelucrat documentele create in
alte programe, de exemplu in suplimentele Mi-
crosoft Office, se poate numai in urma con-
vertirii lor in formatul documentelor Google. Pentru aceasta este necesar de deschis docu-
mentul (el se deschide in fereastra Previzualizare), de selectat deasupra documentului
butonul Deschide in suplimentul, iar in lista, ce se va deschide, de ales comanda Google
Documente (fig. 1.31). La necesitate urmeaza de salvat documentul in formatul Google.
pentru aceasta trebuie de executat Fisier = Salvare in Google Documente.

Convertirea (lat. convertio — modific,
transform) — transformare.

oo ) ==+ + 21 - I .
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Fig. 1.31. Deschiderea documentelor in mediul Google
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Totodata formatarea a astfel de documente poate fi modificata. De exemplu, altfel se vor
reprezenta stilurile obiectelor, diagramele se vor transforma in desene, infasurarea desenu-
lui cu text poate lipsi, vor disparea efectele de animatie in prezentari etc. Si aceste docu-
mente in caz de necesitate trebuie redactate.

|'F_|:| Pentru cei ce vor sd cunoascd mai multe

In timpul incarcarii pe Disk a fisierelor, pregatite in suplimentele Microsoft
Office, cu prelucrare de mai departe in mediul Google, este de dorit de setat
transformarea lor automata in formatul documentelor Google, ca sa nu execu-
tam de fiecare data actiunile descrise mai sus pentru fiecare fisier aparte. Aceas-
ta se executa prin stabilirea validarii Convertire fisiere incarcate in fereas-
tra Setari, pentru deschiderea careia este necesar pe Panelul instrumentelor
de selectat butonul Setari si de ales comanda Setari. Setarile noi trebuie de le
salvat, alegand in coltul drept de sus al ferestrei butonul Gata.

In toate redactoarele sunt astfel de comenzi noi in meniul Fisier:

o Copiere — creeaza copia documentului. La dorinta utilizatorul poate da nume si loc nou
de amplasare fisierului;

¢ Redenumire — modifica numele fisierului nemijlocit in mediul redactorului. Va amintim,
ca a modifica numele fisierului deschis Tn editoarele Microsoft Office a fost imposibil,
doar salvarea copiei documentului n fisier cu nume nou;

e Mutare — ofera posibilitatea de a muta fisierul in alt loc pe Google Disk nemijlocit in
mediul redactorului;

e Mutare in cos — efectueaza eliminarea fisierului din Google Disk nemijlocit din mediul
redactorului. Restabilirea aici tot este posibila in mediul redactorului;

¢ Istorie modificari — deschide pe un panel suplimentar lista actiunilor, pe care utilizato-
rul le-a executat cu acest document sau alti coautori. Dupa dorinta se poate intoarce la
una din versiunile anterioare.

» Descarcare — salveaza fisierul din Google Disk pe calculatorul local al utilizatorului in
formatul, care se poate alege: De exemplu, in formatul docx al procesorului de text
Word.

in redactorul de text Google Documente sunt comenzi noi utile, care sunt amplasate in
meniul Instrumente:

¢ Inserare vocala — se poate vorbi textul Tn microfon in regim audio, si programul auto-
mat 1l transforma Tn format text;

e Translare document- creeaza un document nou cu traducerea automata a intregului
text in alta limba, care se poate selecta dintr-o lista destul de mare. Traducerea se
efectueaza de Google Traducatorul imbricat.

Redactorul online Google Prezentari are practic aceleasi posibilitati, ca si Microsoft
PowerPoint. insd in suplimentul Google sunt semnificativ mai putine efecte de animatie,
iar efectele de miscare lipsesc definitiv.

Redactorul online Google Desene — Osste analogul redactorul vectorial LibreOffice
Draw, cu care voi deja ati facut cunostinta in clasa a 6-a. Redactor grafic de rastru printre
suplimentele Google nu este, insa se poate folosi programul Pixtr Editor, care ofera posi-
bilitatea de a lucra automat cu fisierele pe Google Disk.
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Toate redactoarele online din Google ofera posibilitati largi pentru lucru in echipa cu do-
cumentele.

Lucrul utilizatorilor cu documentele Google in echipa se petrece in regim de timp real,
adica daca unul din beneficiari modifica continutul documentului, atunci toate modificarile
momentan se reprezinta si in ferestrele altor utilizatori, daca ei in acest moment de ase-
meni lucreaza cu acest document.

Cu unul si acelasi fisier pot lucra simultan pana la doua sute de utilizatori, pe care auto-
rul le-a invitat la lucrul in echip&. Tn procesul lucrului se poate vedea, cine din coautori si-
multan cu voi redacteaza acest document. Mesajele despre aceasta se reprezinta deasu-
pra Randului meniului in aspect de pictograme-avatare, dupa stabilirea pe care se poate
determina utilizatorii. (fig. 1.32).
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Fig. 1.32. Vizualizarea coautorilor documentului

Coautorii automat obtin culoarea sa pentru marcare si in timpul lucrului asupra docu-
mentului se poate vedea locul curent al lucrului lor in document (fig. 1.33).
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Fig. 1.33. Marcarea coautorilor

Deoarece salvarea documentelor in redactoarele Google se petrece automat, coautorii
pot fi increzuti, ca ultima versiune al lucrului lor in echipa va fi fixata.

Autorul documentului Th caz de necesitate poate anula toate corectiile, care le-au intro-
dus coautorii, intorcandu-se la una din versiunile anterioare. Pentru aceasta urmeaza:

1. De executat Figier = Istoria versiunilor = Vizualizare istorii versiuni

2. De selectat pe panelul lateral din dreapta Istoria versiunilor versiunea necesara a

documentului, rasfoind variantele prezente.

3. De selectat deasupra documentului comanda Restabileste aceasta versiune.

4. De actionat butonul Restabileste pentru confirmarea actiunilor sale.

5. De continuat lucru cu documentul.

Utila pentru lucru in echipa asupra documentelor, prezentarilor, desenelor este coman-

da Comentariu in meniul Inserare si Panelul instrumentelor — la obiectul marcat al
documentului (fragmentului de text, obiectului grafic) se poate de aplicat un comentariu la el
intr-un cadmp suplimentar (fig. 1.34). Aceste comentarii le vor vedea toti coautorii docu-
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Fig. 1.34. Comentarea documentului text
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mentului, si ei pot duce discutii online pe aceasta intrebare fara a redacta insusi documen-
tul. In timpul tiparirii documentului comentariul nu se tipareste.
Pentru executarea aceluiasi lucru se poate folosi si butonul Deschide istoria comenta-

riilor E deasupra Panelul instrumentelor, care este destinata pentru vizualizarea tutu-

ror comentariilor din acest document si adaugarea unora noi. Coautorii pot vedea comenta-
rille, raspunde la ele, sa e-a decizii referitor la observatiile date si sa introduca modificarile
corespunzatoare in documente.

Crearea formularelor online cu mijloacele serviciului cloud Google Forme

. Un serviciu interesant si util al mediului
Respondent (lat. respondere — a rés- (15,4 Google este redactorul de formulare on-
punde, reactiona) — participant la inter-

;/iu,_ sondaj sociologic, sau teste psiho-  jine Google Forme E care ofera posibilita-
ogice.
tea crearii unui tip de documente principial noi.

Folosind acest redactor, se pot crea anchete pentru petrecerea chestionarilor online, de a co-
lecta raspunsuri de la respondenti in tabele electronice si de obtinut automat rezultate statisti-
ce rezumate reprezentandu-le in forma de diagrame. Cu ajutorul acestui serviciu se pot crea
de-asemenea si teste pentru controlarea nivelului de insusire a materialului de studiu.

Pentru a deschide editorul de formulare in Google Disc e necesar de executat Creare =
Mai multe = Google Forme.

in fereastra se va reprezenta sablonul formularului (fig. 1.35), in care este necesar de
completat campurile:
e Formular fara denumire — de introdus denumirea formularului, pe parcurs acesta va
fi folosit ca numele fisierului creat;
¢ Descrierea formularului — de introdus un comentariu pentru aceasta ancheta, indicand
scopul sondajului, categoria utilizatorilor, pentru care se petrece aceasta chestionare, ter-
menii petrecerii, de mentionat si alte momente principiale. Nu este obligatoriu de completat;
o Intrebari fara denumiri — de inserat in campul pentru introducere, textul intrebarii;
« Tipul intrebarii — de deschis lista diferitor tipuri de intrebari si de selectat cea necesar.
In formularele Google se pot crea intrebari de zece tipuri, in particular astfel:
° Cu raspuns scurt — respondentul trebuie sa introduca raspunsul de la tastatura cu
lungimea nu mai mare de 255 de simboluri;
° Cu variante de raspunsuri — respondentul trebuie se aleaga unul din variantele
prezentate de raspunsuri.

Formular fara denumire

il I b B i s

. [ r—

B —

—

T by o o e

Fig. 1.35. Sablonul formularului
|
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Serviciile Internetului

° Validari — respondentul trebuie sa aleaga unul sau cateva variante de raspunsuri;
° Scara liniara — respondentul trebuie sa aleaga una din aprecieri in scara indicata;
° Data — respondentul trebuie sa introduca raspunsul in forma de data — data-lu-
na-anul sau sa aleaga data necesara in calendar, selectand in cAmpul de inserare
butonului de deschidere a listei.
e Varianta raspunsului — de inserat in camp prima varianta de raspuns la intrebare.
Pentru a adauga inca o varianta de raspuns la intrebare, este necesar de selectat co-
manda Adaugare optiune. Daca se prevede si raspunsul liber a participantilor, atunci ur-
meaza de ales comanda Adaugare varianta ”Altul”.
Mai departe trebuie de selectat, este obligatoriu raspunsul la intrebarea curenta da sau
nu, deplasand in dreapta sau in stanga culisorul din partea de jos din dreapta a formularului

pentru blocul de intrebari .- . Aspectul unui formular completat cu o intrebare este pre-
zentat in fig. 1.36.

Servicii Google

e rmw o Creme | iesdes

B Ry e T ]
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Fig. 1.36. Exemplu de formular completat

Pentru introducerea urmatoarei intrebari trebuie de apasat butonul c pe panelul verti-

cal lateral din partea dreapta alaturi de Tntrebare si analogic de completat formularul pentru
urmatoarea intrebare. In acest mod este necesar de introdus toate intrebarile anchetei
(chestionarului).

La intrebari si raspunsuri se pot adduga imagini grafice, selectand butonul respectiv

Adaugare imagine !

n caz de necesitate intrebérile si variantele raspunsurilor introduse se pot redacta. Pentru
eliminarea variantei raspunsului este necesar in randul respectiv de apasat butonul X .
Pentru stergerea intregii intrebéri — butonul Eliminare -i

Daca urmatoarea intrebare are aceeasi sau structurd asemanatoare, cum si precedenta,
atunci pentru accelerarea lucrului se poate selecta butonul Copiere @ , apoi de redatat textul.

Tn ancheta intrebarile se pot desparti dupa capitole separate ((blocuri logice ale anchetei), in-
troducénd pentru dansele denumiri. Pentru aceasta se foloseste butonul Adaugare capitol =

~
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Capitolul 1

De asemeni se poate modifica definitivarea cu culori, selectand pe panelul de sus al in-
strumentelor butonul Paleta ﬂ si definitivarea necesara. Pe langa aceasta se poate seta

modalitatea obtinerii rezultatului prin folosirea butonului Setari E]

Dupa introducerea tuturor intrebarilor este necesar de revizuit, cum va arata formularul
creat in timpul réspunsurilor respondentilor Tn Internet (fig. 1.37). Pentru aceasta pe panelul
de sus al instrumentelor urmeaza de selectat butonul Previzualizare. De revizuit textul, de-
finitivarea, la necesitate de se intors la regimul de redactare (de selectat butonul Redactare
formular ) si de introdus modificarile necesare.

Cepaicw Google

AEni cepeic Google =9 BEROpECTEETE QNN NPUEEDEHHN
Bigersniidepaill 3l ceoiie APy Ak 3 Sasnio kicsaT ©

Fig. 1.37. Aspectul formularului in regim de sondaj

Dupa ce formularul pentru sondaj este gata, el trebuie expediat respondentilor sau ex-
pus conform referintei pentru acces comun, sau de trimis referinta pe adresele electronice
utilizatorilor concreti.

Pentru aceasta trebuie de selectat butonul Expediere pe panelul de sus al instrumente-
lor si de setat parametrii necesari in fereastra Expediere formular (fig. 1.38). Referinta la
ancheta creata se poate amplasa pe resursele voastre web din Internet si n retelele de so-
cializare, de expediat prin posta electronica, stabilind posibilitatea tuturor vizitatorilor sa par-
ticipe la chestionare.

H EHEATH e wi ST 0

Fagini=n sy = E li ﬂ

NMacnaksHa
Prbtpea: dgoen Gl P e DU O B4 2

B Croconao AL-sapes
CHALYBATH  ®OMERATH

Fig. 1.38. Oferirea accesului la formular

Pentru a revizui raspunsurile respondentilor si a rezultatelor generale ale sondajului,
este necesar de deschis in Google Disk formularul creat in regim de redactare, de trecut
pe eticheta Raspunsuri si de facut cunostinta cu rezultatele, care automat se reprezinta in
forma de diagrama (fig. 1.39).

Pe aceiasi eticheta voi puteti finaliza sondajul, deplasand culisorul Acceptare raspun-
suri in pozitia stdnga. Dupa aceasta respondentii nu vor putea expedia raspunsurile sale,
chiar daca vor deschide ancheta.
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Fig. 1.39. Revizuirea rezultatelor sondajului pe eticheta Raspunsuri

IE Pentru cei ce vor sd cunoascd mai multe

Raspunsurile respondentilor se pot automat incarca in tabelul electronic al
mediului Google Tabele (fig. 1.40) pentru prelucrarea de mai departe a rezulta-
telor chestionarii. Cu lucrul in tabele electronice veti face cunostinta in capitolul
trei al manualului.
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Fig. 1.40. Revizuirea rezultatelor sondajului in aspect de tabel

Pentru aceasta pe eticheta Raspunsuri urmeaza de ales butonul Creare ta-
bel electronic (in continuare el va avea denumirea Vizionare raspunsuri
in tabele).

Tabelul automat va fi creat in Google Disk, de asemenea el poate fi salvat pe
calculatorul local in formatul xlIsx al tabelului electronic Excel pentru utilizarea
de mai departe.

Atragem atentia voastrd, ca formularul si tabelul sunt legate reciproc, adica ori-
ce modificari in formular (de exemplu, ati modificat textul intrebarii) automat va

provoca modificare si in tabel.
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Capitolul 1

Astfel, algoritmul general al petrecerii sondajului cu ajutorul Google Forme, are aspec-

tul:

@ =

® N O

B

N

De creat formularul.

De vizionat aspectul lui in format de ancheta in regimul inserarii raspunsurilor.

De expediat referinta la ancheta utilizatorilor necesari sau de-o publicat in Internet
pentru acces comun.

De asteptat terminarea timpului pentru raspunsuri.

De blocat posibilitatea de a raspunde dupa scurgerea timpul de sonda;j.

De revizuit rezultatele generalizate ale sondajului.

De prelucrat rezultatele chestionarii in tabele electronice (la necesitate).

De publicat rezultatele sondajului (diagramele) intr-un document final, prezentare, in
Internet (daca este necesar).

Lucram la calculator

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

insarcinare. Faceti cunostinta cu redactoarele online Google.

1.
2.

10.

11.

12.

13.

Deschideti cutiuta voastra postala electronica Gmail.

Deschideti scrisoarea, trimisa de profesorul/profesoara de informatica cu accesul co-
mun la documentul Google cu numele Datele de nastere cu datele de nastere ale
colegilor/colegelor de clasa.

Deschideti documentul text comun din cutiuta postala, faceti cunostinta cu continutul lui.
Familiarizati-va cu interfata ferestrei Google Documente, cu comenzile meniului, cu
elementele de dirijare pe Panelul de instrumente. Gasiti obiecte necunoscute voua
a interfetei.

. Clarificati, cine din colegii/colegele de clasa lucreazé cu acest document. Pentru

aceasta duceti cursorul mouse-ului pe avatar-ele de la capatul Randului de meniu.
Clarificati, in care locuri ale documentului lucreaza coautorii. Pentru aceasta atrageti
atentie la cursoarele colorate in document si modificarile textului in aceste locuri.
Inserati informatii despre sine Tn randul, care corespunde numarului de ordine al cal-
culatorului vostru.

. Formatati informatiile despre sine dupa propria parere. Pentru aceasta folositi ele-

mentele de dirijare de pe Panelul de instrumente si punctele corespunzétoare ale
meniului.

Comentati informatiile in rdndul precedent al tabelului, scriind doleante colegului/co-
legei de clasa. Pentru aceasta marcati numele in randul anterior al tabelului, ale-

geti butonul Adaugare comentariu n pe Panelul instrumentelor si introduceti in

dreapta in campul text doleantele voastre.
Deschideti lista tuturor comentariilor in acest document. Pentru aceasta selectati

butonul Deschide istoria comentariilor E pe Panelul instrumentelor.

Faceti cunostintd cu comentariile si raspundeti la comentariul, care vi la-u trimis cole-
gii/colegele de clasa

Copiati documentul in folder-ul Documente online Google cu numele exercitiul
1.6.1. Pentru aceasta executati Fisier = Copiere = introduceti nume nou fisierului
si alegeti folder-ul necesar pe Google Disk.

Traduceti textul documentului Tn limba engleza si salvati fisierul cu numele exercitiul
1.6.2. Pentru aceasta executati Instrumente = Traducere text = introduceti nume-
le fisierului tradus si selectati limba traducerii.
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.
23.

24.

25.

Serviciile Internetului

Oferiti la acest fisier acces conform invitatiei, profesorului/profesoarei de informatica
cu dreptul de revizuire a documentului, folosindu-va de butonul Acces comun in par-
tea dreapta a ferestrei redactorului.

Tnchideti documentul.

Deschideti in compartimentul Deschise pentru mine fisierul prezentarii Albumul
nostru fotografic.

Faceti cunostinta cu interfata ferestrei programului Google Prezentari, cu comenzile
meniului, cu elementele de dirijare de pe Panelul instrumentelor. Gasiti obiecte ne-
cunoscute voua ale interfetei.

Inserati in diapozitivul, numarul caruia corespunde numarului calculatorului vostru,
fotografia sa; faceti iscélitura, introducand numele sau, clasa si data nasterii.
Definitivati diapozitivul cum va place, folosind elementele de dirijare pe Panelul in-
strumentelor, si in punctele corespunzéatoare ale meniului.

Copiati documentul Tn folder-ul Documente online Google, oferindu-i numele exer-
citiul 1.6.3.

Oferiti la acest fisier acces conform invitatiei profesorului/profesoarei de informatica
cu dreptul de a comenta.

Tnchideti fisierul prezentarii.

Mutati folder-ul Documente online Google in folder-ul Cabinetul meu cloud pe
Google Disk.

Descércati folder-ul Documente online Google in folder-ul vostru pe calculatorul
local, oferindu-i numele Exercitiul 1.6.

Parasiti inregistrarea de evidenta si inchideti fereastra browser-ului.

@ Cel mai important in acest punct

Pentru crearea documentelor electronice noi (documente text, tabele electronice, pre-
zentari, desene etc.) TIn mediul cloud Google se pot folosi redactoarele online corespunza-
toare: Google Documente, Google Tabele, Google Prezentari; Google desene. Lucrul
in acesti editori este foarte apropiat de suplimentele corespunzatoare Microsoft, cu toate
ca sunt si unele deosebiri. La documentele create se poate oferi acces comun pentru prelu-
crarea documentelor catorva utilizatori.

Editorul Google Forme ofera posibilitatea de a crea anchete pentru petrecerea chestio-
narilor online, de a colecta raspunsuri de la respondenti in tabele electronice si de obtinut
automat rezultate statistice rezumate reprezentandu-le in forma de diagrame. Cu ajutorul
acestui serviciu se pot crea de-asemenea si teste pentru controlul cunostintelor dintr-o anu-
mita tema.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce tipuri de fisiere se pot crea cu folosirea redactoarelor online Google? Ce progra-

me exista pentru aceasta in mediul cloud Google?

2*. Ce este comun si ce difera in folosirea redactoarelor online Google si a redactoare-

lor Microsoft Office?

3* Ce posibilitati noi oferd redactoarele online pentru lucru comun cu documentele?

Care este destinatia comenzii incércare ca a redactoarelor online Google?
Care serviciu Google oferd posibilitatea crearii formularelor online si de petrecut
chestionari online?

6°. Ce tip de intrebari se pot folosi in formularele Google?

Cum se reprezinta rezultatele sondajelor cu folosirea Google Forme?
Care este algoritmul general al petrecerii sondajelor cu folosirea Google Forme?
Explicati esenta lui.
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- Capitolul 1
¢ Indepliniti insarcindrile
1°. Creati in redactorul online Google Documente un document text dupa modelul pre-

zentat in figura (fig. 1.41) si salvati-l in folder-ul Cabinetul meu cloud in fisierul cu
numele insarcinarea 1.6.1.

Dragi elevi!

Firma turisticd pentru tineret , Top-top” va propune
sé petreceti o vacanta veseld si de neuitat pe insula le-
gendara Hortita!

Aici vd asteaptd: cdalatorii, excursii, discoteci,
stafete turistice, promenade pe rdau,

Pretul foii de odihna (pentru 1 persoand pe zi):

Cort Corp de cladire Casuta
Aprilie-septembrie 130 grn. 170 grn. 200 grn.

Foile de odihna se pot rezerva pe site-ul: www.top—top.zp.ua

Fig. 1.41

2°. Creati in redactorul online Google Prezentari un diapozitiv de prezentare conform
modelului prezentat (fig. 1.42) si salvati-l in folder-ul Cabinetul meu cloud in fisierul
cu numele insarcinarea 1.6.2.

Stemele capitalelor hatmanilor

Cigirin Baturin
1648-1669 1669-1708 1708-1764
Dig. 1.42

3°. Creati in redactorul online Google Desene o imagine grafica dupd modelul pre-
zentat (fig. 1.43) si salvati-l in folder-ul Cabinetul meu cloud in fisierul cu numele

insarcinarea 1.6.3.

9

Fig. 1.43

B
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4°. Creati in redactorul text Google Documente o compunere Planurile mele pentru

vacanta de toamna. Formatati textul dupa placul vostru. Dati fisierului numele insar-

cinarea 1.6.4. Oferiti acces comun pentru a comenta fisierul la doi colegi/colege de
clasa si profesorului/.profesoarei de informatica. Revizuiti comentariile lor, in caz de
necesitate raspundeti.

5°. Creati in redactorul Google Prezentari o prezentare cu tema Patria mea micd, fo-

losind imaginile, care au incarcat colegii/colegele de clasa in folder-ul respectiv la

lectia precedenta. Dati fisierului numele insarcinarea 1.6.5. Oferiti acces comun
pentru a viziona fisierul la cativa prieteni si profesorului/profesoarei de informatica.

‘( 11/6°. Creati in redactorul Google Desene desenul Peisaj de toamna cu 2-3 obiecte. Datj-i
fisierului numele insarcinarea 1.6.6. si salvati-l in folder-ul Cabinetul meu cloud
pe Google Disk. Oferiti la el acces catorva colegi/colege de clasa cu rugamintea, ca
fiecare din ei sa adauge 2-3 obiecte. Oferiti acces pentru vizionarea fisierului profe-
sorului/profesoarei vostru de informatica.

7°. Incércati pe Google Disk o prezentare si un document text, care au fost create in
programele Microsoft. Deschideti-le in mediul cloud Google si salvati-le Tn forma-
tele documentelor Google. Clarificati si scrieti in caiete, ce parametri de formatare a
obiectelor acestor documente s-au modificat.

Egl 8*. Creati In echipa cu un grup de colegi/colege de clasa o ancheta despre utilizarea

= Internetului de catre elevii scolii voastre (profesorii scolii, parintii elevilor clasei voas-
tre). Invitati la participare in chestionare elevii scolii voastre, amplasénd referinta la
ancheta pe site-ul scolii. Peste o saptamana revizuiti rezultatele si discutati-le in me-
diul grupului vostru. Pregatiti cu participantii grupului un articol dupa rezultatele son-
dajului, folosind pentru lucru in echipa redactoarele online Google, si amplasati-I pe

o site-ul scolii.

L@Q’. Creati in PowerPoint o prezentare din doua diapozitive pentru prezentarea sa, cand
va invatati in clasa 1-a. Incéarcati fisierul pe Google Disk-ul s&u, oferiti la el acces
comun dupa referinta. Expediati aceasta referintad colegilor/colegelor de clasa prin
posta electronicd cu rugamintea sa se prezinte analogic — ca elev/eleva de clasa
intaia. Rasfoiti documentul peste cateva zile, si clarificati, cine din colegii/colegele
de clasa a creat In documentul comun diapozitive despre sine.

10*. Creati un test pentru controlul Thsusirii de catre elevii clasei a 7-a a destinatiei ser-
viciilor Google. Expediati colegilor/colegelor de clasa testul si revizuiti rezultatele
sondajului peste o saptamana. Oferiti acces pentru vizualizarea rezultatelor profeso-
rului/profesoarei de informatica.

LUCRAREA PRACTICA nr. 2

”Serviciile online pentru crearea documentelor comune.
Sondarea cu utilizarea formularelor online”

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

insarcinare. Elaborati cu un grup de colegi/colege de clasa un proiect comun pe una
din temele: "Cine vreau sa devin?”, "Internetul — binele sau raul?”, ” Scoala visului meu”,
"Cine este prietenul?”. Pentru crearea proiectului trebuie:
1. Grupati-va a cate 3-4 elevi/eleve.
2. Selectati una din temele propuse pentru proiect. Discutati in grup structura proiectu-
lui, alcatuiti planul elaborarii proiectului, repartizati rolurile de participare la proiect.
3. in Google Disk creati un folder comun Proiectul nostru, oferind acces comun la el
pentru redactare tuturor participantilor grupului.
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4. Pregatiti In echipa diferite parti componente ale proiectului cu folosirea serviciilor
cloud Google si salvati-le in folder-ul comun:
a) documentul text comun cu tezele prelegerii;
6) formularul online cu cinci intrebari pentru sondaj in limitele tematicii proiectului;
B) prezentarea pentru a arata lucru asupra proiectului si a rezultatelor obtinute;
r) un album fotografic a membrilor grupului vostru si a lucrului vostru (dupa dorin-
ta).
A) calendarul cu evenimentele referitoare la executarea proiectului (dupa dorinta).
5. Oferiti la toate documentele create acces comun pentru comentare colegilor/colege-
lor de clasa.
6. Revizuiti materialele proiectelor altor grupuri, adaugati comentarii la documentele lor.
7. Prezentati proiectul vostru colegilor si colegelor de clasa.

1.7. Internetul obiectelor

1. Ce este reteaua de calculatoare (computationald)? Numiti componentele ei. Pen-
J tru ce sunt destinate ele?
2. Cate dispozitive sunt conectate la Internet la voi acasa? Explicati, pentru ce a fost
facut aceasta.
3. Ati auzit voi oare despre termenul "casa inteligenta”? Cum il intelegeti voi?

(

Internetul obiectelor este una din cele mai populare idei stiintifice ale informaticii con-
temporane, care la momentul de fatd se implementeazéa activ in viata. Acest proces este
capabil serios sa influenteze asupra dezvoltarii societatii contemporane, deoarece va da
posibilitatea multor procese sa se petreaca fara participarea omului.

Internetul obiectelor (engl. Internet of Things, prescurtat /oT) este o totalitate de dispo-
zitive, care sunt dotate cu senzori, mijloace de transmitere a semnalelor si conectate la re-
teaua globala Internet (fig. 1.44).

Aceste dispozitive digitale, folosind diversi senzori, sunt capabili:

e sa perceapa diverse semnale din lumea inconjuratoare (de exemplu, temperatura, lu-

minozitatea, umiditatea, miscarea etc.);

e s3 interactioneze cu alte dispozitive (de exemplu, s& conecteze conditionerul in urma
ridicarii temperaturii, s deschida portile garajului, cand se apropie de ele automobilul,
sa fotografieze automobilele, sa ude plantele la micsorarea umiditatii solului etc.);

¢ sa faca schimb de date pentru monitoriza-
rea la distantd a stérii obiectelor, analiza 5 &
datelor colectate si luarea deciziilor in baza g x — W b,
lor. ’ F':"‘Fr- & )= i ﬁ

Aceasta conceptie da posibilitate dispoziti-

velor s& execute anumite actiuni fara interventia (o o o | iy L

omului. I & O £ g
Termenul "Internetul obiectelor” a fost pro- - '::l:,I | A —

pus in anul 1999 de catre fondatorul centrului B 11 ot W

de cercetare Auto—ID Center in Institutul tehno- 1 nm

logic din Massachusetts Kevin Ashton (nascut ‘ ln e l

in a. 1968) (fig. 1.45). El a exprimat sugestia, ca =

in viitor fiecare obiect al lumii fizice reale in loT

va avea un gemene digital, reprezentarea lui

virtuala. Fig.1.44. Internetul obiectelor
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Serviciile Internetului &

Directia loT a inceput activ sa se dezvolte, la inceputul anilor
2000 cand numarul dispozitivelor conectate la reteaua Internet,
a fintrecut numarul utilizatorilor de Internet. Adica Internetul
obiectelor a intrecut Internetul oamenilor.

Perioada dintre anii 2008 si 2009 analiticii de la Cisco o
apreciaza ca "Adevarata nastere a Internetului obiectelor”, anu-
me de aceea ca in aceasta perioada numarul dispozitivelor, co-
nectate la reteaua globala, a intrecut numarul populatiei Paman-
tului. lar dupa datele companiei Ericsson in anul 2018 numarul
a astfel de dispozitive a intrecut numarul telefoanelor mobile in
lume, iar pana tn anul 2020 numarul dispozitivelor 10T va depasi
18 mird. Si mai departe numarul lor va creste.

Tn legatura cu astfel de raspandire de proportii globale obtine

Fig. 1.45. Kevin
Ashton

expansiune un termen nou — Internet Atotcuprinzator, Internetul a toate cele (engl. Inter-

net of everything, IoE), care cu timpul va inlocui loT.

in astfel de mediu digital se creeaza noi conditii pentru business, pentru protectia sana-
tatii, pentru asigurarea securitatii ecologice, se modifica aspectele personale si sociale ale

vietii (fig. 1.46).

Articole de uz casn% 4 Case inteligente )

Internetul
obiectelor

]
|
Industria

o
)
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' Capitolul 1

Astfel, in Australia la ora actuala medicii folosesc senzori portabili, datorita carora pot sa
urmareasca la distanta starea pacientului si sa reactioneze la modificari in regim de timp
real. Serviciile rutiere instaleaza senzori speciali pe autostrazi pentru urmarirea vitezei auto-
turismelor, pentru fixarea automatéa a incalcarilor si expedierii informatiilor despre acest fapt
la serviciile de patrulare si soferului.

Pentru evitarea incendiilor Tn paduri Tn unele tari se foloseste reteaua "Paza padurilor”.
In paduri se instaleaza un sistem de senzori de temperatura si camere video, datele de la
care se transmit intr-un program pentru analiza situatiei si anuntului pazei in caz de incen-
diu.

Conectarea dispozitivelor la Internet oferd oamenilor mai multe posibilitati pentru dirija-
rea rationala cu resursele: cheltuielile de gaze, apa, curent, dobandirea gazului, energiei
atomice etc. De exemplu, a devenit mai frig — se introduce incalzirea in toate casele cu in-
calzire centralizatd, a devenit mai cald — se opreste incélzirea; seara se micsoreaza nivelul
iluminarii afara, atunci corespunzator se micsoreaza incalzirea seara in toate cladirile ora-
sului; semafoarele trec n regim "Atentie” la o anumita ora. Toate acestea se efectueaza
fara interventia omului, in regim automat. Tnsa toate aceste dispozitive (semafoare, corpuri
de iluminare, cazangerii) trebuie sa fie conectate la o retea unica, pentru ca la ea sa so-
seasca Tn acelasi timp semnalele de la senzori.

Obiecte inteligente si tehnologiile Smart

Populare azi devin asa-numitele obiecte inteligente, sau obiecte Smart (engl. Smart
— inteligent, energic, descurcaret), care sunt componentele Internetului obiectelor. De
exemplu, ceasornicul inteligent cu sustinerea functiei de monitorizare a ritmului cardiac,
ecrane elastice, ochelari pentru realitate virtuala, cizme inteligente etc. Aceste gadget-e,
poseda dimensiuni mici, sunt usoare, si este comod de le purtat cu sine. Ele pot avea ca-
mera, termometru, barometru, busola, GPS-navigator pentru colectarea datelor, semnaliza-
re, vizualizarea parametrilor de lucru a organismului omenesc, contribuie la luarea deciziilor
si organizarii activitatii si comunicarii oamenilor etc.

=

Fig. 1.47. Exemple de obiecte inteligente

De exemplu, hranitorul inteligent da posibilitatea dirijarii la distanta cu hranirea animale-
lor domestice si se dirijeaza cu ajutorul suplimentului din smartfon. Hranitorul livreaza hrana
stabilitd la o ora anumita si anunta stapanul despre terminarea ei. Termometrul-plastur, care
peste un anumit interval de timp determina temperatura corpului omului si transmite datele
medicului prin programul din smartfon.

Deja la ora actuala casele inteligente pot efectiv dirija cu toate sistemele de functionare
a cladirii cu ajutorul a diversilor senzori (fig. 1.48). Acest sistem, analizeaza datele mediului
inconjurator si in dependenta de indicatii reguleaza temperatura in incaperi. In perioada de
iarna se reguleaza intensitatea incalzirii, iar in caz de timp canicular are mecanism de des-
chidere si inchidere a ferestrelor, datoritd carui fapt cladirea se aeriseste, si totul aceasta se
petrece fara interventia omului.
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Controlul iluminarii Sisteme de legatura
Alcatuirea listei
de cumparaturi
S

Y. .
N
Controlul temperaturii

—— s ’
i Wikl Supraveghere video

- : i =

 —
Managementu| "=
electrocasnicelor ; L
Functionarea automatizata
Controlul sistemului de Tncélzireu\ /\l-l'f a portilor si usilor

Fig. 1.48. Functionarea sistemului casd inteligentd

Multimedia

Managementul
blocarii

De asemeni proprietarul poate dirija in regim manual cu diferite dispozitive din casa sa
prin intermediul Internetului cu ajutorul telefonului mobil. De exemplu, de introdus stropirea
ierbii, deschide/inchide usile, de introdus/deconectat masina de spalat rufe etc.

Fara indoiala, pentru implementarea activa a acestor idei este necesar un Internet foar-
te rapid, pentru a asigura o viteza mare de transmitere a datelor mobile.

Totodata extrem de importanta in lumea dispozitivelor inteligente devine intrebarea in-
ternet-sigurantei. Daca elementele unei astfel de sisteme nu vor fi securizate la nivelul ne-
cesar contra interventiei nesanctionate, in loc de folos ele vor aduce pagube. Deoarece
astfel de dispozitive pot pastra foarte multa informatie despre proprietar, in particular pot
afla locatia lui exacta. Accesul escrocilor chibernetici la o astfel de informatie poate duce la
subminarea securitatii informationale si la savarsirea fraudelor, iar Tn cele mai rele cazuri —
aduce pericol sanatatii si vietii oamenilor.

Tehnologiile ce asigura interactiunea mai sus mentionata a obiectelor cu mediul inconjurator
si care inzestreaza aceasta sistema cu capacitatea de adaptare la conditiile noi, de auto-dezvol-
tare si auto-invatare, realizarea eficienta a obiectivelor, se numesc Tehnologii Smart.

In baza acestor tehnologii in ultima vreme au aparut notiuni noi: Orase Smart; Tari
Smart, Invétdmant Smart, Economii Smart, si aceasta Tn cel mai apropiat timp va duce la
crearea asa-numitei Societati Smart. La baza acestei societati "inteligente” se afla dezvolta-
rea "societatii de cunostinte”, tehnologiilor digitale, a tot ce va duce spre epoca erei digitale
de dezvoltare a civilizatiei noastre.

Principiile de baza ale functionarii retelei Internetul obiectelor

Internetul obiectelor se bazeaza pe astfel de principii de baza (fig. 1.49):

e prezenta retelei computationale globale;

¢ la retea sunt conectate diverse obiecte, care poseda o adresa concreta in retea;

« obiectele au posibilitatea de a obtine date si de a le transmite prin retea;

e functionarea obiectelor in regim automat se petrece fara interventia omului conform

unor programe speciale.
59
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Pentru monitorizarea starii mediului inconju-

Mijloace ritor obiectele se echipeaza cu senzori, care re-

de identi- alizeaza legatura lumilor reald cu cea virtuala,

ficare Mijloace asigurand colectarea si prelucrarea datelor in

de méasu- timp real. De exemplu, senzorii pentru masura-

rare 4  reatemperaturii, presiunii, vitezei de miscare, lo-

Internetul cului amplasarii (locatiei), umiditatii etc. Miniatu-
obiectelor Mijloace rizarea, care a dus la micsorarea dimensiunilor

Dispozitive / de transmi- fizice a senzorilor, a oferit posibilitatea de ale im-
de execu- tere a da- brica nemijlocit in obiectele lumii fizice (ceasor-
tare 4 telor nice, bratari, iele, brelocuri, telecomenzi etc.).

. . f Cel mai bine, cand dispozitivele poseda alimen-
Fig. 1.49. Tehnologiile Internetului  tare qutonoma.
obiectelor Senzorul masoara parametrii fizici ai obiectu-
lui/fenomenului controlat si le transforma in semnal digital, care poate fi transmis si primit
de dispozitivul computational corespunzator. Pentru prelucrarea si stocarea datelor de la
senzori se folosesc calculatoare imbricate (microcipuri), la care senzorii sunt conectati prin
intermediul controlerelor. Controlerele sunt dispozitive speciale, care sunt destinate pentru
dirijarea cu dispozitivele exterioare ale calculatoarelor sau cu senzorii.

Daca prelucrarea datelor obtinute se prevede a le executa pe calculatorul local, smart-
fon, server, atunci pentru schimbul de date dintre dispozitive se folosesc diverse canale de
transmitere a datelor (retele fara fir sau cu fir). Important la ceasta etapa este asigurarea fi-
abilitatii si confidentialitatii transmiterii datelor.

Pentru analiza datelor si luarea deciziei dispozitivele computationale utilizeaza softul co-
respunzator, care conform algoritmelor corespunzatoare prelucreaza datele obtinute. Aces-
te programe se pot instala pe dispozitivele mobile, sau folosi tehnologii cloud.

Schema generald de functionare a retelei Internetul obiectelor este prezentata in
figura 1.50.

Analiza datelor,
vizualizarea,
luarea deciziei

Canal de
legatura
Internet

Senzori
Controlere
Dispozitiv
computational
Calculator,
server
Soft

Utilizator
Dispozitiv
terminal

Fig. 1.50. Functionarea retelei Internetul obiectelor

—

‘D Lucram la calculator

s

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

1°. Vizionati clipul video despre sera inteligentd conform adresei https:/bit.ly/35thQmx
sau recunoscand QR-cod 1. Descrieti, ce senzori se vor folosi si cu ce scopuri. Ce
indicatii se vor masura de catre ei? Ce rezultate se prevad de obtinut? Ce algoritm
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de prelucrare a datelor se prevede a folosi? Ce dispozitive sunt fo-
losite Tn proiect? Raspunzénd la intrebari, alcatuiti in caiete sche-
ma functionarii serei inteligente.

2°. Deschideti pe smartfon suplimentul Play Market sau unul analo-
gic. Gasiti suplimentul Revista stiintificd Making&Science si des-
carcati-l. Stabiliti traducerea automata a paginii in limba roméana/
ucraineana. Faceti cunostintd cu cercetarea “inceputul lucrului cu
iluminarea”. Executati aceasta cercetare. Explicati, ce senzori ai
smartfon-ului au fost folositi in aceasta cercetare si in ce scopuri.

@ Cel mai important in acest punct

Internetul obiectelor (engl. Internet of Things, prescurtat loT) este o totalitate de dispo-
zitive, care sunt dotate cu senzori, mijloace de transmitere a semnalelor si conectate la re-
teaua globala Internet

Aceste dispozitive digitale, folosind diversi senzori, sunt capabile sa perceapa diverse
semnale din lumea inconjuratoare, sa interactioneze cu alte dispozitive, sa faca schimb de
date pentru monitorizarea la distantad a stérii obiectelor, analiza datelor colectate si luarea
deciziilor in baza lor. Aceasta conceptie da posibilitate dispozitivelor sa execute anumite ac-
tiuni fara interventia omului.

Tn astfel de mediu digital se creeaza noi conditii pentru business, pentru protectia s&na-
tatii, pentru asigurarea securitatii ecologice, se modifica aspectele personale si sociale ale
vietii.

Populare azi devin asa-numitele obiecte inteligente, sau obiecte Smart, care sunt
componente ale Internetului obiectelor. Ele poseda dimensiuni mici, sunt usoare, si este co-
mod de le purtat cu sine. Obiectele inteligente sunt dotate cu senzori pentru colectarea da-
telor, semnalizare, vizualizarea parametrilor de lucru a organismului omenesc etc. Toate
acestea contribuie la luarea deciziilor si organizarii activitatii si comunicarii oamenilor

Pentru implementarea activa a loT este necesar un Internet foarte rapid, pentru a asigu-
ra o viteza mare de transmitere a datelor mobile. Totodata extrem de importanta in lumea
dispozitivelor inteligente devine intrebarea internet-sigurantei.

Tehnologiile, ce asigura interactiunea mai sus mentionata a obiectelor cu mediul incon-
jurator si care inzestreaza aceasta sistema cu capacitatea de adaptare la conditii noi, de
auto-dezvoltare si auto-invatare, realizarea eficientd a obiectivelor, se numesc Tehnologii
Smart.

Internetul obiectelor se bazeazé pe astfel de principii de baza: prezenta retelei compu-
tationale globale, la care sunt conectati diversi senzori; toti ei poseda o adresa concreta
in retea, si au posibilitatea de a obtine date si de a le transmite prin retea; functionarea
obiectelor in regim automat se petrece fara interventia omului conform unor programe
speciale.

Raspundeti la intrebari

1°. Ce este Internetul obiectelor? Din ce este alcatuit el?

2°. Care sunt principiile de baza ale functiondrii Internetului obiectelor?

3°%. Ce exemple puteti prezenta de folosire a obiectelor inteligente? Explicati functiona-
rea lor.

4°. Ce obiecte inteligente sunt la voi, la semenii vostri, rude? Pentru ce le folosesc ei?

5°. Care este sensul intrebarii Securitatii Internetului in timpul folosirii dispozitivelor inte-
ligente?

6°. Ce se intelege sub tehnologiile Smart? Se folosesc ele oare in scoala voastra?

7°. Ce importanta are Internetul obiectelor in viata oamenilor?
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8*. Ce aspecte negative ale Internetului obiectelor puteti numi? Cu ce pot acestea sa
dauneze societatii; oamenilor; naturii?
9*. Din ce cauze loT se va dezvolta mai activ si se va folosi mai efectiv?

Q? Indepliniti insarcindrile

1°. Vizionati in Internet un clip video despre Internetul obiectelor
dupa adresa https://drive.google.com/file/d/1Ca68js-MgllIAfQ-
1ziDNn6T5hhZPiTwl/view sau recunoscand QR-cod 2. Explicati
in baza exemplelor termenul “dispozitiv inteligent”. Pregatiti o
prezentare despre utilizarea internetului obiectelor si dispozitive-
. lor inteligente.
(M 2°. Gasiti In Internet o informatie despre utilizarea Internetului obiecte-
lor Tn diferite sfere ale economiei. Pregatiti o comunicare comuna.
3°. Descrieti functionarea sistemelor inteligente in baza exemplelor:
1) Brétara fitness;

Scrierea indicelor Salvarea Transmiterea Analiza datelor,
de miscare in regim datelor pentru datelor la vizualizarea,
@ de timp real 0 zi dispozitivul mobil  recomandari
. sau la server
e
X M f@\ &
{1 bl '
—
Scrierea indicelor
organismului n
A¥ 1 regim de timp real
v e
2) uzina inteligenta
Canale
de legatura
&, F
k 4

Serviciile uzinei

T [
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Kff 4°. Gasiti in Internet o informatie despre folosirea tehnologiilor Smart in stiinta si inva-
tamant. Pregatiti o prezentare colectiva cu aceasta ocazie pe tema stiinta Smart in

— P zilele noastre, folosind redactorul online Google.
(M E(l 5*. Deschideti pe smartfon suplimentul Play Market sau unul asemenea. Gasiti supli-
mentul Revista stiintifica si descarcati-l. Stabiliti traducere automata a paginii in lim-
ba roméana. Faceti cunostinta cu cercetarea "Inceputul lucrului cu sunetul”. Executati
aceasta cercetare. Explicati, ce senzori ai smartfon-ului au fost utilizati in aceasta

cercetare.

6*. Construiti sera inteligenta (insarcinarea 1 din rubrica "Lucram la calculator”) in re-
alitate cu ajutorul profesorilor/profesoarelor de fizica, munca, informatica si parinti-
lor.

(M) 7*. Propuneti un proiect "Scoala noastra Smart”, in care este prevazuta conectarea di-
versilor senzori pentru automatizarea functionarii scolii. Desenati
schema realizarii proiectului vostru pe scoald. Calculati costul ori-
entativ al realizarii unui astfel de proiect, folosind preturile la utilaje

o din Internet-magazine.

‘ﬁ 8*. Propuneti un proiect "Casa mea Smart” in care este prevazuta co-
nectarea diversilor senzori pentru automatizarea functionarii casei/
apartamentului. Desenati schema realizarii proiectului vostru. Cal-
culati costul orientativ al realizarii unui astfel de proiect. Executati
ins&rcinarea impreuna cu périntii. in timpul executdrii proiectului fo-
lositi-va de informatia de pe site-ul cu adresa http://futurenow.com.
ua/rozumnyj-dim-svoyimy-rukamynajkrashhi-i-dostupni-gadzhety/
o sau QR-codul 3.

E@W. Deschideti o pagina pe site-ul academiei de retele Cisco pe adre-

} sa https://www.netacad.com/ru/courses/intro-iot sau QR-codul 4 si
deschideti cursul Introducere la Internetul obiectelor (Introduc-
tion to loT). Faceti cunostinta cu continutul cursului, inregistrati-va
pe el si faceti cursul de studii.

10*. Vizionati in reteaua Internet pe adresa https:/bit.ly/2Wp6P10 sau
recunoscand QR-codul 5 clipul video si faceti cunostinta cu exem-
plele utilizérii Internetului obiectelor Tn viitor. Determinati, care-s
perspectivele de dezvoltare a societatii si a vietii omului in lumea
noua digitala.
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notiune de model
tipurile modelelor

etapele construirii modelului informational

2.1. Modele. Tipurile modelelor

1. Ce cercetéri din biologie ati indeplinit in clasa a 6-a?
2. Pentru ce sunt destinate globul si hartile geografice?
3. Cine sunt modelierii? Ce creeaza reprezentantii acestei profesii?

Notiune de domeniu de obiect

In viata omului o mare importanté are studierea proprietatilor obiectelor si fenomenelor
lumii inconjuratoare. Omul studiaza proprietatile plantelor si solurilor, pentru a clarifica, Th urma
caror conditii se pot obfine cele mai bune roade. Pentru a atinge rezultate mari in sport trebuie
de cunoscut proprietatile organismului omului. Pentru a face o prognoza a timpului, trebuie de
studiat proprietatile miscarii maselor de aer. Astfel de exemple se pot aduce multe.

Activitatea omului, orientata spre studierea proprietatilor obiectelor lumii inconjuratoare
si a legaturilor lor cu alte obiecte, se numeste cercetare.

Multimea tuturor obiectelor, proprietatile carora si relatiile dintre care se examineaza in li-
mitele unei oarecare cercetari sau in procesul unei activitatii, se numeste domeniu de obiect.

De exemplu, in timpul studierii factorilor, care influenteaza asupra vremii, domeniu de
obiect contine atmosfera Pamantului, influenta Soarelui asupra ei, oceanelor si a activitatii
omului. lar n timpul cercetarii traseelor turistice, ce pot fi trasate pentru a face cunostinta
cu istoria si cultura plaiului natal, in domeniu de obiect intra caile de transport, locurile de
atractje turistica, monumentele istorice si de cultura ale plaiului vostru (fig. 2.1).

Fig. 2.1. Componentele domeniului de obiect cercetarea traseelor turistice

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NiapyYHUKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHisaLii amicTy ocsiTu https://imzo.gov.ua



Modelarea &_),

MoHsmmsi moodeni

Nu totdeauna se poate sau este rational de cercetat nemijlocit insesi obiectele, procese-
le sau fenomenele. De exemplu. nu este posibil de masurat nemijlocit dimensiunile si masa
Lunii pentru studierea influentei ei asupra fluxurilor si refluxurilor maritime. Nu este rational
de a incepe constructia unui pod peste rau, fara
a studia initial, ce materiale ar putea asigura Model (lat. modulus — masura) — pro-
durabilitatea necesara. In aceste cazuri se cer-  p5 copie a ceva, exemplar.
ceteaza nu insesi obiectele, dar modelele aces-
tor obiecte sau fenomene, special create.

Oamenii creeaza modele de haine pentru a gasi siluete si directii noi ale modei, modele de
avioane pentru studierea conditiilor, ce vor asigura garanta zborurilor lor, modele ale ansam-
blurilor arhitectonice pentru studierea compatibilitatii lor cu cele deja existente etc. (fig. 2.2).

Modele de obiecte cunoscutele de voi sunt, harta Ucrainei si globul din cabinetul de ge-
ografie, modelele organelor omului din cabinetul de biologie, planul terenului sportiv al scolii
voastre, descrierea verbala a unui om necunoscut.

Astfel. modelul obiectului sau fenomenului este un obiect nou, care poseda proprietétile
obiectului sau fenomenului, importante pentru
cercetarea data.

Daca obiectul sau fenomenul are multe si di-
ferite proprietati, atunci se creeaza modelul lui,
care obligatoriu poseda acele proprietati, care
se cerceteaza. Alte proprietati neesentiale pen-
tru aceasta cercetare, pot sa lipseasca in model.
De exemplu, globul are forma, apropiata formei
sferei pamantesti, amplasare aseménatoare a
continentelor, oceanelor, tarilor etc., iar dimensi-
unile, miscarea maselor de aer, salinitatea ape-
lor din oceane nu este importanta pentru multe Fig. 2.2.
cercetari geografice.

Obiectele si fenomenele se cerceteaza din
diferite puncte de vedere, si de aceea pentru fiecare din ele pot exista diferite modele.
Aceasta depinde de aceea, care proprietati anume se cerceteaza. Astfel, modelul omului va
fi diferit, in cercetarile fizicianului, biologului, medicului, modelierului (tab.2.1).

Modelul unui
complex arhitectonic

Tabelul 2.1

Exemple de proprietati ale omului, importante in modelele cercetatorilor
de diferite specialitati

Specialitatea Exemple de proprietati importante
cercetatorului pentru cercetarea omului
Fizician Masa, inaltimea, viteza miscarii, puterea musculara
Biolog Constructia organelor corpului, trasaturi ale exteriorului mostenite de la

parinti, modul de adaptare la mediul exterior

Medic Temperatura corpului, componenta sangelui, tensiunea sangelui, starea
pielii, reactia la medicamente

Modelier Tnaltimea, talia, dimensiunile partilor corpului, culoarea parului si pielii

Globul si harta geografica a lumii sunt modele diferite ale planetei noastre.

Tipurile modelelor

Modelele se pot clasifica conform modalitatii de reprezentare, conform utilizarii si con-
form valorilor altor proprietat;.
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Conform modalitatii de reprezentare modelele se impart in materiale si informationale.

Modelul material este modelul obiectului sau fenomenului, prezentat sub forma de co-
pie a obiectului propriu zis. Jucariile, animalele Tmpaiate, manechinele, mulajele, globul pa-
mantesc, modelul morii de apa — toate acestea sunt exemple de modele materiale.

Modelul informational este modelul obiectului sau fenomenului, prezentat sub forma
de descriere a lui. De exemplu, harta sferei pamantesti, portretul unui scriitor, formula unei
substante chimice, compunerea cu descrierea ploii, fotografia fulgerului sunt exemple de
modele informationale.

Modelele informationale, la ranmdul sau, conform formei de reprezentare se impart in:

o verbale — descrieri orale si scrise;

o grafice — desene, desene tehnice, pictograme, harti etc.;

o structurale — tabele, grafice, diagrame, scheme etc;

e matematice — formule, ecuatii, inecuatii, funcitii etc.;

» speciale — formule chimice, inscrieri de note, inscrieri ale partidelor de sah

si altele;
Exemple de modele informationale pentru cercetarea apei sunt prezentate in tabelul 2.2.
Tabelul 2.2.
Exemple de modele informationale pentru cercetarea proprietatii apei
Forma
de reprezentare Exemplu
a modelului
Verbala Descrierea scrisa a substantei
Un lichid transparent fara culoare, miros si gust. In natura exista in trei
stari de agregare: solida (gheata), lichida (apa) si gaz (vapori de apa)
Grafica Imaginea moleculei de apa
Structurala Tabelul celor mai importante constante fizice ale apei
Denumirea constantei Valoarea constantei
Densitatea: gheata (0 °C) 917 kg/m?
apa (0 °C) 999 kg/m®
Temperatura topirii 0°C
Temperatura fierberii 100 °C
. Schema
Ghetarii Stare
Iceberguri Solids
Zapada (gheatd) Stare  Rauri
iciurs Starea ~hins /| Lacuri
Chiciura de agregare //Ch/(ila =
_ a apei (apa) ari
Nouri Stare Oceane
Aer gazoasa
Ceata (vapori de apa)
Matematica Formula pentru calculul volumului apei in acvariu
V=a.b.h,
Unde a, b — lungimea, latimea acvariului, h — inaltimea apei
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Continuarea tabelului 2.2

Forma
de reprezentare Exemplu
a modelului
Speciala Formula moleculei apei
H,O

Ecuatia reactiei chimice de formare a apei
2H, + O, = 2H,0

Modelele se pot clasifica si conform ramurilor de cunostinte, in care ele se folosesc:
fizice, biologice, economice, sociale si altele.

Astfel, la lectiile de fizica voi faceti cunostintd cu exemple de fenomene fizice, in mode-
lele motorului cu ardere interna, presa hidraulica, scripetilor, aparatelor de ncalzire electri-
ca. La lectiile de biologie v-au demonstrat modelele componentelor principale ale celulelor
plantei. Indeplinind cercetari la lectiile de geografie despre continentele si oceanele con-
temporane, care s-au creat ca urmare a deplasarii plitelor tectonice, voi va-ti bazat pe mo-
delul constructiei geologice a planetei noastre (fig. 2.3).

1. Placa Eurasiatica

2. Placa Nord Ameri-
cana

3. Placa Australiana

4. Placa Pacificului

5. Placa Filipinelor

6. Placa Cocos

7. Placa Juan de Fuco

8. Placa Cariba

9. Placa Nazca

10. Placa Sud Ameri-
cana

11. Placa Scotiana

12. Placa Antarctica

13. Placa Africana

14. Placa Arabica

15. Placa Indiano-
Australiana

Fig. 2.3. Modelul geologic de constructie a Pamantului

D Lucram la calculator
Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.
Creati o prezentare pentru infatisarea clasificatiei modelelor.
1. Lansati redactorul de prezentari. Creati prezentarea conform planului:
1. Diapozitivul 1: titlul — Tipurile modelelor, subtitlul — Numele vostru.
2. Diapozitivul 2: titlul — Modele conform modalitatii de reprezentare. Textul — descrie-
rea tipurilor de modele conform modului de reprezentare, luat din textul manualului.
Gasiti in Internet si inserati In diapozitiv o imagine — exemplu oricarui model material.
3. Diapozitivul 3: Titlul Modele informationale. Textul — descrierea tipurilor de modele
informationale conform formei de reprezentare, luata din textul manualului. Gasiti
in Internet si inserati in diapozitiv o imagine — exemplu oricarui model grafic.
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4. Diapozitivul 4: titlul — Modele conform ramurilor de cunostinte. Textul — descrierea
tipurilor de modele conform ramurilor de cunostinte, luat din textul manualului. Ga-
siti Tn Internet si inserati Tn diapozitiv o imagine — exemplu oricarui model fizic.

2. Selectati tema definitivarii prezentarii dupa placul vostru.
3. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 2.1.

@ Cel mai important in acest punct

Domeniul de obiect este mulfimea tuturor obiectelor, proprietatile carora si relatiile din-
tre care se cerceteaza in limitele unei oarecare examinari sau in procesul unei activitaji.

Modelul obiectului este un obiect nou, care poseda proprietatile obiectului real, impor-
tante pentru cercetarea data.

Conform modalitatii de reprezentare modelele se impart in materiale si informationale.

Modelul material este modelul obiectului, prezentat sub forma de copie a obiectului
propriu zis.

Modelul informational este modelul obiectului, prezentat sub forma de descriere a lui.

Modelele informationale, conform formei de reprezentare se impart in verbale, grafice,
structurale, matematic, speciale si altele.

Conform ramurilor de cunostinte modelele se impart in fizice, biologice, economice,
sociale si altele.

Raspundeti la intrebari

Ce este domeniul de obiect al cercetarii? Dati exemple.
Ce este modelul obiectului? Dati exemple de modele.
Pentru ce se creeaza modelele? Dati exemple.
4*. Prin ce se deosebeste modelul obiectului de obiectul real? Ce este in ele comun?
5°. Cum se clasificd modelele conform modalitétji de reprezentare?
6°. Care modele se numesc materiale? Dati exemple.
7°. Care modele se numesc informationale? Dati exemple.
8°. Ce feluri de modele informationale exista? Descrieti-le.
9*. Ce mijloace se pot folosi pentru crearea modelelor informationale?
10°. Cum se clasificd modelele conform domeniilor de utilizare? Dati exemple.

1
2
3

Q? Indepliniti insarcindrile

1°. Scrieti in caiet ce include in sine domeniul de obiect al cercetarii:
a) nivelului de contaminare al apei in localitatea voastra;
b) plantelor medicinale ale plaiului natal;
c) mestesuguri populare tradiionale ale regiunii voastre.
2° Dati exemple de proprietati ale omului, care vor fi importante pentru cercetarea rit-
murilor zilnice si anuale ca urmare a rotatiei Pamantului in jurul axei sale si a misca-
o rii sale orbitale.
[@3.' Dati exemple de proprietati ale animalelor, care vor fi importante pentru cercetarea
importantei animalelor Tn natura si in viata omului.
4°. Dati exemple de modele materiale, care s-au folosit |a lectiile de diferite materii. Ce
proprietati ale obiectelor reale sunt reprezentate in ele?
5°. Dati exemple de modele informationale, care s-au folosit la lectiile din diferite mate-
o rii. Ce proprietati ale obiectelor reale sunt reprezentate in ele?
E&FG’. Dati exemple de modele materiale si informationale, pe care le folositi acasa. Ce
proprietati ale obiectelor reale sunt reprezentate in ele?
7°. Determinati forma de reprezentare a modelelor prezentate:
a) desenul unei piramide;
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)
c) formula ariei dreptunghiului;
d) in scrierea notelor cantecului;
e) macheta constructiei pe parcel3;
f

g) o experienta chimica;
h) modelul avionului;

P j) globul geografic.
Kﬁ 8°. La ce grup apartin modelele mentionate in clasificarea conform modalitatii de repre-
zentare:

a) lista elevilor clasei voastre cu informatii despre fiecare;
b) cale ferata ca jucarie;
) macheta cladirii scolii;
) planul petrecerii zilei de nastere;
) darea de seama despre calatoria turistica.
f) lista cumparaturilor necesare din magazin.
9°. Creati in diferite modalitati de prezentare modele informationale ale obiectului floare
o din punctual de vedere al pictorului si al scriitorului.
ﬂ 10°. Creatj in diferite modalitati de prezentare modele informationale ale obiectului teren
de joacé pentru copii din punctul de vedere al arhitectului si al constructorului.
11°. Creati modelul informational al sarbatoririi zilei de mastere. Forma reprezentarii mo-
delului alegeti-o de sine statator.
12°. Distanta dintre orasele A si B este de 50 km. Din aceste orase simultan unul in in-
tampinarea altuia au plecat doi biciclisti cu vitezele de 15 km/h si 12 km/h respectiv.
Creati un model matematic pentru determinarea distantei dintre ei in orice moment
de timp pana la intalnirea lor.

c
d
e

2.2. Etapele construirii modelului informational

modalitatii de reprezentare?
Tn ce forme se pot reprezenta modelele informationale?

3. Ce feluri de modele informationale pot fi reprezentate utilizand redactoarele grafi-
ce, redactoarele prezentarilor, procesoarele de text?

B 1. Ce este modelul obiectului sau fenomenului? Ce tipuri de modele exista conform
2.

De a reprezenta modelul informational se poate
cu ajutorul diverselor mijloace. Mai demult arhitec-
tii, creand modelul viitoarei constructii, executau
desenul tehnic pe foi mari de hartie, folosind instru-
mente de desenat si creioane (fig. 2.4). Geologii,
creand modelul informational al expeditiei viitoare
croiau traseul ei pe hartile geografice, iar viitoarele
cheltuieli le notau in forma de tabel in caiet.

in timpul nostru reprezentarea modelului infor-
mational se poate deasemeni de realizat pe calcu-
lator folosind diverse programe computationale.
Pentru reprezentarea verbala a modelului se pot

utiliza redactoare de text, iar pentru cea grafica — e

redactoare grafice. Daca pentru cercetare este co- Fig. 2.4. Modelul grafic
mod de unit in model reprezentarile text si grafice, al constructiei, care a fost creat
atunci se folosesc precum procesoare grafice atat cu folosirea instrumentelor
si redactoare de prezentari. Reprezentarea structu- de desenare tehnica
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rala a modelului poate fi executata cu folosirea diagramelor, tabelelor sau schemelor in pro-
cesoarele de text.

Alegerea mijlocului depinde de faptul, care este scopul crearii modelului si prin ce moda-
litate este mai efectiv de reprezentat proprietatile principale ale obiectului.

Construirea modelului informational al obieectului pentru o anumita cercetare se execu-
ta conforma urmatorului algoritm:

1.
2.
3.

Noo

De determinat

De determinat scopul crearii modelului informational.

De determinat domeniul de obiect al cercetarii, pentru care se creeaza modelul

De evidentiat acele proprietati ale obiectului sau fenomenului, care sunt importante
pentru cercetarea data.

. De stabilit legaturile reciproce dintre obiectul dat si alte obiecte ale domeniului de

obiecte esentiale pentru cercetarea data.

De selectat forma reprezentarii modelului informational.

De ales mijlocul, cu folosirea caruia fa fi reprezentat modelul.

De prezentat modelul conform formei de reprezentare, reprezentand in el proprietati-
le importante si legaturile stabilite (fig. 2.5).

-— 1 1
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Fig. 2.5. Algoritmul construirii modelului informational al obiectului

Sa cercetam consecutivitatea construirii modelelor informationale in diferite soft-uri.
Problema 1. Sa construim modelul informational al gropilor oceanice, pentru studierea
la lectiile de geografie a celor mai adanci gropi, adancimile si distribuirea lor prin oceanele

lumii.
1.

2.

6.

7.

Scopul crearii modelului — studierea gropilor oceanice si distribuirea lor prin oceanele
lumii.

Domeniul de obiect cuprinde toate oceanele Pdmantului. Tn diferite timpuri si in dife-
rite tari marcau un numar diferit de oceane. Organizatia Mondiala de hidrografie din
anul 2000 marcheaza cinci oceane. Anume astfel o sa socotim domeniu de obiect
in timpul construirii modelului nostru. Pentru construirea modelului vom utiliza date,
obtinute din enciclopedia-Internet Wikipedia.

Proprietati importante ale obiectelor pentru modelare sunt denumirile gropilor, adan-
cimea lor, apartenenta la oceane. Proprietati secundare — salinitatea apei in gropi,
vietuitorii marini ai gropilor, curentii oceanici si altele.

In modele importante sunt legaturile intre gropi si oceanele, in care se afla aceste gropi.

VVom alege pentru acest model forma structurald de reprezentare in aspect de sche-
ma, care va contribui la o mai buna percepere a informatiei despre proprietatile im-
portante ale gropilor oceanice.

A prezenta modelul structural se poate in procesorul text, care contine mijloace de
inserare a schemelor.

Drept rezultat vom obtine modelul, prezentat in figura 2.6.

Atragem atentia voastra, ca pentru model se pot folosi si alte forme pentru reprezentare:

tabel, T

in care sunt prezentate date despre gropi (tabelul 2.3), diagrama comparativa a adan-

cimilor medii si maximale ale oceanelor (fig. 2.7), harta cu insemnarile adancimilor gropilor
oceanice (fig. 2.8) etc.
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Gropile
oceanice

Modelarea

9 L o L 9
Oceanul Oceanul ?c?‘anutl Oceanul Oceanul
Atlantic Indian nghe{a Pacific de Sud

de Nord

D! Of D Of D
Groapa Groapa _Groapa Groapa SGrgapah

Puerto Rico, Diamantelor, g'rggr‘]?;ﬁg Mrianelor, a;u";'c -
742 g 11 022 ’
8razm 725 m 5527 m 022 m 8428 m
Fig. 2.6. Schema datelor despre cele mai adanci gropi oceanice
Tabelul 2.3
Modelul informational — tabelul celor mai adanci gropi al oceanelor
Adancimea Denumirea sau locatia
Oceanul maximala, m gropilor
Atlantic 8742 Groapa Puerto Rico
Indian 7725 Groapa Diamantelor
Inghetat de nord 5527 Din marea Greenland
Linistit 11 022 Groapa Marianelor
Sudic 8428 Groapa Sandwich-Zud
Compararea adancimilor medii si maximale ale oceanelor
Groapa
Mrianelor,
12 000 s 11022 m Groapa
roapa Sandwich-
10 000 Puerto Rico, Groapa Zud,
8742m Diamantelor, 8428 m
7725 m Groapa
8 000 din marea
Greenland,
6 000 5527 m
4000
2000
0
Oceanul Oceanul Oceanul Oceanul Oceanul
Atlantic Indian Inghetat Pacific de Sud
de Nord

. Adancimea medie, m

. Cea mai mare adancime, m

Fig. 2.7. Modelul informational — diagrama comparativa a adancimilor medii
s1 maximale ale oceanelor
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Fig. 28. Modelul informational — Harta celor mai adanci gropi ale oceanelor

Problema 2. Sa construim modelul informational al obiec-
tului mugetel medicinali, care poate fi folosit la lectiile de bio-
logie in timpul studierii particularitatilor structurale ale plante-
lor.

1. Scopul construirii modelului — studierea structurii plan-

tei.

2. Domeniul de obiect cuprinde lumea vegetala.

3. Proprietati importante sunt structura organelor plantei:
radacinii, tulpinii, frunzelor, florilor. Proprietati neesen-
tiale: mirosul, timpul inflorescentei, proprietati medici-
nale, locurile de raspéandire etc., — deoarece ele nu se
refera la structura plantei.

4. Pentru acest model important este amplasarea recipro-
ca a organelor plantei.

5. Alegem forma grafica de reprezentare, care vizual pre-
zinta proprietatile importante ale obiectului de cerceta-

re. Fig. 2.9. Reprezentarea
6. Mijloc pentru reprezentarea modelului grafic — redacto- graficd a modelului
rul grafic. pentru musetelul
In timpul redarii modelului grafic este necesar de repre- medicinal

zentat organele plantei conform urmatoarei descrieri: tulpina — Dreapta, cilindrica, golasa,
ramificata; frunzele — se randuiesc, taiate; floarea — petale albe, mijlocul galben; rédacina —
pivotanta, putin ramificata, nu patrunde adanc in sol.

Ca rezultat vom obtine reprezentarea grafica a modelului, prezentata in figura 2.9. Atra-
gem atentia voastra: descrierea verbala a plantei, care a fost prezentata pentru crearea re-
prezentarii grafice a modelului, de asemenea este model informational pentru acest obiect,
dar este prezentat in alta forma.
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Pentru rezolvarea multor probleme este necesar de alcatuit modelele matematice, care
descriu legaturile reciproce dintre obiecte din conditia problemei.

Voi deja cunoasteti, cd modelul matematic este model informational, in care depen-
denta dintre proprietatile obiectului si legaturile cu alte obiecte se descriu prin formule mate-
matice, functii, ecuatii, inecuatii etc.

Sa cercetam succesiunea construirii modelului matematic in baza exemplului pentru
problema 3.

Problema 3. Pe cand Sofia invata in clasa a 6-a, tatél ei a obtinut un premiu si l-a pus
pe un cont depozitar intr-o banca sub un anumit procent anual. Acum Sofia Tnvata in clasa
a 7-a, si tatal ei din nou a obtinut un premiu. Oare o sa-i ajunga tatei bani, ca sa-i plateasca
Sofiei excursia la Lvov, ridicand banii cu procente de pe depozit si adaugand premiul din
acest an?

Sa analizam conditia problemei, sa determinam acele date, pe care este necesar de le
stiut inainte de a rezolva problema — de intrare, sau date initiale, si sa introducem pentru
ele insemnari conventionale:

e x —marimea premiului in grivne, pe care |-a obtinut tata, cadnd Sofia invata in clasa a 6-a;

e p — procentele, care sunt stabilite de banca pentru contul depozitar;

e y —marimea premiului in grivne, pe care |-a obtinut tata, cadnd Sofia invata in clasa a 7-a;

e a — pretul excursiei la Lvov in grivne.

Rezultatul final (datele de iesire) a rezolvarii problemei vor fi: Da, o0 s& ajungéa sau Nu,
nu o sa ajunga.

Pentru obtinerea rezultatelor finale vor fi necesare rezultate intermediare — suma do-
banzii conform procentelor depozitare v si suma totala s, pe care o va avea tata.

Pentru calcularea datelor intermediare vom folosi astfel de formule:

e calcularea sumei dobanzii dupa procente: v = x : 100 - p;

e calcularea intregii sume de bani: s = x+v +y.

Raspunsul depinde de faptul, va fi oare suma finald mai mare sau egala cu pretul excur-
siei. Daca s 2 a, atunci rezultatul final: Da, o sa ajunga, altfel — rezultatul final: Nu, nu o sa
ajunga.

Pentru folosirea acestui model este necesar de Tnlocuit cu valori concrete datele initiale,
de executat calculele rezultatelor intermediare si de obtinut rezultatul final. De exemplu,
daca x =300 grn, p =15 %, y = 270 grn, a = 600 grn, Da, o sa ajunga.

1)v=300:100 - 15 = 45;

2)s =300 + 45 + 270 = 615;

3) 615 2 6007 — Da, rezultatul final: Da, o s& ajunga

Pentru alte valori ale datelor initiale, de exemplu, daca a = 700 grn, rezultatul va fi Nu,
nu o sa ajunga.

Deci, pentru alcatuirea modelului matematic trebuie:

1. De analizat conditiile problemei si de determinat, care vor fi datele initiale, rezultatele

finale (datele de iesire) si rezultatele intermediare.

2. De stabilit insemnari pentru toate datele.

De scris formulele si relatiile reciproce, care leaga datele de intrare cu rezultatele finale.

[] Lucrdm la calculator

o

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

insarcinare. Creatj o prezentare ce reprezentée etapele construirii modelului informati-
onal pentru rezolvarea problemei: Pentru restaurarea unui exponat de muzeu este necesar

de acoperit cu lac suprafata unui mese straveci. De determinat cheltuielile de lac pentru
restaurare.
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@ Capitolul 2

1. Lansatji redactorul de prezentari. Creati prezentarea conform urmatorul plan:
1.
2.

Diapozitivul 1: titlul = Construirea modelului informational, subtitlul — numele vostru.
Diapozitivul 2: titlul — Problema, textul — conditia problemei, Imaginea, de exemplu,
din folder-ul Capitolul 2\Punctul 2.2, inscrierea sub imagine — adresa site-ului, din
care este luata imaginea — uad.exdat.com/docs/index-822981.html?page=2
Diapozitivul 3: titlul — Scopul si domeniul de obiect al cercetarii, textul — Scopul cer-
cetarii: determinarea cheltuielii lacului. Domeniul de obiect: productia de mobila.
Diapozitivul 4: titlul — Proprietétile importante si legaturile reciproce, textul — Propri-
etati importante: aria fefei mesei, cheltuiala pentru o unitate de suprafata. Legaturi
reciproce: Aria depinde de forma fefei mesei si dimensiuni. Daca fata mesei este
dreptunghiulara, atunci aria este egala cu produsul lungimii la latime. Masa lacului
este egald cu produsul ariei la cheltuielile lacului pentru 1 cm?.

Diapozitivul 5: titlul — Modelul matematic, textul — Insemnam: a, b — dimensiunile
mesei (in cm), k — cheltuiala lacului (in gr pe 1 cm? ). De gdsit: x — masa lacului
(in kg). Aria dreptunghiului: S = a - b (cm?). Masa lacului: x = S - k (in gr),
x =x/1000 (in kg).

Diapozitivul 6: titlul — Utilizarea modelului in timpul cercetérii, textul — Presupunem:
forma fetei de masa — dreptunghiulara, lungimea fetei — a = 75 cm, latimea
b = 48 cm, Cheltuielile de lac k = 1,5 gr pe 1 cm®. Aria: S = 75 - 48 = 3600 (cm?).
Masa lacului: x = 3600 - 1,5 = 5400 (g), x = 5400/ 1000 = 5,4 (kg).

2. Alegeti tema definitivarii prezentarii dupa placul vostru.
3. Salvati prezentarea in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 2.2.

Exemple de diapozitive al acestei prezentari sunt prezentate in figura 2.10;
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Comatiuines rmadebdil Pl e a1 i 1 kb
sdeematianal crny Bropul oot
riermals s b STRY | ke N ohe ki
=TT
- Doraniiel @8 nbdic
prosdacks fo mobskl
- &
N S . LIS
PTCRE i LR ATsa e s Modaiul maismaic i mceliduhi
v R R R Lilint i In Smpul cocEiin|
5 by e may: e
PoapiEd| SR B e rEEp g o |y
D Sl [T} -
S f— LI " b e e
Legder e gE
'I“.':\'.-:F'-“_--- [l s - p L]
T s e e et an e s Swar
i il el L o e W e it
S yedih  Anp
— T T .

Fig. 2.10. Reprezentarea modelului matematic in prezentare

Q:‘:D Cel mai important in acest punct )

Crearea modelului informational al obiectului pentru o cercetare anume se executa dupa
urmatorul algoritm:

1. De stabilit scopul crearii modelului.

2. De stabilit domeniul de obiect al cercetarii, pentru care se creeaza modelul.

3. De evidentiat acele proprietati ale obiectului sau fenomenului, care sunt importante
pentru cercetare.

4. De aflat legaturile reciproce intre valorile proprietatilor selectate, intre obiectul dat
sau fenomen si alte obiecte si fenomene ale domeniului de obiect, care sunt impor-
tante pentru cercetarea data.
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Modelarea &,

5. De ales forma pentru reprezentare a modelului informational.

6. De ales mijlocul, cu folosirea caruia va fi prezentat modelul.

7. De redat modelul conform formei de reprezentare alese.

Reprezentarea modelului informational se poate face cu diverse mijloace de soft: proce-
soare de text, redactoare grafice, redactoare de prezentari etc.

Alegerea mijlocului depinde de aceea, prin ce modalitate este mai efectiv de prezentat
proprietatile obiectului, importante pentru cercetare.

Modelul matematic este model informational, in care dependenta dintre proprietatile
obiectului si legaturile cu alte obiecte se descriu prin formule matematice, functii, ecuatii,
inecuatii etc.

Pentru alcatuirea modelului matematic trebuie:

1. De analizat conditia problemei si de determinat, care vor fi datele initiale, rezultatele

finale (datele de iesire) si rezultatele intermediare.

2. De stabilit insemnari pentru toate datele.

3. De scris formulele si relatiile reciproce, care leaga datele de intrare cu rezultatele

finale.

Raspundeti la intrebari

1°. Dupi ce algoritm se executa construirea modelului informational al obiectului?
2°. Ce mijloace se pot folosi pentru reprezentarea modelului informational?
3°. Pentru care forme de reprezentare a modelului informational se foloseste proceso-
rul de text? Dati exemple.
4°. Pentru care forme de reprezentare a modelului informational se foloseste redactorul
grafic? Dati exemple.
5°. Pentru care forme de reprezentare a modelului informational se foloseste redactorul
de prezentari? Dati exemple.
6°. De ce depinde alegerea formei de reprezentare a modelului informational?
7*. Ce forma de reprezentare este rational de selectat pentru modelul informational, ce
va prezenta cercetarea hobby-urilor elevilor?
8*. Prin ce se vor deosebi modelele informationale ale unei calatorii turistice, create
fnaintea petrecerii ei si dupa terminarea ei?
9°. Ce este modelul matematic?
10®. Care este succesiunea alcatuirii modelului matematic?
11°. Ce se numesc date de intrare, rezultate finale (date de iesire), rezultate intermedia-
re in modelul matematic?

Q? Indepliniti inséarcinarile

1°. Prezentai, folosind redactorul grafic modelul informational al carasului in forma gra-
fica pentru studierea structurii pestilor. Salvati imaginea in folder-ul vostru in figierul
cu numele insacinarea 2.2.1.jpg.
2°. Prezentati, folosind procesorul de text, modelul structural al unitatilor de masura a
lungimii, timpului, ariei suprafetei, volumului pentru utilizarea la lectiile de fizica. Sal-
vati documentul in folder-ul vostru in figierul cu numele insacinarea 2.2.2.docx.
@3‘ Reprezentati, folosind procesorul de text modelul matematic si rezultatul utilizarii lui
) pentru rezolvarea unei astfel de probleme: Elevii intentioneazéa sa faca o excursie
pietonald de o zi pentru a strdnge plante medicinale vizavii de localitatea lor. De
determinat la ce distantd maximala se pot indepérta elevii de la localitate, dacéa ei
vor sa cheltuiasca pentru excursie nu mai mult de 5 ore, s& mearga cu viteza nu
mai mare de 4 km/h si sa se odihneasca nu mai putin de 1h. Salvati documentul n
folder-ul vostru in fisierul cu numele insacinarea 2.2.3.docx.
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(7

6*.

Uniti-va n grupuri a cate 3—4 persoane. Construiti modelul informational pentru de-
monstrarea procesului de crestere a mazarii de la o boaba aparte pana la planta
maturd cu roada. impartiti intre voi insarcinarile pentru crearea imaginilor a etapelor
de dezvoltare ale plantei. Imbinati imaginile create aparte intr-un document comun.
Mijlocul pentru imbinarea imaginilor create alegeti-I singuri. Documentul cu repre-
zentarea modelului salvatii-l in fisierul cu numele insacinarea 2.2.4 si cu extensiu-
nea numelui, ce corespunde mijlocului de soft ales.

. Construiti modelul informational pentru determinarea tipurilor de har{i geografice.

Este cunoscut, ca hartile geografice se impart conform teritoriilor cuprinse, continut
si destinatie. Alte informatji gasifi in manualul vostru de geografie. Selectati forma
structurald de reprezentare a modelului, mijlocul de reprezentare alegeti-l singuri.
Documentul cu reprezentarea modelului salvafi-l in folder-ul vostru in fisierul cu nu-
mele insacinarea 2.2.5 si cu extensiunea numelui, ce corespunde mijlocului de soft
ales.

Creati modelul informational al serviciului corespondentei electronice. Forma de
reprezentare si mijlocul alegeti-I singuri. Documentul cu reprezentarea modelului
salvati-l in folder-ul vostru in fisierul cu numele insacinarea 2.2.6 si cu extensiu-
nea numelui, ce corespunde mijlocului de soft ales. Expediati documentul prin posta
electronica profesorului/profesoarei voastre de informatica.

LUCRAREA PRACTICA nr. 3

»Construirea modelului informational in diferite soft-uri”

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

insarcinare. Creati modelul informational pentru studierea aparatelor de masurétori
pentru lectiile de fizica.

1.

2.

Prezentati in procesorul de text modelul structural pentru studierea aparatelor de
masurare. Aratati in model denumirile si destinatia dispozitivelor (pentru masurarea
timpului: metronomul, cronometrul, ceasornicul ; pentru masurarea dimensiunilor li-
niare: rigla; pentru masurarea volumelor: paharul gradat), denumirile lor, unitatile de
masura ale marimilor fizice corespunzatoare. Salvafi documentul obtinut in folder-ul
vostru in fisierul cu numele lucrare practica nr.3.docx.

Crealti prezentarea Dispozitive de masurare:

1. Amplasati pe primul diapozitiv titlul Dispozitive de méasurare si subtitlul — numele si
prenumele vostru.

2. Copiati din documentul text modelul structural al dispozitivelor de masurare si in-
serati-| in diapozitivul al doilea al prezentarii.

3. Pe al treilea diapozitiv al prezentarii creati modelul matematic pentru determinarea
numarului de secunde intr-un intervalul de timp, daca este cunoscut durata lui ca
suma a orelor si minutelor.

4. Salvati prezentarea obtinuta in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrare prac-
tica nr.3.pptx.
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Capltolul 3

datelor tab’ela

tabelele‘:eTectromce

procesoarele tabelare si destinatia lor

. —
mediul procesorului tabelar .
obiectele tabelelor electronice si proprietatile lor
tipurile datelor in tabelele electronice t
iy

introducerea, redactarea si formatarea datelor in tabele

crearea, redactarea si formatarea tabelelor electronice

o
E‘_

adresarea si formulele in tabelele electronice, utilizarea lor pentru
executarea calculelor

@ copierea si mutarea continutului celulelor si diapazoanelor
@ umplerea automata si terminarea automata
@ realizarea modelelor matematice in tabelele electronice

. Tabele electronice. Procesorul tabelar
crosoft Office Excel

r 1. Unde ati intalnit date, prezentate in aspect de tabel? Dati exemple de tabele.
2. Ce obiecte ale ferestrei procesorului de text cunoasteti?
3. Ce este modelul matematic? Care sunt etapele alcatuirii lui?

Tabele. Tabele electronice

in activitatea sa si in viata cotidian& oamenii
frecvent folosesc tabele cu scopul reprezentdrii  rapef (Jat. tabula — tabld) — totalitate de
ordonate si structurate a dlver_s,e]or tipuri dg date structurate, amplasate in randuri
date. De exemplu, tabelul reusitei al elevului, g coloane.
orarul miscarii trenurilor de pasageri, socotirea ’
salariilor colaboratorilor si altele (fig. 3.1).

in tabele se reprezints informatii despre unele obiecte si valorile proprietatilor lor. Tabelul
se alcatueste din coloane si rdnduri, la intersectia cérora se contin celule. Tn celula se indica
valoarea unei oarecare proprietati a unui oarecare obiect, in ea se poate plasa text, nume-
re, desene, adrese electronice etc.
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A Capitolul 3

Tabelul reusitei al elevului de clasa a 7-a pentru | jumatate de an

a)

6)

™

. . Nota pentru | Nota pentru | Nota medie pentru
Obiectul de studiu temal tema Il I-a jumatate de an
Algebra 11 9 10,0
Biologie 10 9 9,5
Istoria universala 10 1" 10,5
Geografie 9 9 9,0
Geometrie 8 8 8,0
Literatura universala 10 9 9,5
Informatica 10 11 10,5
Limba Straina 8 7 7,5
Istoria Ucrainei 11 10 10,5
Arta muzicala 11 9 10,0
Arta Plastica 7 8 7,5
Bazele sanatatii 7 10 8,5
Instruirea prin munca 11 7 9,0
Literatura romana 11 7 9,0
Limba Romana 7 7 7,0
Fizica 10 9 9,5
Cultura Fizica 10 10 10,0
Chimie 11 11 11,0
Orarul miscarii trenurilor de pasageri
de la statia Zaporojie-1 pana la statia Kiev-Pasageri
Numarul T Ora Ora Timpul
. raseul = L) o
trenului plecarii sosirii in drum (ore)
12 Novoalekseevka — Kiev 2:00 13:18 11:18
244 Berdeansk — Ivano-Frankovsk 6:44 18:45 12:01
738 Zaporojie — Kiev 8:18 16:27 08:09
72 Zaporojie — Kiev 18:20 5:52 11:32
10 Mariupol — Kiev 22:55 714 08:19
Calculul salariului pentru un an
Nume Salariul pe semestre, grn Total
I semestru | Semestrul Il | Semestrul lll | Semestrul IV pe an
lonescu T.P. 16 628,05 16 628,05 16 628,05 16 628,05 66 512,20
Petrache O.V. 21 136,67 21 136,67 21 136,67 21 136,67 84 546,68
Sidor S.I. 18 000,00 18 000,00 18 000,00 18 000,00 72 000,00
Cocea la. A. 24 560,70 24 560,70 24 560,70 24 560,70 98 242,80
Andreevici O.0. 14 589,00 14 589,00 14 589,00 14 589,00 58 356,00

Fig. 3.1. Exemple de date, amplasate in tabele
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a)

6)

Prelucrarea datelor tabelare ‘.l

Fiecare rand al tabelului contine date despre valorile unor anumite proprietati ale unui
obiect. Fiecare coloana contine valoarea uneia si aceleiasi proprietati pentru toate obiectele
enumerate in tabeld, de regula ea are denumire, ce reprezinta denumirea acestei proprietati.

De creat un tabel se poate in diferite documente electronice: intr-un document text, in-
tr-o prezentare multimedia, intr-o imagine grafica etc. Pentru aceasta in programele respec-
tive sunt mijloace speciale.

Ins& foarte des apare necesitatea nu numai de amplasat compact si structurat informatj-
ile despre oarecare obiecte, dar si de executat anumite calcule reiesind din datele acestor
tabele. De exemplu: de calculat media reusitei a unui elevi; de calculat ora aflarii in drum a
trenului; de calculat salariile pe un an ale lucratorilor etc. Adica in tabele este necesar de
introdus nu numai date, dar si formule pentru calcule. Astfel de formule intr-un tabel pot fi
multe. Astfel de documente se numesc Tabele electronice.

Particularitatea tabelelor electronice si prioritatea principala a folosirii lor este aceea, ca
in formulele pentru executarea calculelor se pot folosi date din diferite celule ale tabelului.
Daca modificam datele in aceste celule, atunci conform formulelor automat se executa cal-
culele cu datele noi, si rezultatul va fi modificat automat.

Sé cercetam aceasta in baza tabelului reusitei. Tn figura 3.2 este prezentat unul si ace-
lasi tabel electronic cu diferite date de intrare, in care in coloana Nota medie pentru I-a ju-
matate de an este scrisa formula::

Nota medie pentru I-a jumatate de an = (nota pentru I-a tema +
Nota pentru tema a Il-a)/2

Dupéa cum vedem, modificarea valorilor initiale a dus la recalcularea rezultatelor calculelor.

Obecturdo st | N penttuls| Woteperu | Hote medie ent
Algebra 7 9 8,0
Biologie 8 10 9,0
Istoria universala 9 1" 10,0
Geografie 10 7 8,5

Oecturdo st | N penituls| Noteperuu | Hote mede ent
Algebra 7 11 9,0
Biologie 8 1" 9,5
Istoria universala 9 1" 10,0
Geografie 10 1" 10,5

Fig. 3.2. Tabelul electronic cu datele si rezultatele modificate

Procesorul tabelar este un program aplicativ, care este destinat pentru prelucrarea da-
telor, reprezentate in tabelele electronice.

Documentele create in astfel de programe, se numesc registre electronice, ele se alca-
tuiesc din pagini — coli, pe care se pot amplasa cateva tabele electronice.

Principalele operatii, care se pot executa in procesorul tabelar:

e introducerea datelor in celulele tabelelor electronice, redactarea si formatarea lor;

e executarea calculelor conform formulelor si cu folosirea diverselor functii;

e construirea diagramelor si graficelor reiesind din datele, ce se contin in celulele tabele-

lor electronice;
o tipdrirea tabelelor electronice, diagramelor si graficelor;
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e lucru cu figierele (deschiderea, salvarea, revizuirea etc.)

si altele.

In timpul nostru procesoarele tabelare sunt un mijloc efectiv de prelucrare a datelor nu-
merice. De exemplu, cu utilizarea lor contabilul poate rapid sa calculeze salariile, ingine-
rul-proiectant — sa calculeze durabilitatea constructiei, fizicianul — sa prelucreze datele ex-
perimentului, managerul — sa ducéa evidenta marfurilor din magazin, profesorul — sa duca
evidenta reusitei elevilor in registrul electronic etc. In cazul necesitafilor cotidiene procesoa-
rele tabelare sunt utile pentru evidenta cheltuielilor si veniturilor familiei, efectuarea achitari-
lor pentru serviciile comunale, creditelor, calcularii ratei procentuale pentru depozitele ban-
care si in alte cazuri.

Voi puteti utiliza procesoarele tabelare si in procesul de invatamant: pentru rezolvarea
problemelor la matematica, prelucrarea rezultatelor cercetarilor, lucrarilor practice si de la-
borator la chimie si fizica etc.

Printre procesoarele tabelare contemporane se pot numi: Microsoft Office Excel, Li-
breOffice Calc, Google Tabele(Sheets) si altele. Existad procesoare tabelare gi pentru dis-
pozitivele mobile (telefoane, tablete), si anume Spread32.

Noi vom studia unul din cele mai populare procesoare tabelare Microsoft Office Excel
(versiunea 2010) (engl. excel — a prevala, a excela). In viitor programul o sa-I numim pre-
scurtat — Excel.

O Stiti voi oare, ca...

Primul procesor tabelar, a fost creat in anul 1979 de studentul universitatii
din Harvard (SUA) Den Briclin si prietenul sau — programatorul Bob Frencs-
ton (fig. 3.3). El a fost creat pentru calculatorul Apple II si a obtinut denumi-
rea VisiCale (engl. Visible Calculator — calculator vizibil). Tabelul electronic
avea 5 coloane si 20 de randuri, iar programul executa patru operatii aritmeti-
ce. Recalcularea a 100 de celule ale tabelului dupa modificarea datelor se petre-
cea in 20 de secunde.

c1l1 (L) TOTAL

1
2|
3
3
S
6|
7|
k=1
9
9
1
2|
3
3
5
6|
7|
g
9

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Fig. 3.3. Fereastra primului procesor tabelar VisiCale
s1 elaboratorii lui Den Briclin si Bob Frencston

Prima versiune a procesorului tabelar Excel a aparut in anul 1985. Ea a fost
elaborata tot pentru calculatorul Apple. Elaboratorii lui au fost programatorii
americani Dug Clander si Filip Florente.

Procesorul tabelar Excel se poate lansa in executie, folosind shortcut-ul programului
Excel EE , care se poate afla in meniul Start, pe Desktop, in Bara lansarii rapide sau

in alt loc.

™

80
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Prelucrarea datelor tabelare =

n urma lansarii procesorului tabelar se deschid doua ferestre (fig. 3.4): fereastra proce-
sorului tabelar Excel si fereastra subordonata a registrului electronic.

1 2 3 4 5 (6
Tl L Lo e
[ = | i ‘

. - - R WS =
.III
11 10 9 8 7

. Bara accesului rapid

. Ribbon-ul

Bara de titlu cu numele registrului electronic

. Coala a registrului electronic

. Butoanele de dirijare cu fereastra principala a procesorului tabelar

. Butoanele de dirijare cu fereastra subordonata a registrului electronic
. Butoanele si culisorul pentru stabilirea scarii vizualizarii colii curente
. Butoanele pentru stabilirea regimurilor de vizualizare a colii registrului electronic
. Campul formulelor

10. Campul Nume

11. Bara de stare

O PO O W

Fig. 3.4. Fereastra procesorului tabelar Excel

Fereastra procesorului tabelar Excel, ca si fereastra procesorului Word, si redactorul
prezentarilor PowerPoint, contine Bara accesului rapid (1), Bara de titlu (3), cu numele
registrului electronic, butoanele de dirijare cu fereastra principala a procesorului tabelar (5).
Ribbon-ul (2), butoanele si culisorul stabilirii scarii vizualizarii foii curente (7), butoane pen-
tru selectarea regimului vizualizarii foii (8), Bara de stare (11).

Pe Ribbon pentru prelucrarea datelor din tabelul electronic sunt amplasate diverse ele-
mente de dirijare, care sunt grupate in etichete si grupuri. Sub Ribbon se contine campul
de lucru al colii registrului electronic (4) si elementele de dirijare ale ferestrei procesorului
tabelar Excel:

o Campul formulelor (9), in care se reprezinta datele celulei curente;

e cdmpul Nume (10) unde se afiseaza numele celulei curente al colii

Spre deosebire de procesorul de text Word, in care nu exista o fereastra separata pen-
tru document, Tn Excel este o fereastra subordonata a registrului electronic, care poate fi
minimizata, maximizata sau inchisa in limitele ferestrei procesorului tabelar.

Fereastra colii registrului electronic confine astfel de elemente (fig. 3.5):

e butonul Marcare tot (1);

e bara antetelor (numerelor) randurilor (2);

~
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Fig. 3.5. Fereastra registrului electronic in procesorul tabelar cu un tabel
s1 o diagrama

e bara antetelor coloanelor (3);

« campul de lucru al colii (foii)' registrului electronic (4);

e celula curenta cu cursorul tabelului (6);

e bara de derulare verticala (8);

e bara de derulare orizontala (9);

e butonul crearii unei foi noi (10);

¢ Randul etichetelor colilor (11);

e butoanele de derulare a etichetelor colilor (11).

Pe coala registrului electronic pot fi amplasate tabele electronice (5), diagrame (7) si alte
obiecte.

Obiectele procesorului tabelar Excel si proprietatile lor

Obiectul principal pentru prelucrare a procesorului tabelar este registrul electronic,
care implicit are numele Registrul 1 (var. engl. Book 1)2. Utilizatorul poate modifica numele
registrului in timpul salvarii lui in figier.

Implicit registrul consta din trei foi de calcul cu numele Coala1, Coala2, Coala3 (var.
engl. Sheet 1, Sheet 2, Sheet 3) (fig. 3.4), care sunt indicate pe etichetele foilor. Benefici-
arul la dorinta poate elimina coli sau sa adauge altele noi.

Pe foaia registrului electronic automat se creeaza un tabel electronic. Tabelul electro-
nic al procesorului tabelar Excel contine 1 048 576 randuri (numerele de la 1 panala 1 048
576), 16 384 coloane (implicit numele se alcatuiesc din literele alfabetului englezesc: A, B,
C,...,Z,AAAB, ....,ZZ, AAA, AAB, ..., XFD) si 17 179 869 184 celule.

Fiecare celula a tabelului electronic are adresa. Adresa celulei se alcatuieste din nu-
mele coloanei si numarul randului, la intersectia carora este amplasata ea, de exemplu A1,
C3, D17, AA26. Totdeauna una din celule tabelului electronic este curenta. Adresa ei se
afiseaza in cadmpul Nume. In figura 3.6 o astfel de celula este celula B3. Ea este marcata
cu cursorul tabelului in aspect de chenar negru, iar numarul randului si numele coloanei
curente se marcheaza cu alta culoare.

1 . P . . N < .
Termenii coala si foaie au acelasi sens in procesoarele tabelare. Nota traducétorului.
2 = .
Nota traducatorului.
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Fig. 3.6. Celula curenta B3

a tabelului electronic Fig. 3.7. Diapazonele de celule

In celulele tabelului electronic se pot pastra numere, texte si formule. De exemplu, in fi-
gura 3.5 in tabelul electronic in celulele B3, B5, E3 sunt introduse date text; in celulele C5
si D6 — date numerice, iar in celule E5 si E7 — formule.

O totalitate oarecare de celule ale foii registrului electronic creeaza un diapazon de ce-
lule. Diapazonul de celule, ca si celula, are adresa. Adresa diapazonului de celule se stabi-
leste prin adresele a doua celule, amplasate in colturile opuse, si separate prin doua punc-
te. De exemplu, in figura 3.7 sunt colorate astfel de diapazoane de celule A3:A7, (culoare
albastra), B11:E11, (culoare portocalie), B11:E11 (culoare verde).

Randul si coloana de asemenea sunt diapazoane. De exemplu, adresa diapazonului de
celule, in care intra toate celulele randului zece, este 10:10, iar adresa diapazonului celule-
lor, in care intra toate celule coloanei B, este B:B. Corespunzator 6:8 este adresa diapazo-
nului de celule, ce contine toate celule randurilor cu numerele 6, 7, 8, iar H:L — adresele di-
apazonului de celule, in care intra toate celule coloanelor H, I, J, K, L.

Pe foaie, in afara de tabelul electronic, se pot amplasa si alte obiecte: diagrame, desene
etc. (fig. 3.5). Atragem atentia voastra, ca aceste obiecte nu se amplaseaza in celulele ta-
belului electronic, dar se contin pe coald. Unele foi pot contine numai diagrame, fara tabele
electronice. Astfel de foi implicit au numele Diagrama1, Diagrama2 etc.

In tabelul 3.1 sunt prezentate principalele obiecte ale procesorului tabelar si proprietétile
lor.

Tabelul 3.1

Obiectele procesorului tabelar si proprietatile lor

Obiectul Proprietatile obiectului
Registrul Numele, cantitatea de foi, ordinea amplasarii foilor, gama de culori pentru
electronic definitivarea registrului. Prezenta unor foi aparte cu diagrame, acces la uti-

lizarea comuna si altele

Foaie (Coala)

Numele, numarul de obiecte amplasate si aspectul lor, culoarea etichetei,
orientarea colii, cdmpuri, fundal, prezenta grilei si altele

Tabelul Numarul total de randuri, coloane si celule, numarul de randuri, coloane si

electronic celule ce contin date, si altele

Randul Numarul, inalfimea, numarul de celule ce contin date si altele

Coloana Numarul, Iatimea, numarul de celule ce contin date si altele

Celula Adresa (numele), continutul, tipul de date din celula, granitele, umplutura,
fontul simbolurilor si altele

Diapazonul Adresa (numele), numarul de celule si altele

de celule ’
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@ Pentru cei ce vor sa stie mai mult...

Coloanele tabelului electronic de asemenea pot fi numerotate cu numerele
naturale de la 1 pana la 16 384. In acest caz adresele celulelor se scriu, astfel:
R1C1, R5C2, R17C4, R27C26, etc., unde dupa litera R (engl. Row — Rand) se
indica numarul randului, iar dupa C (engl. column — coloana) — numarul coloa-
nei. Adica, adresa R5C2 trebuie inteleasa astfel: (celula la intersectia randului
cinci si al coloanei a doua) randul cinci, coloana doua. Pentru modificarea
metodel de numeratie (de atribuire a numelui) ale coloanelor trebuie de executat
Office = Parametri Excel = Formule si de stabilit validarea in casuta Stil
referinte R1C1.

Tipul standard de figier in Excel este tipul Registru Excel, iar extensiunea standard a

numelui fisierului este xlsx (semnul ! .J). Cu toate ca se poate salva registrul si in figiere

de alt tip (pdf, txt, html etc.).

Operatjile de creare a unui registru nou, deschiderea unui registru deja creat, salvarea
registrului in Excel se efectueaza analogic ca si asemenea operatii in programele Word si
PowerPoint.

Insa, dupa cum s-a mentionat inainte, in procesorul tabelar Excel inchiderea registrului
electronic si a insusi programului se efectueaza cu diferite comenzi: Selectarea comenzii
Inchide duce la inchiderea doar a registrului electronic, iar comanda lesire — la inchiderea
si a registrului electronic, si a programului procesorului electronic.

Pentru a deplasa cursorul tabelului prin coala, se poate:

e de selectat cu mouse-ul celula necesara;

e de folosit tastele de dirijare a cursorului (analogic lucrului in Word);

e de introdus adresa celulei in campul Nume.

Pentru revizuirea continutului foii sau diagramei, daca ele nu incape in fereastra, se
poate de folosit barele de derulare sau de micsorat scara vizualizarii.

Pentru vizualizarea altei foi urmeaza de selectat eticheta ei in Randul etichetelor.

Pentru realizarea problemelor de calcul in tabelele electronice de la bun inceput trebuie
de alcatuit modelul matematic, clarificand urmatoarele:

e Care date de intrare se vor folosi?

e Care rezultate finale trebuie de obtinut?

e Dupa ce formule se vor executa calculele?

e In care celule a tabelului electronic se vor amplasa datele de intrare si rezultatele finale?

Dupa aceasta se poate lansa programul procesorului tabelar si de creat registrul elec-
tronic pentru rezolvarea problemei.

Sa cercetam modelul matematic al problemei care este prezentata in figura 3.5.

Evident conditia problemei este urmatoarea: Intr-un magazin au cumpdrat 20 caiete la preful
de 19,15 g pentru 1 caiet, 10 creioane cu pretul 15,15 grn pentru 1 creion, si 5 radiere cu pre-
tul de 5,24 grn pentru 1 radiera. De calculat cantitatea de marfa cumpérata si costul total al ei.

Date de intrare in problema sunt cantitatea a trei tipuri de marfa — caiete, creioane, radi-
ere, care sunt scrise Tn celulele diapazonului C4:C6, si pretul fiecareia din ele (diapazonul
de celule D4:D6).

Rezultate intermediare in rezolvarea problemei sunt valoarea fiecareia din marfurile
cumparate, care se contin in diapazonul de celule E4:E6 si se calculeaza dupa formula Va-
loarea = cantitatea * pref. Adica in celulele diapazonului E4:E6 sunt scrise astfel de formule

E4 = C4*D4, E5 = C5*D5, E6 = C6*D6.
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Rezultatele finale ale problemei sunt cantitatea totala de marfa cumparata (celula C7) si
costul total al intregii cumparaturi (celula E7). Aceste rezultate se calculeaza dupa formulele:

e cantitatea de marfa = numarul de caiete + numarul de creioane + numarul de radiere;

e costul cumparaturii = pretul caietelor + pretul creioanelor + pretul radierelor.

Adica in celulele C7 si E7 sunt scrise astfel de formule:

C7=C4+C5+C6,E7 =E4 + ES5 + E6.

in alte celule ale tabelului electronic sunt introduse date text pentru definitivarea intuitiva
a continutului problemei: titlul tabelului, denumirea coloanelor. Pe baza datelor de intrare
alaturi de tabelul electronic este amplasata diagrama circulara, ale carei aspect grafic re-
prezinta cantitatea diferitor tipuri de marfa, cumparate in magazin.

[l Lucrdm la calculator

)

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

1. Lansati in executie procesorul tabelar Excel, executand Start = Toate programele
= Microsoft Office = Microsoft Office Excel.

2. Cercetatii fereastra programului si gasiti elementele principale ale ferestrei progra-
mului, care sunt prezentate in figura 3.4. Alegeti pe rand diferite etichete ale Ri-
bbon-ului. Faceti cunostin{a cu elementele de dirijare de pe aceste etichete si des-
tinatia lor, folosind soaptele, care apar dupa ce treceti cu indicatorul pe elementul de
dirijare.

3. Gasiti in ferastra programului butoanele de dirijare cu fereastra registrului electronic.
Inchideti fereastra registrului electronic selectand butonul inchide ¢

4. Inchidetj fereastra programului Excel, executand Fisier = legire.

5. Deschideti figierul registrului electronic exercitiul 3.1.xlsx, care se confine in fol-
der-ul Capitolul 3\Punctul 3.1.

6. Faceti curenta Coala1, selectand cu indicatorul eticheta ei. Cercetati obiectele de pe
foaie. Gasiti elementele ferestrei ale registrului electronic, prezentate in figura 3.5.

7. Faceti curenta celula B4, apooi A3 selectandu-le cu indicatorul.

8. Procesati cu migcarea cursorului prin tabel, folosind tastele T »L <, —. Atrageti
atentia la modificarea datelor in cAmpul Nume si in Campul formulelor. in ce celule
a fost introdus text? Tn care celule au fost introduce numere? In care celule au fost
introduce formule? Scrieti in caiet exemplele respective de adrese.

9. Introduceti in celule C4, C5 si C6 corespunzator numerele 132, 100 si 200. Pentru
aceasta:
a) faceti curenta celula necesara;
b) introduceti valoarea necesara;
c) apasati tasta Enter.

10. Urmariti modificérile din celulele C7 si E7 si de pe diagrama. Explicati, de ce s-a pe-
trecut aceasta.

11. Analizati, ce date de intrare au fost folosite; ce rezultate finale au fost obtinute; ce
formule au fost aplicate pentru aceasta.

12. Faceti curentd Coala2. Revizuiti tabelul electronic de pe foaie, folosind barele de
derulare. Stabiliti diferite regimuri si scari de vizualizare a colii, folosind butoanele si
culisorul din Bara de stare.

13. Clarificati, deplasand cursorul prin celulele tabelului electronic, in ce celule este in-
trodus text, Tn care celule sunt introduse numere; in care celule sunt introduse formu-
le. Scrieti in caiete exemple de adrese a celulelor respective.

14. Modificati datele Tn unele celule ale coloanelor C si D. Urmariti modificarea rezultate-

lor calculelor in coloana E si de pe diagrama.
Y
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15.

Formulati problema pentru rezolvarea careia a fost creat acest tabel electronic. Ce
date de intrare se folosesc? Ce rezultate finale se vor primi? Dupa care formule se
vor efectua calculele? Scrieti raspunsul in caiet.
16. Salvati registrul electronic n folder-ul vostru in fisierul cu numele tabelul 3.1.xlIsx.
17. Inchideti fereastra programului.

@ Cel mai important in acest punct

Tabelul electronic este un tabel in registrul electronic, celulele caruia contin date struc-
turate in randuri si coloane despre obiecte. Pentru crearea si prelucrarea tabelelor electro-
nice se folosesc procesoarele tabelare. Destinatia principala a astfel de programe este
executarea calculelor conform datelor de intrare si formulelor introduse, construirea diagra-
melor in baza datelor din tabele.

Particularitatile si prioritatea principala a tabelelor electronice in procesul folosirii este
recalcularea automata a rezultatelor calculelor conform formulelor dupa modificarea datelor
de intrare.

Obiectele principale ale procesorul tabelar Excel sunt registrul electronic, coala, ta-
belul electronic, randul, coloana, celula, diapazonul de celule.

Fiecare celula a tabelului electronic are adresa, care se alcatuieste din numele coloanei
si numarul randului, la intersectia carora se afla ea. O totalitate oarecare de celule a tabelu-
lui electronic creeaza diapazonul de celule. Adresa diapazonului de celule se stabileste de
adresele a doua celule, amplasate Tn colturile opuse ale lui, si despartite prin doua puncte.

Pe coala registrului electronic pot fi amplasate tabele, diagrame, desene si alte obiecte.
in celulele tabelului electronic se pot pastra numere, texte si formule.

Pentru rezolvarea problemelor de calcul in tabelele electronice initial trebuie de con-
struit modelul matematic, clarificdnd, ce date de intrare se folosesc si ce rezultate finale se
obtin, Tn ce celule se amplaseaza valorile necesare, dupa ce formule se efectueaza calcu-
lele.

@ Raspundeti la intrebari

[e]

Ce este procesorul tabelar? Care este destinatia Iui?
Ce este tabelul electronic? Din ce este compus el?
in ce sfere de activitate ale omului este comod de folosit procesorul tabelar?
Care sunt prioritatile folosirii tabelelor electronice fata de cele de pe hartie?
Ce tipuri de date se pot contine in celule tabelului electronic?
. Ce obiecte ale procesorului tabelar Excel cunoasteti? Care sunt proprietatile lor?
Ce nume au implicit foile registrului cu tabele electronice; foile registrului cu diagra-
me?
8°. Din ce este compus3 adresa celulei? Dati cateva exemple.
9°. Ceeste diapazonul de celule? Cum de stabilit adresa Iui?
10°. Ce este cursorul tabelului? Ce aspect are el?
11°. Cum se realizeazi modelele matematice in tabelele electronice?

NoOU A WN =
’_0_3('.‘_’_

. O

Q? Indepliniti insarcindrile

1°. Dati exemple de tabele, pe care le-ati folosit in procesul de invatdmant si din viata
cotidiana, pentru rezolvarea céarora este rational de folosit tabelele electronice.

2°. Descrieti destinatia obiectelor ferestrei procesorului tabelar Excel.

3°. Descrieti destinatia obiectelor ferestrei registrului electronic al procesorului tabelar
Excel.
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4°. Determinati cate celule contin astfel de diapazoane : A3:A7; B11:E11, C2:G9; E5;

2:2.

5°. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesaora (de exemplu, Capitolul 3\Punctul
3.1\modelul 3.1.xIsx). Clarificati si scrieti in caiet destinatia a astfel de imbinari de

taste pentru deplasarea cursorului in tabelul electronic:

imbinarea de taste Destinatia

Ctrl + —

Ctrl +{

Ctrl + «

Ctri+ 7

Ctrl + Home

Ctrl + End

6°. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesaora (de exemplu, Capitolul 3\Punctul

3.1\modelul 3.1.xIsx). Cercetali tabelul electronic pe Coala1. Completati tabelul si
inchideti fereastra programului.

Adresele celulelor Adresele celulelor Adresele celulelor
(diapazoanelor) (diapazoanelor) (diapazoanelor)
cu date text cu date numerice cu formule

7°. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punctul
3.1\modelul 3.1.xlsx). Modificati datele in una din celulele cu date numerice Coa-

141. Ce modificari s-au petrecut dupa aceasta? Explicati de ce sa petrecut aceasta?
Construiti in caiet modelul matematic al problemei: ce date de intrare se folosesc si
in ce celule sunt amplasate ele; ce rezultate intermediare si finale se obtin si in ce
celule sunt amplasate ele; cu ce formule se executa calculele? Salvati registrul elec-
tronic Tn  folder-ul vostru n fisierul cu numele insarcinarea 3.1.7.xIsx.

8°. Construiti in caiet modelul matematic pentru rezolvarea problemei despre resta-

urarea exponatului muzeal, care este prezentata in p.2.2 al acestui manual

(pag. 73-74), pentru realizarea ei in tabelul electronic: ce date de intrare se folosesc

si in ce celule sunt ele amplasate; ce rezultate intermediare si finale se obtin si in ce

celule sunt amplasate ele; dupa ce formule se executa calcularea? Alcatuiti Tn caiet

un astfel de tabel.
Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punctul

3.1\modelul 3.1.xIsx). Modificati datele Th una din celulele cu date numerice pe Coa-
1a2. Ce modificari s-au petrecut dupa aceasta in tabel? Explicati de ce s-a petrecut

aceasta? Construiti in caiet modelul matematic al problemei: ce date de intrare se
folosesc si in ce celule sunt amplasate ele; ce rezultate intermediare si finale se obtin
si n ce celule sunt amplasate ele; dupa ce formule se executa calculele? Salvati re-
gistrul electronic in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.1.9.xIsx.

manual este comod de le executat in procesorul tabelar. Explicati de ce.

[&Fﬂ*. Revizuiti manualele de matematica si fizica pentru clasa a 7-a. Propuneti 2-3 insar-

cinari din aceste manuale, care sunt comode de le executat in procesorul tabelar.
Alcatuiti in caiete tabelele acestea si construiti modelul matematic al problemei: ce
date de intrare se folosesc si in ce celule sunt amplasate ele; ce rezultate intermedi-
are si finale se obtin si in ce celule sunt amplasate ele; dupa ce formule se executa
calculele?
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3.2. Introducerea si redactarea datelor in Excel.
Redactarea tabelelor electronice si registrelor electronice

Ej 1. Care este destinatia tastelor Delete si Backspace in procesorul de text Word?
£212. Prin ce se deosebesc operatiile de copiere si mutare a unui fragment de text? Cum
de le executat in procesorul de text Word?
3. Pentru ce si cum se foloseste baffer-ul de schimb Office?

Dupa cum s-a mentionat, in celulele tabelului electronic se pot introduce numere, text,
si formule. Datele introduse se afigseaza in celula curenta si in Campul formulelor.

Pentru ca sa introducem datele necesare in celula, trebuie s-o facem curenta (sa ampla-
sam in ea cursorul tabelului), de introdus datele corespunzatoare si de apasat tasta Enter.
Mentionam, ca inaintea procesului de introducere, cursorul text lipseste in celula, el apare
dupa introducerea primului simbol.

Implicit, urmatoarea celula curenta, dupa apasarea tastei Enter va deveni celula megie-
sa de jos. Daca urmatoarea celuld dupa introducere trebuie sa devina nu celula de jos,
atunci trebuie n loc de tasta Enter de apasat tasta respectiva de dirijare a cursorului sau de
selectat alta celula cu indicatorul mouse-ului.

De introdus datele se poate de asemenea in Campul formulelor. Pentru aceasta trebu-
ie de facut curenta celula necesara, de stabilit cursorul text in Campul formulelor si de in-
trodus datele. Terminarea introducerii e necesar de o terminat, apasand tasta Enter sau
prin selectarea altei celule.

Daca in timpul introducerii datelor de apasat tasta Esc sau de selectat butonul Anulare

% |, care apare in partea stinga de Campul formulelor, atunci introducerea datelor se va

anula.

Tn timpul introducerii datelor numerice trebuie de tinut cont de astfel de reguli:

e pentru numerele negative, trebuie de introdus Tnaintea numarului semnul — (minus) sau
de luat numarul in paranteze rotunde, de exemplu -4 sau (4);

 pentru delimitarea partii intregi si a fractiei zecimale, implicit se foloseste virgula. De
exemplu 48,35;

e pentru insemnarea procentelor dupa numar trebuie de introdus simbolul %, de exem-
plu 22%;

e fractiile ordinare trebuie introduse, indicand obligatoriu partea intreaga si separand-o

de partea fractionara printr-un spatiu. De exemplu, numarul % se introduce astfel: 0 1/2,
iar numarul 5% se introduce astfel 5 3/4. Astfel de date Excel-ul le transforma intr-o

fractie zecimala corespunzatoare (de exemplu, 0, 5 si 5,75), care se va afisa in Cam-
pul formulelor, iar in insesi celula se afiseaza fractiile introduse. Daca numarul fracti-
onar, de exemplu 1/3, se transforma intr-o fractie zecimala infinita, atunci Excel o pre-
zinta cu exactitatea de pana la 15 semne dupa virgula (0, 3333333333333333333);

e insemnarea unitatilor de masura dupa numere nu se introduce (cu exceptia insemna-
rilor standard de unitati a monedelor, despre ce veti afla in punctele urmatoare).

Datele text se introduc conform acelorasi reguli, ca si in Word. Ins& Excel ofera posibili-
tati suplimentare pentru automatizarea introducerii textelor. Programul memorizeaza datele
text, introduse in celulele precedente ale colanei curente. In timpul introducerii primelor lite-
re a astfel de date in celulele urmatoare ale aceleiasi coloane programul propune automat
textul lor deplin. In caz de acord trebuie de ap&sat tasta Enter, altfel trebuie de continuat
introducerea textului necesar.
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Prelucrarea datelor tabelare ‘;

Datele introduse in tabelul electronic uneori se pot afisa necorect. De exemplu, daca la-
timea coloanei tabelului este prea mica pentru afisarea numarului introdus, atunci in celula
in loc de numar se va afiga ##### (fig. 3.8). Atrageti atentia, ca datele in Campul formule-
lor se reprezinta in intregime.

Daca in celula nu incap datele text introduse, atunci textul se suprapune pe celula veci-
na (fig. 4.8). Insa aceasta este doar perceptia vizuala, in realitate, tot textul se contine nu-
mai intr-o celula (atrageti atentia la date in Campul formulelor).
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Fig. 3.8. Afisarea necorecta a Fig. 3.9. Afisarea necorecta a

numarului introdus textului introdus

Pentru corectarea unor asemenea situatji este nece- firnveas B (8 e} |
sar de marit latimea coloanelor, unde se afla datele intro- D C:. -

duse. Pentru aceasta este necesar de facut dublu clic pe - -
granita coloanei in Randul antetelor coloanelor
(fig. 3.10), si latimea lui se mareste pana la dimensiunile
necesare, adica se petrece selectarea automata a |atj-
mii coloanei. Sau granila se poate glisa spre dreapta

pana la latimea necesara.

Fig. 3.10. Granita coloanei
in Randul antetelor
coloanelor

Redactarea datelor se poate executa nemijlocit in celula sau in Campul formulelor.
Pentru redactarea datelor nemijlocit in celula este necesar de efectuat dublu clic pe aceasta
celuld sau de o facut curenta si de apasat tasta F2. Pentru redactarea datelor in Campul
formulelor e necesar initial de selectat celula, iar apoi — un loc arbitrar in Campul formule-
lor. Mai departe urmeaza de redactat datele prin mijloacele, pe care deja le stiti. Dupa ter-
minare este necesar de actionat tasta Enter.

Daca este necesar de introdus alte date in celuld, atunci ea se poate face curenta si,
fara sa eliminam din ea datele, sa introducem altele noi. Datele anterioare vor fi schimbate
cu cele noi.

n procesorul tabelar Excel, ca si in procesorul de text Word, este posibilitatea anularii
sau intoarcerii datelor introduse sau redactate de pana la o suta de ultimii pasi, utilizand

butoanele Anulare ¥} - siintoarcere [® de pe Bara accesului rapid sau prin imbina-
rea de taste Ctrl + Z si Ctrl + Y.

Pentru executarea operatiilor asupra catorva obiecte ale tabelului electronic simultan
este necesar de marcat aceste obiecte. Metode diverse de marcare ale obiectelor tabelului
electronic sunt prezentate in tabelul 3.2.
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Capitolul 3

Tabelul 3.2
Marcarea obiectelor tabelului electronic
Obiectul Metodele de marcare
Celula De selectat celula
Coloana De selectat numarul coloanei (randului)
(randul)
Diapazonul | | metoda. De marcat primul obiect al diapazonului, de apasat tasta Shift si
de celule de o retinut, de marcat ultima celula a diapazonului.

A ll-a metoda. De marcat prima celula a diapazonului, de apasat butonul
stédng al mouse-ului si, retindndu-1, de glisat indicatorul pana la ultima ce-
lula a diapazonului

Toate celule | | metoda. De actionat butonul Marcare tot.

colii A ll-a metoda. De apasat imbinarea de taste Ctrl + A.

Tnc& o metod& de marcare a diapazonului de celule este introducerea adresei diapazo-
nului in cdmpul Nume. De exemplu B2:D4. Afragem atentia voastra, ca celula, de la care
s-a inceput marcarea diapazonului, in comparatie cu altele, nu se marcheaza cu culoare.
Este primit, cd anume ea este celula curenta in timpul marcarii si adresa ei se reprezinta in
campul Nume, iar valoarea ei in Campul formulelor (fig. 3.11).
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Fig. 3.11. Diapazonul de celule cu date numerice si text marcat

Daca este necesar de marcat in acelasi timp cateva obiecte ale tabelului electronic, care
nu sunt megiese, atunci obiectele trebuie alese, tindnd apasata tasta Ctrl.

Pentru a anula marcarea diapazonului, este necesar de ales o celula arbitrara sau de
apasat o tasta de dirijare a cursorului.

O particularitate utila a Excel-ului este afisarea automata in Bara de stare a mediei arit-
metice a numerelor, a cantitatii de celule pline si a sumei numerelor, ce sunt amplasate in
celulele diapazonului marcat cu date numerice (fig. 3.11). Dacé diapazonul marcat contine
doar date text, atunci in Bara de stare se reprezinta doar numarul lor.

Copierea, mutarea si eliminarea datelor

Executarea operatiilor de copiere si mutare a datelor din celule sau diapazoane de celu-
le a tabelului electronic in procesorul tabelar Excel se efectueaza analogic acelorasi opera-
tii ca si in procesorul de text Word:

e cu folosirea comenzilor Copiere, Decupare, Inserare al grupului Baffer-ul de schimb

al etichetei Principala;

¢ cu folosirea comenzilor meniului contextual al obiectelor;

e cu folosirea imbinarilor de taste;

e prin glisare.

-
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Prelucrarea datelor tabelare l=ls

De exemplu, continutul celulei marcate sau a diapazonului de celule marcat se copie in
Baffer-ul de schimb (comanda Copiere, Decupare), si de aici el poate fi inserat in alt loc
al tabelului electronic (comanda Inserare). inainte de inserare este necesar de marcat
obiectele, Tn care vor fi inserate datele din Baffer-ul de schimb.

Continutul celulei poate fi inserat in celula si in diapazon de celule, totodata toate celule-
le diapazonului vor fi completate cu aceleasi valori. Continutul diapazonului marcat se poa-
te insera intr-un diapazon cu aceleasi dimensiuni. Pentru aceasta este suficient de indicat
prima celula a diapazonului pentru inserare.

Vé& atragem atentia voastra:

e obiectele, din care se copie sau se elimina datele, in registrele electronice se conturea-

za cu un chenar linie intrerupta.

e in timpul executarii comenzii Decupare in Excel eliminarea continutului celulelor din

locul precedent se petrece numai dupa inserarea lui in alt loc.

Pentru eliminarea datelor este necesar de marcat celule corespunzatoare si de actionat
butonul Delete. Se poate de asemenea de executat Principala = Redactare = Elimi-
nare = Eliminare continut.

Copierea datelor cu folosirea marcajului de umplere
Tn timpul umplerii tabelului uneori apare necesitatea introduce-

rii datelor, ce se repeta sau au o anumita legitate. De exemplu,
numere de ordine ale elevilor clasei sau numarul clasei pentru toti 5 T
elevii aceleasi clase etc. (fig. 3.12). Pentru introducerea unor ast- 3 e
fel de liste de date este comod de copiat datele cu folosirea mar- g bt
cajului de umplere — un patratel mic negru in coltul drept de jos & Erge
al cursorului tabelului. 1 “faan
Pentru inserarea unei succesiuni de date text ce se repetain = 7 Tina m
diapazoane de celule (fig. 3.13, a) este necesar: 4 ;A e
1. De introdus in prima celula a diapazonului primul element % sireau) de wmplpis
al listei.
2. De facut aceasta celula curenta. Fig. 3.12. Marcajul
3. De stabilit indicatorul pe marcajul de umplere (totodata in- de umplere
dicatorul va avea aspectul unei cruciulite neagra).
B b L isdFpETIREE - - & | mpopmEnan
= ] T & [} [ 1}
H@OA ANaassi P R ST 1 AN SN s 0
| ST KA | PRI AR
1 | e TN
i L] el i Tl
] e LA P
L] | 1 [t Ty
a) =
= - Aoy a0 = = AR L]
B - * ! I I
Fin 1 pE
a E-I_;.:-. ) 1A i
L] | 1 ATH pew
' ' ' 115 pin
5 [ A T
i 1 Al pan
P | 7 A1
6) . 1 =

Fig. 3.13. Autocopletarea cu date text
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4. De apasat butonul stang al mouse-ului si, refinandu-I apasat, de marcat diapazonul
necesar.
5. De eliberat butonul stdng al mouse-ului.

Daca in text este numar, atunci el in timpul umplerii se va modifica cu urmatorul, adica
se va mari cu 1 (fig. 3.13, b).

Pentru umplerea cu succesiuni numerice este necesar (fig. 3.14):

1. De introdus in doua celule vecine primele doua elemente ale listei.

2. De marcat aceste celule.

3. De umplut diapazonul de celule necesar, folosind marcajul de umplere.

Anasmane A Jnanesue X

a2 ] oz
i i i
nn
s on
I ]

6)

Fig. 3.14. Autoumplerea cu date numerice

Totodata conform primelor doua elemente ale listei se calculeaza diferenta dintre ele-
mente si, {indnd cont de ea, se completeaza urmatoarele elemente ale listei.

Uneori apare necesitatea de a insera in tabel sau a elimina coloane sau randuri. Pentru
inserare este nevoie de a marca coloanele (randurile), inaintea carora este nevoie de inse-
rat cele noi, si de executat Principala = Celule = Inserare = Adaugare coloane (ran-
duri) pe foaie.

Dupa inserare in tabel a coloanelor sau randurilor noi altele automat se deplaseaza la
dreapta sau in jos si se numeroteaza din nou. Totodata de la sfarsitul tabelului se elimina tot
atatea coloane sau randuri, cate au fost inserate noi, cu conditia daca acestea nu confineau
date. Daca insa ele contin date, atunci inserarea obiectelor noi este imposibila.

Atragem atentia voastra, daca marcam o coloana (rand), atunci Tnaintea lui se stabileste
o coloana (rand) noua, dar daca se marcheaza cateva coloane (randuri) consecutiv, atunci
inaintea lor se insereaza tot asa un numar de coloane (randuri).

Eliminarea coloanelor si randurilor se petrece analogic inserarii. Pentru executarea
acestor operatii este necesar de executat Principala = Celule = Eliminare = Eliminare
rénduri (coloane) din foaie.

Va amintim, ca pentru executarea diferitor operatii de redactare a obiectelor registrului
electronic este comod de folosit meniul contextual al obiectelor.
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Prelucrarea datelor tabelare ‘;

Implicit in registrul electronic se creeaza trei coli cu numele Coala1, Coala2, Coala3.

in procesul de lucru cu registrul electronic frecvent apare necesitatea de inserat coli noi,
eliminat, redenumit, mutat, copiat cele prezente. Aceste operatii se pot executa prin cate-
va modalitati: cu folosirea comenzilor Baffer-ului de schimb, comenzile meniului contextu-
al al colii, cu folosirea Tmbinarilor de taste etc.

Astfel, de exemplu, pentru a insera o coala noua in registrul electronic, se poate alege

butonul Inserare coald *_ in Randul etichetelor de coli. Coala nous se insereaza dupa
ultima coala existenta si are urmatorul numar.

Pentru eliminarea colii curente se poate executa comanda Eliminare al meniului con-
textual al foii curente. Atragem atentia voastra, din registru este imposibil de eliminat toate
colile: macar una trebuie sa raméana.

Redenumirea colii se petrece astfel:

1. De executat Principala = Celule = Format = Redenumire coala.

2. De introdus numele nou al colii si de actionat tasta Enter.

Pentru a amplasa colile registrului electronic in alta ordine, trebuie de glisat eticheta colii
respective Tn Randul etichetelor in locul necesar. Totodata, daca retinem apasata tasta
Ctrl, atunci coala va fi copiata in locul determinat.

[] Lucrdm la calculator

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

1. Lansati procesorul tabelar Excel.
2. Selectati Coala1. Introduceti in celulele tabelului date conform modelului prezentat

(fig. 3.15).
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7 | Anid 08 M3 ¥ 1 i1 o3 3%
B | A N7 px = ] ! 10 il BT
B | Ared 2116 FE 7 E 4 11 B
13| De 2ot 1085 i ] a = ] 1241 (L
Fig. 3.15

Indicatii: datele in coloana A introduceti-le cu ajutorul autoumplerii.

3. Formulati, pentru rezolvarea carei probleme a fost creat acest tabel electronic. Con-
struiti modelul matematic al acestei problemei: ce date de intrare se folosesc si in ce
celule sunt amplasate ele; ce rezultate intermediare si finale se obtin si in ce celule
sunt amplasate ele; dupa ce formule se executa calculele? Scrieti raspunsurile Tn
caiet.

4. Selectati Coala2. Introduceti in celulele tabelului date conform modelului prezentat
(fig. 3.16).

Indicatii: datele in coloanele A si B introduceti-le cu ajutorul autoumplerii.

5. Formulati, pentru rezolvarea carei probleme a fost creat acest tabel electronic. Con-
struiti modelul matematic al acestei problemei: ce date de intrare se folosesc si in ce
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Fig. 3.16

celule sunt amplasate ele; ce rezultate intermediare si finale se obtin si in ce celule
sunt amplasate ele; dupa ce formule se executa calculele? Scrieti raspunsurile Tn caiet.

6. Selectati Coala3. Introduceti in celulele tabelului date conform modelului prezentat
(fig. 3.17).

i, B [ (] E F

1 Micul daun Pranaul Cina

2 Tiua i lapie et =T

] fral

4 Zha 3

. Zua4

-] Faas

Fig. 3.17

Indicatii: datele in coloana A introduceti-le cu ajutorul autoumplerii.
7. Salvati registrul electronic in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul
3.2.1.xIsx.
8. Marcati pe rénd diapazoanele de celule si analizati mesajele din Bara de stare:
a) Coalal diapazoanele — A3:A10, B:B, C4:E9;
b) Coala2 diapazoanele — D3:D6, E3:E6, 2:2;
c) Coala3 diapazoanele — B:B, 1:1, A:E.
9. Curatati, pe cola Coala1 celulele diapazonului D4:E9 si eliminati randul 10. Pentru
aceasta:
1. Marcati diapazonul de celule D4:E9 cu indicatorul mouse-ului si apasati tasta
Delete.
2. Marcati randul cu numarul 10, selectandu-i numarul lui in coloana numerelor de
rand, si alegeti comanda Eliminare in meniul contextual al randului.

10. Modificati in Coala2 datele din celulele D3:D6 astfel, ca pentru cel mai mic termen
de plasare a depozitului in banca suma dobanzii pentru procente in fiecare banca sa
fie peste 5000 grn. Pentru aceasta:

1. Stabiliti cursorul in celula necesara.
2. Introduceti date noi si actionati tasta Enter.

11. Adaugati Thaintea coloanei B coloana Deponent. Pentru aceasta:

1. Marcati coloana B, selectand numele ei in RAndul numelor coloanelor.
2. Deschideti meniul contextual al coloanei marcate.

3. Selectati in meniul contextual comanda Adaugare celule.

4. Introduceti in celula B2 textul Deponent.

12. Completati celulele coloanei Deponent cu date dupa propriile rationamente.

13. Redactati datele din Coala3 conform modelului prezentat mai jos (fig. 3.18), folosind
operatia copierii.
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Fig. 3.18

Pentru aceasta:
1. Stabiliti cursorul in celula C2 si copiati datele celulei in Baffer-ul de schimb (textul
lapte).
2. Marcati, retinand apasata tasta Ctrl, celulele C5, D4, D7, E3, E6.
3. Inserati din Baffer-ul de schimb datele copiate Tn diapazonul de celule marcate.
4. Analogic executati copierea pentru celulele D2 (textul chefir), si E2 (textul suc).
14. Salvati registrul electronic in folder-ul vostru in fisierul cu numele tabelul 3.2.2.xlIsx.
15. Eliminati din registru Coal&3. Inserati coald noud Coala4. Redenumiti Coala1 in in-
sarcinarea 1, Coala2 in Insércinarea 2. Amplasati Coala4 la inceputul registrului.
Copiati foaia Insarcinare 2. Pentru aceasta:
1. Deschideti meniul contextual al Coala3 si alegeti comanda Eliminare.
2. Selectati butonul Inserare coala in Randul etichetelor colilor.
3. Selectati Coald1,executati Principald = Celule = Format = Redenumire coa-
14, introduceti nume nou foii ins&rcinarea 1 si actionati butonul Enter.
4. Selectati Coala2 executati Principald = Celule = Format = Redenumire coa-
14, introduceti nume nou foii ins&rcinarea 2 si actionati butonul Enter.
5. Selectati Coala4 si glisati-o inaintea colii insarcinarea 1.
6. Selectati eticheta colii Insércinarea 2 si glisati-o la sfarsitul registrului, tinand apa-
sata tasta Ctrl.
16. Salvati registrul electronic in folder-ul vostru in fisierul cu numele tabelul 3.2.3.xlIsx.
17. Inchideti fereastra programului.

@ Cel mai important in acest punct

in celulele tabelului electronic se pot introduce numere, texte si formule. Datele intro-
duse se afiseaza in celula curentd si in Campul formulelor. in timpul introducerii datelor
este necesar de respectat anumite reguli.

In procesorul tabelar Excel existd mijloace pentru automatizarea introducerii datelor:
autoumplerea, soapta pentru inserarea datelor text.

Obiectele registrului electronic (celulele, diapazonul de celule, randurile si coloanele, co-
lile) se pot redacta: modifica, elimina, copia, muta. Aceste operatii se pot executa, folosind
elementele de dirijare ale grupului Baffer-ul de schimb de pe Ribbon, comenzile meniului
contextual, imbinarile de taste etc. Pentru executarea operatiilor asupra grupului de obiecte
al tabelului electronic, ele trebuie preventiv marcate.

O particularitate utila in Excel este reprezentarea automata in Bara de stare a mediei
aritmetice si sumei numerelor in celulele cu date numerice, a numarului de celule cu date
text etc.
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Raspundeti la intrebari

™

10

2’
3.

Cum de introdus datele nemijlocit in celula? Cum de introdus datele in celula folo-
sind Campul formulelor?

Ce reguli trebuie de respectat in timpul introducerii datelor numerice?

Ce comoditati ofera procesorul tabelar Excel pentru introducerea datelor text si nu-
merice?

. Ce Inseamna aparitia in celula a astfel de simboluri #####? Cum de corectat aceas-

ta situatie?

. Ce metode de redactare a datelor in celula cunoasteti?
. Cum de marcat celula; coloana; randul; diapazonul de celule; toate celulele tabelului

electronic?

. Ce putem, vedea in Bara de stare, daca este marcat un diapazon de celule cu date

numerice; cu date text?

. Cum de copiat datele cu folosirea Baffer-ului de schimb? Cum in tabel se evidenti-

aza obiectele copiate?

. Cum de eliminat datele din celulele tabelului electronic?
. Ce operatii apartin la redactarea registrului electronic; tabelului electronic?

Cum de inserat in tabel simultan cateva randuri noi? in ce loc al tabelului electronic
vor fi adaugate aceste randuri? Oare totdeauna se poate executa inserarea randuri-
lor noi in tabel?

. Cum se poate in registrul electronic de amplasat colile in alta ordine? Cum de copiat

coala?

. Cum de eliminat coala din registrul electronic? Se pot oare elimina toate colile?

Indepliniti insércindrile

. Lansati procesorul tabelar Excel. Marcati astfel de obiecte ale tabelului electronic:

a) Celulele — F99, K12, B17, C22,;

b) Coloanele - D, E, |, K;

) Randurile -6, 12, 5, 22;

) diapazoanele de coloane — A:D; C:G; AD:AF;

) diapazoanele de randuri — 3:7, 4:11, 137:154;

f) diapazoanele de celule — D20:J28, D36:D24, E34:K34, B20:B38.

c
d
e

. Lansati procesorul tabelar Excel. Marcati simultan obiectele tabelului electronic,

mentionate Tn insarcinarea 1.

. Lansati procesorul tabelar Excel. Introduceti datele conform modelului prezentat (fig.

3.19). In timpul introducerii datelor in coloanele A, D, E utilizati autoumplerea. Salvatj
registrul electronic in folder-ul vodstru in fisierul cu numele insarcinarea 3.2.3.xIsx.

A A i E

| Aprowronsesa cu miehun in depoeitela refaled o supermarchata

2 r-'.!-:.-_l::::i-.r Pt [ Canilabea, un, Orassd Liazs

3 i Audo-sistone 12 Fiew ANl
| 2 Imprimamie 74 Eiey ledrure
5 3 Scanner-n M Eew ‘e
i 4 Tesdahun 6 Zaporape LA TRTR S
T & ousgar EY  Faporoge I
q i Modom-n 15 . faporage iebruane

Fig. 3.19
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[f} 4°. Lansati procesorul tabelar Excel. Introduceti datele conform modelului

9*.

Prelucrarea datelor tabelare ‘;

Salvati registrul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.2.4.xIsx.

& i G [ E

SISTEMUL SOLAR

Corpul Masa (Un. masa Paméant) Diametrul (km) Distanta de la Soare (Un.a.) Numarul de sateliti (buc.)
Soarele (FEE 1] PECH G eTa 11,50 u
Mercur 055 487300 0.5 [i]
Venera 75 Y 120000 072 L]
Pamantul 1 13700 LoD I
Martie o, 100% g il 1 r 2
Jupiter 310 18 3 O S 530 L]
Saturn 05,1 L O 00 154 &3
Uranus 14,6 BN 19,18 17
Neptun 172 HHH 11060 14

Fig. 3.20

E@S’. Deschidetii fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punctul

3.2\modelul 3.2.xlIsx). Executati in Coala1 astfel de actiuni:

a) copiati datele din celula A2 in celula A4;

b) mutati datele din celula B3 in celula B6;

copiati datele din celula C2 in diapazonul de celule C3:C6;

copiati datele din diapazonul de celule E2:E5 in celulele diapazonului 14:K7;
mutati datele din diapazonul de celule C2:E5 in celulele diapazonului 15:K8.

f) mutati datele din diapazonul de celule C2:E5 in celulele diapazonului E10:G13.
Salvatj registrul electronic in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.2.5.xlIsx.

c
d
e

~— — — —

voastre. Urmariti dupa modificarile din coloana C. Eliminati ultima coloana. Inserati
priimul rand si adaugati denumirea tabelului. Salvati registrul in folder-ul vostru in
fisierul cu numele insarcinarea 3.2.6.xIsx.

Eﬁ?’. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punctul

3.2\modelul 3.2.xIsx). Eliminati in registrul electronic Coaléa1. Copiati la sfarsitul re-

gistrului Coala2. Inserati o coala noua Coala4. Redenumiti toate colile in insarcina-

rea1, ..., Insarcinarea 4. Amplasati colile in ordine inversa a numerelor lor. Salvatj
registrul electronic in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.2.7.xlIsx.

8°. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punctul

3.2\modelul 3.2.8.xIsx). Formulati pentru rezolvarea caror probleme au fost create
tabelele electronice, amplasate in registru. Construiti in caiet modelele matematice
ale acestor problemei:

a) ce date de intrare se folosesc si in ce celule sunt amplasate ele;

b) ce rezultate intermediare si finale se obtin si in ce celule sunt amplasate ele;

c) dupa ce formule se executa calculele?

(fig. 3.21). Gasiti in Internet informatiile necesare si completati cu ele tabelul. Salvatj
registrul electronic in folder-ul vostru n fisierul cu numele insarcinarea 3.2.9.xIsx.
Utilizand informatiile din Bara de stare, determinati si scriefi in caiete aria totala a
suprafetei si a adancimii medii a oceanelor mentionate. Construiti in caiete modelul
matematic al acestei probleme.
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(fig. 3.20).

. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punc-
tul 3.2\modelul 3.2.xIsx). Modificati datele in Coala2 in diapazonul A5:B8 cu ale

Creati tabelul electronic despre oceanele Pamantului conform modelului prezentat

L



Capitolul 3
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Fig. 3.21

3]

k@w*. Creati tabelul electronic despre cinci tari ale Europei conform modelului prezentat

) (fig. 3.22). Gasiti in Internet informatii si completati cu ele tabelul. Salvati registrul
electronic in folder-ul vostru in figierul cu numele insarcinarea 3.2.10.xIsx. Utili-
zand informatijile din Bara de stare, determinati si scriefi in caiete aria totala si nu-
marul total al populatiei a tarilor mentionate. Construiti in caiete modelul matematic
al acestei probleme.

A B G
| Tarile Eurapei
2. Tara Suprafata, (mu k-'n':] Humdral popalalis, (mi Pere )
3 Usraina
4 Germana
4 Franta
0 Remams
I lAlen

Fig. 3.22

LUCRAREA PRACTICA nr. 4

»Introducerea si redactarea datelor
in mediul procesorului tabelar”

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

1. Lansati procesorul tabelar Excel.
2. Creati pe foaia Coalal un tabel electronic conform modelului (Fig. 3.23). Datele in
coloanele A, C si F introduceti-le cu autoumplerea.

A H G [ E F

| !nfﬂr_rljg_tii d&ﬂj_ra participaniii Ig epartachiada

¢ M, ond Bl GClasa imattimea jmj | Masa ikg) Data nagters
¥ 1 |loneis, 7 157 15 28032008

4 2 | AmonelE 7 141 53 22032008
& 3 |Coceak - 158 a8 30.03.2008
& 4 | MorruiC ! 1432 4% 38032008

Fig. 3.23
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Prelucrarea datelor tabelare ‘;

Salvati registrul in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrare practica 4-1.xIsx.
Inserati in tabel randul 3 si introduceti in celule date despre sine.
Adaugati in tabel ultimul rAnd cu denumirea Concluzii, pe care o scrieti in celula B8.
Inserati o coloana suplimentara Scoala dupé coloana Elev si inserati date in celulele
coloanei dupa cum ganditi. Amplasati coloana Data nasterii dupa coloana Clasa.
Amplasati coloana Data nasterii dupa coloana Clasa.
Marcati diapazoanele corespunzatoare si determinati in Bara de stare valoarea me-
die a numerelor in coloana Inaltimea si suma numerelor in coloana Masa si scrieti-le
in celulele F8 si G8.
9. Redenumiti Coala1 in Lucrare practica 4.
10. Eliminati din registrul electronic Coala2 si Coalas3.
11. Salvati registrul in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrare practica 4-2.xlsx.
12. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (Capitolul 3\lucrarea practica
4.xlIsx), faceti cunostintd cu continutul tabelului electronic prezentat.
13. Formulati pentru rezolvarea carei probleme a fost creat acest tabel electronic. Con-
struiti si scrieti in caiet modelul matematic al problemei:
a) ce date de intrare se folosesc si in ce celule sunt amplasate ele;
b) ce rezultate intermediare si finale se obtin si in ce celule sunt amplasate ele;
c) dupa ce formule se executa calculele?
14. Tnchideti procesorul tabelar Excel.

ok w

®© N

3.3. Executarea calculelor in procesorul tabelar Excel

D 1. Care este destinatia principala a procesoarelor tabelare?
€J2. In ce ordine se executd operatiile intr-o expresie aritmeticid? Cum de modificat
ordinea operatiilor in expresia aritmetica?
3. Ce este formula? Ce formule cunoasteti din cursurile de matematica, fizica? Cum
se scriu ele?
4. Ce mijloace de copiere a datelor se pot folosi in Excel?

Dupa cum s-a mentionat in celulele tabelului electronic, in afara de numere si text, se
pot introduce si formule.

Formula in tabelul electronic este o expresie, care stabileste operatiile asupra datelor
din celulele tabelului electronic si ordinea executarii lor. Se incepe formula cu semnul = si
poate contine numere, texte, referinte la celule si diapazoane de celule, semene ale opera-
tiilor matematice (operatori), paranteze si nume de funciii.

n tabelul electronic formula trebuie s& fie scrisd intr-un aspect de rand de simboluri
(asa-numita scriere liniara a expresiei). De exemplu, pentru calcularea valorii expresiei
175 % 21 ¢ 1a va avea aspectul: =(17*5+21)/(43*4-41).

43 -4 - 41
Tn timpul introducerii formulelor este necesar de respectat astfel de reguli:
e pentru insemnarea operatiilor matematice se folosesc astfel de operatori

+ — adunarea; — — scaderea;
* — Tnmuliirea; | — Tmpartirea;
A — ridicarea la putere; % — aflarea procentelor.

De exemplu, =12+13*8; =2%4-3; =1000/34*17+5;

¢ in formulele din Excel nu se poate omite operatorul inmultirii;

e prioritatea operatiilor coincide cu prioritatea operatiilor acceptate in matematica, cu
unele exceptii: operatia gasirii numarului opus in Excel are o prioritate mai mare, decat

~
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4’ Capitolul 3

ridicarea la putere. De aceea in Excel valoarea dupa formula = —-572 este egala cu 25,
si nu — 25 ca in matematica.

e pentru calcularea procentelor dintr-un numar este necesar de executat inmultirea nu-

marului la aceste procente, introducand in formula dupa numarul de procente semnul
%. De exemplu, formula calcularii 25% din numarul 134 are aspectul: =134*25%. Re-
zultatul calcularii va fi numarul 33,5;

 pentru modificarea ordinii executarii operatiilor se folosesc parantezele rotunde. De

exemplu, =(12+13)*8, =2”(4-3), 1000/(34*17)+5.

Implicit dupa introducerea formulei in celula se va afisa re- v =
zultatul calcularii conform acestei formule, iar insesi formula se Ju | =(25+67)2
va afisa in Campul formulelor, daca facem celula aceasta cu- o f
renta. Adica daca in celula C2 (fig. 3.24) introducem formula
=(25+67)/2, atunci ca rezultat in aceasta celula se va afisa nu-
marul 46, iar in Campul formulelor, daca facem curenta celu- l
la C2, se va afisa formula. 48

Fig. 3.24. Calcularea
conform formulei
Dupé cum s-a relatat, in formule se pot folosi adresele celu- din celula C2
lelor. De exemplu, in celula D3 (fig. 3.25, a) pentru calcularea
costului unui fel de marfa s-a introdus formula =B3*C3 (numarul de caiete * pretul unui ca-
iet), iar in celula B6 (fig. 3.25, b) pentru calcularea cantitatii totale de marfa s-a introdus for-
mula =B3+B4+B5 (cantitatea de caiete + cantitatea de creioane + cantitatea de radiere).

[ + A ] E& - B =EhEdB
B n T n E, n iy =]
Casful ariicolelar ce papsbiris : Coslul arficcisior de apeiie
aitafen Prefur Comtid Coveyalen Py Comsfa
; Mary | i) fomj ; Mory |t | qpmp | qoml
i Cranl | a0 | 10,15 ] '\."'-il_ll | ."I'.: | Ili_ﬁ-: .%F.."!_I"'n"l:
i | iﬁ_ |E_ Il '_-.:!I.l.-!I | 1_I'.l | 5 1‘5-_
- | b & Radord | = | b24
. | b) 6 D I|:|I_ 3

Fig. 3.25. Exemple de tabele electronice cu formule

Pentru calcularea conform acestor formule se vor utiliza numerele ce se contin in celule-
le mentionate. Adica in timpul calculului costului caietelor numarul 20 va fi inmultit la numa-
rul 19,15, iar in celula D3 va fi scris numarul 383,00. Analogic pentru calcularea cantitatii
totale a marfurilor vom avea 20 + 10 + 5 si in celula B6 va fi afisat rezultatul conform formu-
lei scrise — numarul 35.

Astfel, daca in formula se utilizeaza adresele celulelor, atunci in timpul calculelor
conform unei asemenea formule se folosesc datele din celulele mentionate.

Daca in celula B3 in loc de numarul 20 de introdus numarul 100 (fig. 3.26), atunci in ce-
lula D3 rezultatul va fi recalculat si se va afisa valoarea noua a costului caietelor — 1915 grn,
adica 19,15 grn * 100 un. lar in celula B6 se va reprezenta valoarea noua — 115, adica va-
loarea noua a cantitatji totale de marfuri (100 + 10 + 5).

Asadar, in cazul cand in formule se folosesc referinte la celule, atunci in timpul
modificarii datelor din aceste celule se petrece recalcularea automata a valorilor con-
form tuturor formulelor, care contin aceste referinte (adrese)’.

Foarte des in tabelele electronice se rezolva probleme, cand in formula se folosesc
adresele celulelor in care sunt scrise nu numere, dar alte formule. in acest caz in timpul cal-
cularii de la inceput se va calcula rezultatul intermediar, iar apoi — cel final.

1

o
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Referinte si adrese (in cazul dat pentru mediul Excel) sunt sinonime de sens. Adica se poate
folosi cu acelasi drept. Nota traducatorului.



Prelucrarea datelor tabelare
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Fig. 3.26. Rezultatele recalcularii
conform formulelor dupd modificarea
datelor de intrare.

Fig. 3.27. Exemplu de formula
cu adrese de celule cu rezultate
intermediare

De exemplu, in problema despre costul articolelor de papetarie la inceput se calculeaza
costul fiecarei marfi (rezultate intermediare in celulele D3, D4, D5) dupa formulele prezen-
tate mai expuse anterior. Apoi in celula D6 se introduce formula =D3+D4+D5 cu adresele
acestor celule.

Folosirea in formule nu a valorilor numerice propriu zise, ci a referintelor la celule are un
sir de prioritati. In figurile 3.28 si 3.29 sunt prezentate doua tabele pentru calculul TVA (taxa
pe valoarea adaugata), care este achitata statului de orice intreprindere, ce obtine venituri.
La ora actuala in Ucraina marimea acestui impozit este de 20%.

Tn tabelul din figura 3.28 se folosesc formule pentru calcularea TVA cu indicarea pretului
concret al marfurilor: de la pretul concret al fiecareia din marfi se calculeaza 20%. lar in fi-
gura 3.29 se folosesc formule pentru calculul TVA cu referinte la celulele cu prefurile mar-
furilor. Formulele corespunzatoare, ce se contin in celulele D7 ale fiecarui tabel, se afiseaza
in Campul formulelor. Dupa cum vedem, rezultatul calculelor in ambele tabele sunt ace-
leasi.

o . fi| -t CT - B I
# =] ] A E C o

1 1
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B [ 2t =] 1 N Fa0 -]
. [

Fig. 3.29. Folosirea formulelor
cu referinte la celule

Fig. 3.28. Folosirea formulelor
fara referinte la celule

Insa, in timpul modificarii preturilor la marfuri in primul tabel, va fi necesar de introdus
modificarile si in celulele a doua coloane (Pretf si TVA), iar in a doilea tabel — doar in una
(Pret), deoarece in coloana TVA recalcularea se efectueaza automat. Dar daca tabelul este
mare, atunci economia de timp se primeste destul de importanta.

Daca de prevazut, ca s-ar putea schimba de asemenea si procentul impozitului, atunci
este rational de rezervat pentru rata TVA o celula aparte (de exemplu C2) si de folosit in for-
mule referinta la aceasta celula, si nu la valoarea concreta TVA — 20% (fig. 3.30).

Pentru a evita erorile in timpul introducerii in formula a referintelor la celule, celulele
necesare se pot selecta cu indicatorul. Totodata referinta in formula si granitele celulelor
respective se vor marca cu o culoare concreta, ceea ce este comod pentru controlul
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Fig. 3.30. Utilizarea Fig. 3.31. Marcare cu culoare
in formule a referintei la celula a celulei in timpul introducerii referintei
cu rata TVA in formula

corectitudinii introducerii formulei (fig. 3.31). Introducerea formulei se termina cu activarea
tastei Enter sau selectand butonul Introducere % in Campul formulelor. Dupa introdu-

cerea formulei marcarea colorata dispare.
In timpul introducerii formulelor in celulele tabelului electronic pot sa apara mesaje des-

pre erori (tab. 3.3).

Tabelul 3.3
Unele mesaje despre erori si cauzele aparitiei lor
Mesajul Cauza erorii

#DIV/0! Incercare de a impartj la zero

#NAME! In formula pentru calcule se contine adresa incorecté al celulei sau
al diapazonului

#VALUE! n formula pentru calculele matematice se contine referints la celula,
continutul careia este text

#REF! n formul& se folosesc adrese ale celulelor sau diapazonului, care au
fost eliminate

Copierea si mutarea formulelor. Notiune de modificare a formulei

Continutul celulelor cu formule se poate copia si muta, ca si confinutul oricaror altor ce-
lule, folosind elementele de dirijare ale Ribbon-ului, comenzile meniului contextual, imbi-
narilor de taste precum si autoumplerea.

De exemplu, pentru ca sa calculam costul cumparaturii creioanelor si radierelor
(fig. 3.25), se poate copia formula din celula D3 in celulele D4 si D5. Sa executam aceasta
se poate cu ajutorul autoumplerii:

1. Sa facem curenta celula D3, in care este formula pentru copiat.

2. Plasam cursorul pe marcajul umplerii (un patrat mic negru in coltul drept de jos al

cursorului tabelului).

3. De apasat si de retinut apasat butonul stadng al mouse-ului si de marcat diapazonul

de celule D4:D5.

In celulele diapazonului D4:D5 se vor copia formulele, conform cérora se vor executa
calculele, si in celule se vor afisa rezultatele.

Totodata, cum vedem in figura 3.32, in formule automat s-au modificat adresele celule-
lor si formulele au obtinut aspectul =B4*C4 si =B5*C5.

Daca in formula se contin adresele celulelor, atunci in timpul copierii in formula se
petrece modificarea automata a adreselor celulelor — modificarea formulei.
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Prelucrarea datelor tabelare
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Fig. 3.32. Modificarea formulelor

Sa explicam, cum anume s-a petrecut modificarea adreselor celulelor in formule. Copie-
rea s-a petrecut din celula D3 in celula D4, diferenta intre numerele randurilor acestor doua
celule este egala cu 4 — 3 = 1. De aceea in formula copiata toate numerele randurilor in re-
ferinte celulelor s-au marit cu 1.

Analogic, in timpul copierii formulei din D3 n celula D5 diferenta intre numerele randuri-
lor alcatuia 2, de aceea la formula copiata numerele randurilor in referinta s-au marit cu 2.

Sa copiem acum formula din celula B6 in celula D6, folosind Baffer-ul de schimb.
Cum vedem, si aceasta formula s-a modificat. in adresa celulei D6 numarul coloanei este
cu 2 mai mare, decat numarul coloanei celulei B6, de aceea toate numerele coloanelor in
formula, ce se copie, s-au marit anume cu doua numere de colonite, si formula din
=B3+B4+B5 automat s-a modificat in =D3+D4+D5.

Deci, in timpul copierii formulelor se petrece modificarea lor conform urmatoarei
reguli: la numarul coloanei (randului) in adresele celulelor se adauga diferenta coloa-
nelor (randurilor) numerelor de la sfarsit si de la inceput.

Atragem atentia: In timpul mutarii formulele nu se modifica.

Pe parcursul copierii si mutarii formulelor pot aparea erori, analogice celor, care apar in
timpul introducerii datelor (vezi tab. 3.3).

Functiile imbricate SUM, AVERAGE, MAX, MIN

S& cecetdm ca exemplu, incd o problema. in tabelul electronic este indicat numarul ele-
vilor in clasele a 1 — 11-a ale scolii. Este necesar de determinat numarul total de elevi in
scoala (fig. 3.33, a).

Eza - Joy wECTE EE e U T OB ] w1201 T . & | enip BB,
i B [ i} E F ] 1] [
: Seunikiul elevilor o scoals ; Mrmmdinal cley Bar i seould
; | NamaTem! sl " Wanien ediovalar
[T pli ' e 9
o i chrwl i o
3 1 15 » I =i I5
! ! 2 >
A I3 | Il A I | |
} | :
4 Ja | il . A b
] Y 17 1] i=c 17
T u %] T el Ly
e L5 fi=1 1%
e | _um ] =
o & i "] r ] L
i | .0 L |
I T 5] W Ha ]
] Sy | 151} ] iy i
12 17 | T3 12 Lii-a I3
m 1E-a | 12 1 (R 12
g) M in pueul | rog | by da twrat | T |

Fig. 3.33. Exemplu cu aplicare a formulei cu functia imbricata SUM
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4’ Capitolul 3

Pentru calcularea valorii necesare se poate scrie in celula B14 formula = B3 + B4 + B5
+ B6 + B7 + B8 + B9 + B10 + B11 + B12 + B13 (fig. 3.33, a). Aceasta formula este destul
de voluminoasa si incomoda pentru introducere. De simplificat scrierea formulei se poate
cu ajutorul functiei imbricate SUM, care este destinata pentru calcularea sumei numerelor
in celulele si diapazoanele de celule indicate. Formula va avea aspectul: = SUM(B3:B13),
ceea ce este considerabil mai compact si mai simplu pentru introducere (fig. 3.33, b).
in clasa a 7-a pentru calcule in tabelele electronice vom folosi numai patru functii: SUM,
AVERAGE, MAX, MIN. Tn tabelul 3.4 sunt prezentate destinatia si scrierea lor.
Tabelul 3.4

Exemple de functii imbricate in Excel

.. PSP Exemplu de scriere

PR Sl R T a functiei si rezultatul ei
SUM(diapazon) SUM(B10:C15)
Calculeaza suma numerelor indicate in Suma numerelor din diapazonul de celulele
diapazon B10:C15
AVERAGE(diapazon) AVERAGE(A 1:A100;...)
Calculeaza media aritmetica a numerelor | Media aritmetica a numerelor din diapazonul
in diapazonul de celule indicat de celule A1:A100
MAX(diapazon) MAX(D5:K5)
Determina numarul maximal din numerele | Cel mai mare dintre numerele din diapazonul
diapazonului de celule indicat de celule D5:K5
MIN(numar 1; numar 2;...) MIN(3:5)
Determina numarul minimal din numerele |Cel mai mic numar dintre numerele
diapazonului de celule indicat randurilor 3, 4 si 5

Introducerea funcfjilor prezentate este comod de o executat

astfel: rF, =]
1. De amplasat cursorul tabelului in celula, unde trebuie sa £  Suma
plasam rezultatul calculelor. Modia
2. Selectam pe Ribbon in grupul Redactare a etichetei
Principala lista butonului Autosuma .. Cantiates ,
3. De selectat din lista functia necesara (fig. 3.34). 7 TLIE e
Dupa selectarea functiei necesare in celula curenta auto- )
mat se insereaza semnul =, numele functiei si perechea Minimiumid
de paranteze rotunde.
4. De introdus in mijlocul parantezelor diapazonul de celu- it T
le necesar. Diapazoanele se pot introduce manual de la
tastatura sau de marcat diapazonul necesar cu indicatorul Fig. 3.34. Lista
mouse-ului. butonului Autosuma

5. De actionat Enter.

@ Pentru cei ce vor sd cunoascda mai multe

Celulel sau diapazonului de celule L1 se poate atribui nume, de exemplu Cur-
sul Euro. Avantajul utilizarii numelui consta in aceea, ca ele se memorizeaza
mai usor si este mai simplu de le folosit in formule. In numele celulei nu se pot
folosi spatii, el nu poate incepe cu o cifra, nu poate coincide cu adresa celulelor.
Numele celulei se raspandeste pe foaie sau in tot registrul electronic — aceasta se
numeste domeniu de aplicare a numelui celulei, care se stabileste in timpul
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Prelucrarea datelor tabelare

credrii numelui. Intr-un domeniu de aplicare nu pot fi celule cu aceleasi nume.

De atribuit nume celulei sau diapazonului de celule se poate astfel: de marcat
celula sau diapazonul, de introdus numele in campul Nume si de actionat En-
ter (totodatd domeniu de aplicare al numelui va fi tot registrul).

Daca celula (diapazonul de celule) are nume si daca o facem curenta, atunci
in campul Nume se vor afisa nu adresa celulei, dar numele ei. Pentru a vizuali-
za lista tuturor numelor de celule, si de asemenea a datelor despre domeniul de
aplicare al fiecarui nume se poate executa Formule = Nume determinare =
Dispecer nume.

Pentru marcarea celulei sau a diapazonului, care au nume, este necesar in
campul Nume de introdus numele obiectului.

Numele celulei se poate folosi in formule. De exemplu, daca in celula C2 cu
numele Venit de introdus numarul 695699, iar in celula C3 cu numele Cheltu-
ieli de introdus numarul 609789, iar in celula C4 de introdus formula = Venit -
Cheltuieli, atunci in celuld C4 se va afisa numarul 85910.

Numele celulelor in timpul copierii si mutarii formulelor nu se modifica.

'l - & =unkaC ok
H i ] . L
Blalaiiid Tamliiel
nbd s (g | o

| Chefuiekls amuale igm} | E0GTES

| Bislanpal arnesl (g | BE5E G

Fig. 3.35. Folosirea numelor de celule in formule

L= B L L

| Lucram la calculator
(%

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

1. Lansati procesorul tabelar Excel.

2. Deschideti fisierul insarcinare 3.2.3.xlIsx, indicat de profesor/profesoara (de exem-
plu, Capitolul 3\Punctul 3.3\exercitiul 3.3.xIsx).

3. Formulati, pentru rezolvarea carei probleme a fost creat acest tabel electronic
(fig. 3.36). Construiti modelul matematic al acestei probleme: ce date de intrare se
folosesc si in ce celule sunt amplasate ele; ce rezultate intermediare formulati, pentru

’ = o, |, B E
Compeditii turistice
£ I-.H.::;. "I||-.H.|"- &-IIHI:.I- } Pacurs de il I
1 Turistul | 1% 24 23
& Turisbui A &3 43 el
8 Turisbul Bl 20 ar i)
i Turistul W 2 I
7 'I'_url!l‘u-i'l.' 12 28 a0
i D tob ingreo zi
Fig. 3.36
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e

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

rezolvarea carei probleme a fost creat acest tabel electronic (fig. 3.36). Construiti
modelul matematic al acestei probleme: ce date de intrare se folosesc si in ce celule
sunt amplasate ele; ce rezultate intermediare si finale se vor obtine si in ce celule vor
fi amplasate ele; dupé ce formule se executa calculele? Scrieti rdspunsurile in caiet.
Introduceti pe foaia Coalal in celula E3 formula =B3+C3+D3 pentru calcularea in-
tregului drum, pe care I-a parcurs turistul | in toate zilele intrecerilor.

Copiati formula din celula E3 cu folosirea marcajului de umplere in diapazonul E4:E7.
Pentru aceasta: faceti celula E3 curentd, stabiliti indicatorul pe marcajul de umplere
si marcati diapazonul de celule necesar, tinand apasat butonul stang al mouse-ului.
Scrieti in celula B8 formula =SUM(B3:B7) pentru calcularea intregului drum, pe care
I-au parcurs tofi turistii In prima zi de intreceri.

. Copiati formula din celula B8 cu folosirea marcajului de umplere in diapazonul de

celule C8:E8 pentru aflarea lungimii intregului drum, pe care l-au parcurs tofti turistii
in a ll-lll-a zi a competitiilor, si a sumei intregi.

. Deschideti Coala2. Formulati, pentru rezolvarea carei probleme a fost creat acest

tabel electronic (fig. 3.37). Construiti modeleul matematic al acestei probleme: ce
date de intrare se folosesc si in ce celule sunt amplasate ele; ce rezultate interme-
diare si finale se vor obtine si in ce celule vor fi amplasate ele; dupa ce formule se
executa calculele? Scrieti raspunsurile Tn caiet.

A E C i] E
Mumarul de elevi in Orasul Tokmak

i
3 o Btk abavd | FITH:H'!‘II.ﬂllLI'ﬂﬂlDI' | Burmdenl da tiner J Flumdinil da felije
3 SMGr] 178 | 73% :
agmeerz | 15 | 0 mm | ]
5 SMGnd | 278 | a1 . .
& SMIGnrd 263 alje
; SMGad | wz | 3
£ In total | |
Fig. 3.37

. Introduceti in celula D3 formula =B3*C3 pentru calcularea numarului de tineri din

SMG nr. 1, iar in celula E3 introduceti formula =B3-D3 pentru calcularea numarului
de fetite Tn aceasta scoala.

Copiati formula din diapazonul de celule D3:E3, folosind marcajul de umplere, in dia-
pazonul de celule D4:E7.

Introduceti in celula B8 formula =SUM(B3:B7) pentru calcularea numarului total de
elevi n toate scolile orasului.

Copiati formula din celula B8 cu folosirea marcajului de umplere in diapazonul de
celule D8:E8 cu folosirea Baffer-ului de schimb.

Deschideti Coala3. Formulati, pentru rezolvarea carei probleme a fost creat acest ta-
bel electronic (fig. 3.38). Construiti modeleul matematic al acestei probleme: ce date
de intrare se folosesc si in ce celule sunt amplasate ele; ce rezultate intermediare si
finale se vor obtine si in ce celule vor fi amplasate ele; dupa ce formule se executa
calculele? Scrieti réspunsurile in caiet.

Atribuii celulei A3 numele Dolar, iar celulei A6 — numele Euro. Pentru aceasta facefi
curenta celula respectiva si introduceti numele ei in campul Nume.

Introduceti in celula D3 formula =C3*Qonap pentru convertirea pretului marfii din
grivne in dolari cu folosirea in formule a numelui celulei, iar in celula E3 formula
=C3*€EBpo pentru convertirea pretului marfii in euro.

Copiati formulele din celulele D3 si E3 in celulele coloanelor D si E.

Salvati registrul electronic Tn folder-ul vostru in fisierul cu numele tabelul 3.3.xlIsx.
Inchideti fereastra programului.
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& E C ] E
Calculator valutar

Curgul Proq# Praful Praul
datarului in grivoe I diolar In o
4523
115,55

Curcud Eum 1287 1
B423T
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548

2766
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LF

ui]

0o o o=

Fig. 3.38

Q:‘:D Cel mai important in acest punct )

n celulele tabelului electronic, in afard de numere si text, se pot introduce si formule.
Formula in Excel este o expresie, care stabileste operatiile asupra datelor din celulele ta-
belului electronic si ordinea executarii lor. Se incepe formula cu semnul = si poate contine
numere, texte, referinte la celule si diapazoane de celule, semne ale operatiilor matematice
(operatori), paranteze si nume de funcitii. in tabelul electronic formula trebuie sa fie scrisa in
aspect liniar.

Daca in formula se utilizeaza adresele celulelor, atunci in timpul calculelor conform unei
asemenea formule se folosesc datele din celulele mentionate, iar in timpul modificarii date-
lor in aceste celule se petrece recalcularea automata a valorilor conform tuturor formule-
lor, care contin astfel de referinte.

Continutul celulelor cu formule se poate copia si muta, folosind elementele de dirijare
ale Ribbon-ului, comenzile meniului contextual, imbinarile de taste, marcajul de umplere.

Daca in formula se contin adresele celulelor, atunci in timpul copierii in formula se petre-
ce modificarea automata a adreselor celulelor — modificarea formulei: la numarul coloanei
(rdndului) se adauga diferenta numerelor de la sfarsitul si de la inceputul coloanelor (randu-
rilor). Tn timpul mutarii formulele nu se modifica.

Pentru simplificarea scrierii formulei se pot folosi functiile imbricate SUM, AVERAGE,
MAX, MIN, comenzile inserarii lor sunt amplasate pe Ribbon in grupul Redactare al etiche-
tei Principala.

Celulelor li se poate atribui nume, care apoi poate fi folosit in formule. Tn timpul copierii
a astfel de formule numele celulei nu se modifica.

@ Raspundeti la intrebari

1°. Ce sunt formulele? Din ce constau ele?

2°. Ce reguli trebuie de respectat in timpul introducerii formulelor?

3°. n ce constau avantajele folosirii in formule a adreselor de celule si a diapazoanelor

de celule?

4°. Cum de introdus in formule adresele celulelor cu folosirea mouse-ului?

5°. Ce mesaje despre erori pot aparea in celule? Despre ce eroare informeaza fiecare
din ele?

6°. Ce este modificarea formulei? Cand si cum se petrece ea?
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E(L f) 87 % din numarul =31,3: 2,15 + 9,152 (~3,76).

. Creati in Excel tabelul electronic dupa modelul

Capitolul 3

. Care sunt particularitatile mutarii datelor in Excel?
. Ce functii imbricate in procesorul tabelar Excel cunoasteti? Care este destinatia lor?
. Cum de-i atribuit celulei nume? Ce cerinte sunt catre numele celulei?

Indepliniti insércindrile

. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punc-

tul 3.3\modelul 3.3.1.xIsx). Introduceti in celula B7 formula pentru calcularea ariei
totale a oceanelor, iar in celula C2 — formula pentru calcularea celei mai mari adan-
cimi a oceanelor. Salvati registrul electronic in folder-ul personal in fisierul cu nume-
le insarcinarea 3.3.1.xlIsx.

. Creati in Excel un tabel electronic conform modelului prezentat in figura 3.27. Salvatj

registrul electronic in folder-ul personal in figierul cu numele insarcinarea 3.3.2. xIsx.
Scrieti in caiete formulele pentru calcularea valorilor expresiilor numerice in tabelul
electronic.

a) 72— (15 (-5)+23): 7
b) —55 + 123+ (—4)°: 22;
0 23,5+ (—6,2)° + 45 (-3)
34+ (7,2%-44-22"
B) 32% din numarul (-3,15)%- 5,15 + 3,12 : (-18);
(-417)3- (-12,1) + 576
—12 33-4,24%-(-32,55)+ 1,1’

L [Vekwenexpesid |
Creati un tabel electronic dupa modelul (fig. '“ﬁ "-"'-'“: {
3.39), introduceti formulele scrise de voi, calcu- :.:m :: ::.. ! k {

lati rezultatele si scrieti-le in caiet. Salvatii regis-
trul electronic in folder-ul personal in fisierul cu
numele insarcinarea 3.3.3.xlIsx

prezentat (fig. 3.40) pentru calcularea valorilor ex-
presiilor prezentate mai jos pentru valorile variabi-
lelor x, y, z date. Gasiti si scrieti in caiete rezultate-
le. Salvati registrul electronic in folder-ul personal

N Ao . Cakulaaa valonior
in fisierul cu numele insarcinarea 3.3.4.xlIsx.

a) 3x°- 5y + 7z 1 moaned X 13,58
a. i vikoorea o111
b) (x+y+2):3; § ‘iuoarea 7 317
7x — 12y° _ #
45-27 ' ' 4
Frg. 34-5x+yz [ | ?h-;..pj.?:l.::ic:uelm
‘@ D o azey nstronersa s |
1 incironanea B |
2x-5 . it insdroneea G|
e) 3_ 4y2 —Tzy; i2 Tnefmnsea D |
i1 In=dminarea E
= 7x% — 15y B Cekcnae b |
f)y 7,23xyz———————=— ’
(iGN 7239z - 8,23y° ,
Fig. 3.40

o
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5°. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punctul

3.3modelul 3.3.5.xlIsx). Introducetii in celulele corespunzatoare formule pentru cal-
cularea ariei si a populatiei totale in {arile mentionate. Adaugati o coloana suplimen-
tara, in care se va calcula densitatea populatiei in fiecare tara (densitatea = numarul
populatiei : suprafata tarii). Salvati registrul electronic in folder-ul personal in fisierul
cu numele insarcinarea 3.3.5.xIsx.

6°. Creati un tabel electronic pentru calcularea valorilor functiei y = 2x + 5 pe intervalul

[-10; 10] conform exemplului prezentat (fig. 3.41). Introducerea datelor in celulele
randului 3-i si 4-u executati-le prin autoumplere. Salvati registrul electronic in fol-
der-ul personal in fisierul cu numele insarcinarea 3.3.6.xIsx.

P 1] ] i & ¥ 1] - i i B L B 5 i [ i L] B f i
Tabasarea Tumches
LF Ao LV} i . ] i A, 4 ] ] i 0 1 a ¥
Lo ki B
Fig. 3.41

7°. in celula E5 este scrisa formula =B3+C4 (fig. 3.42). Scrieti, cum va arata aceasta

formula, daca o s-o copiem in celula
a) E6; b)17; c)C4; d)EO9.

L] = C i} s = [} H

| =Bd+l4

Fig. 3.42

8°. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punctul

3.3\modelul 3.3.8.xIsx). Determinati, caror celule le este atribuit nume, si totoda-
ta domeniul de aplicare al fiecarei din ele. Scrieti rezultatul in caiet. Atribuiti nume
celulelor C1 si B5. Urmariti, cum s-au modificat formulele in tabel. Salvati registrul
electronic in folder-ul personal in fisierul cu numele insarcinarea 3.3.8.xIsx.

9°. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punctul

3.3\modelul 3.3.9.xlsx), in care sunt prezentate balurile juriului pentru participantii
la competitiile sportive (fig. 30.43). Executati calculele in tabel. Salvati registrul elec-
tronic in folder-ul personal in fisierul cu numele insarcinarea 3.3.9.xIsx.

Ferudlabely eonn pelifilor sppuative b gimieastica anlistics

Kioliste skl B Bahs
' £
|l'h.':: A Fatarting ] Ect-atiud 3 | Ashdiul 4 | Ak 5 oo | i |
E ¥ B ¥
| S - LG o = {
10 10
i e ] [} 5
Wi Aleoanda 7 bl | |
e B 1 i 4 = 1 = 4 '|: i 4
Food | e B 5 11
Fig. 3.43
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‘@10*. Masurati lungimea, latimea si inaliimea bucatariei, sufrageriei si dormitorului din

apartamentul vostru. Creati in caiet modelul matematic al calculérii ariei podelii, pe-
retilor si a volumului fiecarei din aceste incaperi, si totodata a ariei si a volumului
total al acestor incaperi. Creati un tabel si completati-l cu datele masuratorilor. In-
troduceti formulele si calculati rezultatele in tabel. Salvati registrul electronic in fol-
der-ul personal in fisierul cu numele insarcinarea 3.3.10.xlIsx.

‘@11*. Clarificati, cum se socot platile pentru servicile comunale si alte servicii pentru apar-

™

tamentul vostru (casa). Alcatuiti Tn caiet modelul matematic al calculelor platilor co-
munale pentru apartamentul (casa) voastra. Alcatuiti tabelul electronic si completati-|
cu datele din masuratori. Introduceti formulele si calculati rezultatele n tabel. Salvatj
registrul electronic in folder-ul personal in figierul cu numele insarcinarea 3.3.11.xIsx.

3.4. Formatarea obiectelor registrului electronic

1. Ce este formatul? Tn ce consta operatia de formatare a obiectelor?
2. ce proprietati ale simbolurilor si paragrafelor cunoasteti? Ce valori pot obtine
ele?
3. Ce proprietati poseda obiectele tabelului in procesorul tabelar? Ce valori pot obti-
ne ele?

Pentru datele text si numerice in celule se pot stabili fonturile simbolurilor, dimensiunile,
aspectul, culoarea etc. (fig. 3.44). Acest fel de formatare se realizeaza analogic formatarii
simbolurilor in procesorul de text Word, folosind elementele de dirijare al grupului Font al
etichetei Principala.

f E L o :

m

Disponibilitatea biletelor la trenuri

5 E Frunchi Crla Caati Paies [elekar
. a8 daaliriss R [=ILET R WARGTA
S R L IR L st A [ el o] o [ £ ]
[ T Hrutisinva . | ﬁ:l"l ZI!I‘l | | .‘--':-I-.!I" g | 4 %%
s 3% | Sofin | 1Gazanis | 43200 gm 6T
¥ HIG ':;ﬂ-\.a..lk_-l | |7 AU |2“.l'ﬂi..ll- e L P

Fig. 3.44. Un fragment de tabel electronic formatat

Utilizand elementele de dirijare ale aceluiasi grup de elemente de dirijare, se poate ale-
ge culoarea umplerii celulelor % = si de stabilit valoarea proprietatii granitelor = || -~ -
culoarea liniilor, grosimea lor, stilul etc.

Pentru accelerarea formatarii unor diapazoane de celule aparte, procesorul tabelar
Excel are un anumit set standard de stiluri. Pentru aplicarea stilului este necesar de marcat
diapazonul de celule, de executat Principald = Stiluri = Stiluri celule si de ales unul din
stiluri din lista.

Implicit datele in formatul text se aliniaza in celula la stanga, iar datele numerice — la
dreapta. Pentru modificarea procedeului alinierii datelor in celule se pot folosi elementele
de dirijare ale grupului Aliniere al etichetei Principala (fig. 3.45):
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Prelucrarea datelor tabelare ‘.l

. Alinierea textului pe verticala de sus

. Alinierea textului pe verticala in centru

. Alinierea textului pe verticala de jos
Orientarea textului in celula

. Trecerea textului in celula pe cuvinte

. Alinierea textului pe orizontala la stdnga

. Alinierea textului pe orizontala in centru

. Alinierea textului pe orizontala la dreapta
. Micsorarea indentarii textului din stanga
. Marirea indentarii textului din stanga

. Asocierea celulelor si plasarea textului in

. Deschiderea etichetei Aliniere a ferestrei de

dialog Formatare celule

Fig. 3.45. Elementele de dirijare al grupului Aliniere

De exemplu, prin selectarea butonului Orientare | # - pentru celula curenta si diapa-
zonul de celule marcat se poate modifica modalitatea amplasarii textului: sub un unghi, ver-
tical etc. In figura 3.46 este prezentata lista butoanelor Orientare si exemple de amplasare

a textului in celula.

P i Meperocern tescTy
2 | Tawt conira-acalor de ceasamic e
£ | Taxt dupd acele de ceasomic X
I§ | Tt I ©
| | Tt vortica ]

: - > m
| Qrientane bt in sus O p 5 ;
&= | Qrianlaa ekt @ jos g | ; ‘::ﬁh" -

== x u i,
| Formolud slinbari celudal ) -
Fig. 3.46. Comenzile de stabilire a valorilor proprietatii Orientare si exemple

Dupa

duri, incapand in latimea data a coloanei (fig. 3.47).

selectarea butonului Trecere text |+ textul in celula se va afiga in cateva ran-

Uneori este necesar de asociat cateva celule megiese in una (fig. 3.48, celulele C2, D2,
E2). Intr-o astfel de celula asociata, de exemplu, se poate introduce textul titlului tabelului
sau a catorva coloane. Pentru aceasta este necesar de marcat celulele si de selectat pe

Ribbon, in grupul Aliniere, butonul Asociere si centrare :g. Dupa asa o asociere toate

aceste celule se vor considera ca o celula, adre-
sa careia este adresa celei de stédnga sus (celula
C2 in exemplu). Datele care se contineau pana la
asociere, in afara de cea din stadnga sus, se vor
pierde. De aceea este rational de la inceput de
asociat celule, apoi de introdus date. De revocat
asocierea celulelor se poate prin repetarea selec-
tarii aceluiasi buton.

Cea

mai mare
Cea mai mare adancime
adancime (m) (m)

Fig. 3.47. Exemple de trecere
a textului in celulele tabelului

m

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NiapyYHUKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHisaLii amicTy ocsiTu https://imzo.gov.ua



Capitolul 3

y Flesetsie dislemiiii Solar

1 Defuimega 1 [ TET Thminnjp pliol bs S

H ( E
1
1 Plarevi e woiemeiln Snky
¥ Oamumwan | M |Ovescn phakis S|

Fig. 3.48. Asocierea celulelor

Formatele datelor numerice in tabelele electronice

Modalitatea de reprezentare (formatul) datelor numerice in celulele tabelului electronic
poate fi diferita. De exemplu, in figura 3.49 este aratata reprezentarea unuia si aceluiasi nu-
mar si a uneia si aceleasi date in formate diferite.

ne - Sl FL T 1 ]

& E = I E
')
1 Fermatele datelor numerice Formatele datelor
i Ganaral 11567 B Fonmat sourd 1402 S
3 Murmiens I 234 567 5% Faiist king 14 lebiomri= = 2018
i Moenedh 1 234567 80 &
[ Prceniual 133450 TR 1%
A | Fras|srar ....-.-I'\.-'MILF..JE-
9 Tewd 123456789

Fig. 3.49. Diferite formate a unora si acelorasi date

Atragem atentia voastra, formatarea nu schimba datele in celulele tabelului, doar stabi-
leste un aspect concret de reprezentare. Valoarea reala a datelor se poate vedea in Cam-
pul formulelor, daca facem celula respectiva sa fie curenta (in fig. 3.49, celula B8).

Datele numerice se pot reprezenta in cateva formate.

Formatul General (fig. 3.49, celula B4) este formatul implicit. El se foloseste pentru re-
prezentarea numerelor cel mai fercvent astfel, cum ele au fost introduse.

Formatul Numeric (fig. 3.49, celula B5) se foloseste pentru reprezentarea numarului in as-
pect de fractie zecimala cu numarul dat de ordine zecimale, pana la care se va rotunji numarul.
Daca numarul in celula are mai putine cifre dupa virgula, decat este prevazut de format, atunci
in timpul introducerii pe ecran el se va completa cu zerouri in dreapta. Tn acest format de ase-
menea se poate stabili delimitatorul grupelor ordinelor in forma de spatiu intre grupele de cate
trei cifre. Pentru numerele negative se poate stabili un stil aparte de reprezentare.

n formatul Moneda (c fig. 3.49, celula B6) la numar se adauga semnul unitatilor de mo-
neda (&, €, $ Delimitarea grupelor de ordin se stabilesc automat. Utilizatorul poate de sine
statator stabili numarul semnelor zecimale, pana la care se va rotunji numarul.

n formatul Procente (fig. 3.49, celula B7) datele se reprezinta in aspect de numar, care
se obtine prin inmultirea continutului celulei cu 100, cu semnul % la sfargit. Numarul sem-
nelor zecimale pentru rotunjirea numarului se stabileste de utilizator de sine statéator.

Formatul Fractionar (fig. 3.49, celula B8) se foloseste pentru reprezentarea numarului
in una din cele noua tipuri de fractii ordinare, care cel mai putin se deosebeste de fractia
zecimala data. Urmeaza de tinut cont de faptul, ca majoritatea numerelor in acest format
vor fi prezentate aproximativ.
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Prelucrarea datelor tabelare ‘.

Formatul Text se foloseste pentru reprezentarea datelor in celule ca text (fig. 3.49, celu-
la B9). Se foloseste pentru reprezentarea datelor text, dar se pot folosi in unele cazuri si
pentru reprezentarea numerelor, cand se planifica utilizarea lor ca o succesiune de cifre, si
nu se intentioneaza de executat cu ele operatii matematice. De exemplu, acest format este
comod de folosit pentru scrierea numerelor de telefoane mobile.

De asemenea pentru datele numerice se poate stabili formatul Data (fig. 3.49, celulele
E4 si E5), care este de doua feluri: formatele Lung si Scurt.

@ Pentru cei ce vor sd stie mai mult...

Toate datele in Excel se pastreaza ca numere naturale. Cronologia timpu-
lui se incepe de la 01.01.1900, s1 acestel date 11 corespunde numarul 1. Fiecarei
urmatoare date 11 corespunde urmatorul numar natural. Astfel de reprezentare
ofera posibilitatea de a executa calcule cu aceste date. De exemplu, diferenta
01.09.2019 — 01.01.2019 = 43709 — 43466 = 243 (fig. 4.23). Pentru determinarea
numarului, care corespunde unei date, este necesar de stabilit pentru celula cu
data formatul numeric.

418 | fosmatul Data  Epematul Mumaeric |
3 daladl 01 08 XM E: 43708
i dated I 01.00. 20108 43466
L cata |-data ¥ ' T4 Z43|

Fig. 3.50. Formatele Data si Numeric

Stabilirea formatului datelor numerice pentru celula curenta sau pentru diapazonul de
celule marcat se efectueaza cu utilizarea elementelor de dirijare Numar din eticheta Princi-
pala (fig. 3.51).

Al

LT

1 2 123
\ I 2 Humaric
Murmeric - g e

FE Tirmecior
| Forrat ezl do des

=y Fanvad loag oo dats

. Campul cu butonul pentru deschiderea listei cu formatele datelor

. Lista deschisa a formatelor de date

. Butonul pentru stabilirea formatului financiar (moneda)

. Buton pentru stabilirea formatului procentual

. Butonul pentru stabilirea formatului numeric cu delimitator de semne zeci-
male

. Butonul pentru marirea numarului de semne zecimale a numarului (a numa-
rului semnelor zecimale dupa virgula)

7. Butonul pentru micsorarea numarului semnelor zecimale a numarului (a nu-

marului semnelor zecimale dupa virgula)
8. Butonul de deschidere a ferestrei de dialog Format celule a grupului Numar

QU O DN =

(=7}

Fig. 4.24. Elementele de dirijare al grupului Numar

s
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Tabelul electronic ca obiect al procesorului tabelar are astfel de proprietati: la{imea co-
loanelor, Tnaltimea randurilor, stilurile definitivarii tabelului, ascunderea si reprezentarea
coloanelor (randurilor) etc. Pentru stabilirea valorilor acestor proprietati se utilizeaza lista
butonului Format care se deschide cu o astfel de succesiune de comenzi Principala =

"

Celule = Format.

Sa cercetam unele din ele.

Pentru stabilirea valorilor necesare a latimii coloa-
nelor (inaltimii randurilor) se poate executa astfel de
algoritm:

1. De ales o celula arbitrara a unei coloane (rand)

sau marcand cateva coloane (randuri).

2. De executat Principala = Celule = Format
= Ld&timea coloanei (Indltimea randului)
(fig. 3.52).

3. De introdus in campul Litimea coloanei (inal-
timea randului) al ferestrei, ce s-a deschis, va-
loarea necesara.

4. De actionat butonul OK.

In cazul, cand partea completata a tabelului este
destul de mare si unele coloane (randuri) temporar nu
sunt necesare pentru lucru, atunci ele se pot ascun-
de, marcandu-le si executand Principala = Celule
= Format = Ascunde sau afiseazd = Ascunde
coloane (rdanduri). Pentru restabilirea afisarii a coloa-
nelor (randurilor) ascunse este necesar de marcat co-
loanele (randurile), intre care sunt amplasate cele as-
cunse si de executat Format = Coloana = Afiseaza
(Format = Réand = Afiseazd).

Analogic se pot ascunde temporar apoi reprezenta
coli intregi.

Executand Principala = Celule = Format = Cu-
loare eticheta = selectare culoare necesara, se
poate stabili alta culoare pentru eticheta colii.

:.'Wﬂ-m' o b

Co s SHaimi
i thliieip —  jisgim

Poaieip mimiakem

.
rio

BrgumecTe

FNapaRyaaTi spKyul

Fig. 3.52. Lista butonului
Format

Pentru formatarea rapida a tabelelor se pot folosi stiluri standard de definitivare. Pentru
aceasta trebuie de marcat tot diapazonul de celule al tabelului completat cu date, si de
executat Principala = Stiluri = Formatare ca tabel si de ales din lista stilul necesar. Cu
aceasta noi modificam stilul definitivarii intregului tabel. Mentionam, ca aceste stiluri modifi-
ca doar valorile proprietatilor fontului, granitelor si umplerii (fig. 3.53).

A B L i

H&AR#ICTI FEA TR Hih MO

) Mysika ) UsizTise EHIAAIHHE
= * % i i LaTd BlATGEsRAE A Bapmicin HEWEES BT
3 72 Janupisxxn 1402 2018 280,00 @ B7%
F ¥ BRETCAD RS 15 02 F01H 1 364,008 43
5 & Cuin 1602 3019 1 432,008 BT%
& 16 Pty o3 17 1.3121.'!11.! 120,605 8 B3%W

Fig. 3.563. Exemplu de tabel din figura 3.44,
formatat cu utilizarea stilului
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Prelucrarea datelor tabelare =

Pentru curatirea tuturor formatelor stabilite, adica pentru intoarcerea la formatul impli-
cit, trebuie de marcat celulele necesare si de executat Principala = Redactare = Cura-
tire = Curatire formate.

| N
[l Lucrdm la calculator )
=

y

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

1. Lansati procesorul tabelar Excel.
2. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punctul
3.4\exercitiul 3.4.xlsx).
3. Formatatii tabelul Coala1 conform modelului prezentat (fig. 3.54).
Pentru aceasta:
1. Asociatii celulele diapazonului B1:F1, amplasati textul in centru. Pentru aceasta e
necesar de marcat celulele diapazonului indicat si de selectat pe Ribbon in grupul

Aliniere butonul Asociere si centrare ,g

2. Stabiliti un astfel de format pentru textul celulei B1: Calibri, 16 pt, semigras, verde.
3. Stabiliti pentru diapazonul de celule B2:F2 astfel de format al textului: Times New

Roman, 12 pt, cursiv semigras, negru, culoarea umplerii roz, alinierea — in centru.
4. Stabiliti pentru diapazonul de celule B2:F2 trecerea textului in celule, selectand

pe Ribbon butonul Trecere text _T'_r'

5. Modificati latimea coloanelor si naltimea randurilor conform cu modelul, glisand
cu mouse-ul granitele corespunzatoare ale randurilor si coloanelor.

6. Stabiliti pentru diapazonul de celule B3:F11 astfel de format al textului: Times
New Roman, 12 pt, negru, culoarea umplerii albastru deschis.

7. Stabiliti in diapazonul de celule B3:F11 astfel de format pentru reprezentarea da-
telor:
e coloana B — text,
e coloana C — numeric cu un ordin zecimal dupa virgula;
e coloana D — numeric cu un ordin zecimal dupé virgula si cu delimitator de semne

zecimale;

e coloana E — numeric cu tei ordine zecimale;
e coloana F — numeric fara ordine zecimale dupa virgula.

L [ G B E T

. SISTEMLI il E
: - Masa fur Biametruf Distamfa M
: masd Pandnr] dhrral ohe lar Soare fime. @) | obe saafig (b
1 Sxyai HZ80.% L TETOI0 BN L]
i Bl S5 AT D 34T fi |
L] '::'_nﬂa _EI‘E"L :.-"E:H:l '_.'-:-'Ek 1] |
i Pyt bl 1130 2500 i B0 1 |
; WMaitin A E780 1534 2 |
1 Jypeler W P00 142 MELD S v | B
' EX— wae | e T g |
" [ 14008 2000 15140 7|
t Mophin 17200% LT 1) 0 il
Fig. 3.54
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Pentru aceasta trebuie de marcat coloana respectiva si in grupul Numar pe
Ribbon de ales butonul corespunzator.

8. Stabiliti in diapazonul de celule B3:F11 granite subtiri ale celulelor si garnita exte-
rioara groasa. Pentru aceasta este necesar de marcat diapazonul mentionat, de
deschis lista butonului Granite al grupului Font si de ales initial comanda Toate
granitele, apoi — Granita exterioara groasa.

9. Salvatj registrul electronic in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 3.4.xlIsx.

@ Cel mai important in acest punct

Formatarea numerelor si textului in celulele tabelului electronic prevede stabilirea fontu-
lui simbolurilor, dimensiunilor lor, aspectului, culorii, formatului. Formatarea celulelor este
stabilirea culorii umplerii si a granitelor celulelor, modalitatii de aliniere si orientare a textului
in celule, asocierea celulelor etc.

Unele si aceleasi date se pot reprezenta in diferite formate. Pentru datele numerice se
folosesc astfel de formate: numeric, moneda, procentual, text, fractionar, precum si formatul
data. Modificarea formatului nu modifica datele in celulele tabelului, ci doar stabileste un
anumit aspect in reprezentarea lor.

Formatarea tabelului electronic prevede ascunderea randurilor si coloanelor, stabilirea
Iatimii coloanelor si Tnaltimii randurilor, selectarea stilulului de definitivare a tabelului.

Toate operatiile de formatare ale obiectelor tabelului electronic se efectueaza cu elemen-
tele de dirijare ale grupurilor Font, Numar, Aliniere, Stiluri, Celule ale etichetei Principala.

Raspundeti la intrebari

1°. In ce formate se pot prezenta datele numerice?
2°. Ce formate de date este necesar de stabilit pentru asa date: inéltimea elevului/ele-
vei, data nasterii elevului/elevei, numele elevului/elevei, numarul de telefon de la
domiciliu al elevului/elevei, costul biletului la tren, procentul de baieti de la numarul
total de elevi ai clasei?
3°®. Ce valori ale proprietatilor simbolurilor in celule se pot stabili? Ce mijloace exista
pentru aceasta?
4°. Ce valori ale proprietatilor celulelor tabelului electronic se pot stabili? Ce mijloace
exista pentru aceasta?
5°. Ce operatii de formatare a tabelului electronic se pot executa? Ce mijloace exista
pentru aceasta?
6°. In ce cazuri este necesar de modificat latimea coloanelor si inaltimea randurilor?
7°. Pentru ce este destinata ascunderea randurilor sau a coloanelor? Cum de efectuat
aceste actiuni? Cum de afisat obiectele ascunse?
8°. Cum de asociate cateva celule in una singura? Pentru ce se foloseste aceasta?
9°. Pentru ce este necesar de efectuat formatarea obiectelor tabelului electronic?
10°. Cum se folosesc stilurile in Excel? La care obiecte ale registrului electronic pot fi
aplicate stilurile?
11°. Cum de curétat formatele stabilite?
12°. Se poate oare stabili in celul3 diferite formate ale simbolurilor? Cum de ficut aceasta?

W Indepliniti insarcindrile

1°. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoaré (de exemplu, Capitolul 3\Punc-
tul 3.4\modelul 3.4.1.xIsx). Formatati tabelul conform modelului prezentat (fig.
3.55). Pentru datele din coloana B stabiliti format numeric cu doua semne zecimale,
pentru coloana C — format numeric cu delimitator. Salvati registrul electronic in fol-
der-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 3.4.1.xIsx.

we

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NiapyYHUKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHisaLii amicTy ocsiTu https://imzo.gov.ua
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Fig. 3.55

2°. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punc-
tul 3.4\modelul 3.4.2.xlsx). Formatati tabelul conform modelului prezentat
(fig. 3.56). Formatele pentru date stabiliti-le singuri si scrieti-le in caiet. Salvati re-
gistrul electronic in folder-ul vostru in figierul cu numele insarcinarea 4.3.2.xIsx.

A B g (i} E

AorowEonarEs U maE e Tn dsporlelke reled|
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Fig. 3.56

3°. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punctul 3.4\
modelul 3.4.3.xIsx). Stabili{i pe foaia Coala1 astfel de formate a datelor numerice:
a) in coloana A — numeric cu doua ordine zecimale dupa virgula;
b) in coloana B — moneda cu doua ordine zecimale dupa virgula si semnul euro dupa

numar;

c) in coloana C — format lung al datei;
d) in coloana D — procentual;
e) in coloana E — text.
Salvatii registrul electronic in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea
3.4.3.xlIsx.

4°. Deschideti fisierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punctul
3.4\modelul 3.4.4.xlIsx). Formatati tabelele din foi cu folosirea stilurilor. Salvati re-
gistrul electronic in folder-ul vostru in figierul cu numele insarcinarea 3.4.4.xIsx.

@5* Alcatuiti algoritmul maririi numarului semnelor zecimale dupa virgula in coloana C al

unui oarecare tabel electronic.

6*. Alcatuiti algoritmul stabilirii orientarii textului in celulele diapazonului B2:E2 a unui
tabel electronic oarecare sub unghiul de 45 de grade.

7*. Alcatuiti si formatati tabelul electronic dupa modelul (fig. 3.57). Completati celule-
le corespunzatoare cu formulele necesare. Stabiliti formatele numerice, ca toate
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Distributia uscatului si a apei pe Pamant
,(\\\)\ Emisferall de Nord Emisfera| de Sud Pémént|ul integral
oo™ min rm? % min km? % min km? %
Uscatul 100,41 48,43
Apa 115464 206,62
Total
Fig. 3.57

numerele sa se reprezinte cu doua ordine zecimale dupa virgula, iar in celulele pen-
tru calcularea procentelor stabiliti format procentual. Colorati fundalul etichetei Coa-
1&1 n culoare roz. Ascundeti coloanele cu date despre Emisfera de sud. Salvatj
I registrul electronic in folder-ul vostru in figierul cu numele insarcinarea 3.4.7.xlIsx.
Kf .1/8*. Deschideti figierul indicat de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\Punc-
tul 3.4\modelul 3.4.8.xIsx). Formatati tabelul conform modelului prezentat (fig. 3.58).
Adaugati in tabel rédnduri si calculati cantitatea de puncte, pe care le-a acumulat fieca-
re participant la turnir; rezultatul maximal si minimal al participantilor la turnir. Salvatj
registrul electronic in folder-ul vostru n figierul cu numele insarcinarea 3.4.8.xIsx.

A 8 e ] S 3 &
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i Topali | | 1 i} x 1] fl
I T-rl-il".'.'l i 1] [ |_| g -.I I X “-_-
| Turhaleac | L R s i % [ | | Az I
1
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Punctajul
i maximal
Punctajul '
LR LT
Fig. 3.58

9*. Clarificati prin intermediul Ajutor-ului, in ce mod se pot stabili in celula diferite for-
mate pentru diferite simboluri. Aprobati aceasta in practica. Scrieti in caiet algoritmul
executarii acestor actiuni.

LUCRAREA PRACTICA nr. 5

,Executarea calculelor si formatarea datelor
in mediul procesorului tabelar”

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.
1. Deschideti fisierul propus de profesor/profesoara (de exemplu, Capitolul 3\lucrarea
practica 5.xIsx).
2. Pe foaia Coala1 este creat tabelul calculului salariului colaboratorilor unei firme pen-
tru o luna. Definitivati tabelul dupa modelul prezentat (fig. 3.59):

=
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Prelucrarea datelor tabelare (3

i E ¥ (] E F (1]

1 Limitn impozirelor | 34%
. Calcularea salamului eolaboratorilor unet firme
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Fig. 3.59

3. Calculati, folosind formule:
a) suma premiilor, care a fost estimata pentru fiecare colaborator pe luna, ca procent
stabilit de la salariu;
b) salariul fiecarui colaborator pe luna, ca suma salariului si premiului;
¢) salariul maximal si minimal al colaboratorilor firmei;
d) procentul mediu al premiilor in firma.
4. Stabiliti pentru celulele tabelului astfel de formate ale datelor:
a) in coloana A — Text;
b) n coloana B — Moneda cu doua ordine zecimale dupa virgula si semnul  (grn);
¢) in coloana C — Procentual,
d) n diapazonul de celule D:G — Numeric cu un ordin zecimal dupa virgula.
5. In celula B1 este amplasata valoarea impozitelor, pe care le platesc toti, care lucrea-
za. Dati-i celulei numele Impozit.
6. Calculati, folosind valoarea impozitelor din celula B1:
a) suma impozitelor, pe care le plateste fiecare colaborator al firmei;
b) salariul, pe care il obtine fiecare lucrator al firmei dupa plata impozitelor;
¢) salariul mediu in firma dupa plata impozitelor;
d) salariul maximal si minimal pe luna in firma in urma platilor impozitelor.
7. Salvati registrul electronic in folder-ul vostru in figsierul cu numele lucrarea practica
5.xIsx.
8. Deschideti Coala2 si faceti cunostinta cu continutul tabelului electronic prezentat.
9. Formulati, pentru rezolvarea carei probleme a fost creat acest tabel electronic. Con-
struiti si scrieti in caiete modelul matematic al acestei probleme:
a) ce date de intrare se folosesc si in ce celule sunt amplasate ele;
b) ce rezultate intermediare si finale se obtin si in ce celule sunt amplasate ele;
c) dupa ce formule se executa calculele?
Inchideti procesorul tabelar Excel.
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@ marimi variabile si constante

@ comanda de atribuire
@ utilizarea variabilelor in algoritmi si programe liniare

@ utilizarea variabilelor in algoritmi si programe cu ramificari
s1 cicluri

@ descrierea modelelor in medii de programare

-Emi. Comanda de atribuire

' 1. Care este formula pentru calcularea drumului parcurs, daca ne vom misca pe du-
/- rata timpului t cu viteza v?

2. Cu este egal numarul ©? Ce determina el?

3. Ce constante fizice cunoasteti?

Marimi

In informatic&, matematica, fizica si alte stiinte se folosesc mérimile.

Exemple de marimi Tn matematica sunt lungimea si latimea dreptunghiului, aria lui, ma-
sura in grade a unghiului, raza circumferintei, coordonatele punctului pe planul de coordo-
nate si altele.

Exemple de marimi in fizica sunt distanta, timpul, viteza, masa corpului, densitatea sub-
stantei si altele.

Exemple de marimi in geografie sunt latitudinea, indltimea deasupra nivelului marii a
punctelor pe teren, populatia tarilor etc.

Exemple de marimi in informatica sunt latimea si inaltimea Scenei in mediul Scratch 2,
culoarea fonului ei, Tnaltimea executantului, coordonatele amplasarii lui pe Scena, adresa
celulei n tabelul electronic, numarul de diapozitive in prezentarea electronica, culoarea si
grosimea conturului figurii Tn documentul text si altele.

Marimile se folosesc in formule. Voi deja cunoasteti formulele pentru calcularea perime-
trului dreptunghiului: P = 2 - (a + b), lungimii circumferintei: C = 2 - ® - r, masei corpului:
m =p -V sialtele.

Fiecare marime are nume si valoare.

in formulele prezentate P, a, b, C, w, r, m, p, V sunt nume ale marimilor. Atribuindu-le
unora din ele valori, se pot calcula valorile altora. De exemplu, daca a = 20 cm, b = 30 cm,
atunciP=2-(a+b)=2"-(20 + 30) =100 (cm).

Marimea, valoarea careia nu se modifica, se numeste marime constanta, sau simplu
constanta.
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Algoritmi si programe

Exemplu de constanta in matematica este, de exemplu, numarul 7. Voi stiti, ca valoarea
aproximativa a acestui numar este egala cu 3,1416. Exemple de constante fizice sunt den-
sitatea substantelor, de exemplu, densitatea aerului este egala aproximativ cu 1,293 kg/m?,
viteza luminii in vid — 300 000 km/s.

Marimea, valoarea careia se poate modifica, se numeste marime variabila sau variabi-
1a. Astfel in formula calcularii perimetrului dreptunghiului lungimile laturilor Iui a si b sunt
marimi variabile, ele pot obtine diferite valori.

Pentru a oferi marimii (variabilei sau constantei) o anumita valoare, in algoritmi se folo-
seste comanda de atribuire.

Aspectul general al comenzii de atribuire este astfel:

<numele marimii> <semnul atribuirii> <Valoare sau expresie>

Numele marimii se poate alcatui dintr-un simbol sau cateva simboluri. Astfel de simbo-
luri potfi literele (majuscule si minuscule), cifrele, simbolul sublinierii si altele.

Ca semn al atribuirii se foloseste:

e simbolul := (se alcatuieste din doua simboluri : si =, care sunt amplasate alaturi fara

spatii si se considera ca un simbol);

e simbolul =

cuvinteleatribuire, de atribuit valoarea, de salvat valoarea

si altele.

Valoare a marimii poate fi:

e numar (intreg sau fractionar, totodata in fractiile zecimale partea intreaga se desparte

de cea fractionara prin punct);

e text (se ia in ghilimele singulare sau duble);

e valori speciale (de exemplu, TRUE (engl. true — drept, adevarat), sau FALSE (engl.

false — fals)

si altele.

Prezentam exemple cu astfel de comenzi:

S:=15 m:=227 t1:=-50 masa:=92.45 Inaltimea_mea :=152

Obiectul := Informatica  marginea_ scenei := TRUE

Dupa executarea acestor operatii marimea S va avea valoarea 15, marimea m valoarea
22.7, marimea t1 — valoarea —-50 s.a.m.d.

In partea dreapta a comenzii de atribuire se poate afla de asemenea o expresie. In tim-
pul executarii a unei astfel de comenzi la inceput se efectueaza calcularea valorii acestei
expresii si dupa aceasta se atribuie aceasta valoare marimii, numele careia este indicat n
partea stanga a acestei comenzi.

De exemplu, Tn timpul executarii comenzii a := 2*45+12 initial se va calcula valoarea ex-
presiei 2 = 45 + 12, apoi marimii a ii va fi atribuita valoarea — numarul 102 (cu simbolul * in
informatica se inseamna operatia inmultirii; in comparatie cu expresiile din matematica, el
nu poate fi omis).

In timpul executarii comenzii x := 3*y—4 initial se va calcula valoarea expresiei
3 -y — 4. De aceea obligatoriu Thaintea executarii acestei comenzi marimea y deja trebuie
sa posede o anumita valoare (fie, de exemplu, 12). Atunci rezultatul calcularii va fi numarul
32. Dupa aceasta marimii x i va fi atribuita valoarea calculata — numarul 32.

Insa n timpul executarii comenzii x := x+2 la fnceput la valoarea curenta a variabilei x
(de exemplu 5) se va aduna numarul 2 si valoarea obtinuta (7) va fi atribuita aceleiasi varia-
bile x. In rezultatul executarii acestei comenzi variabila x pierde valoarea precedenta asa
(5) si obtine valoarea noua (7). Adica, valoarea precedenta a variabilei x se mareste cu 2.

Voi deja ati executat comenzi de atribuire la lectiile de matematica, fizica si altele.

De exemplu cand la lectiile de algebra voi executatl insarcinarea: De calculat valoarea
expresiei y = (x — 2)2 +4x pentru x =T7;-5; 2,4, atunci succesiv atribuiati variabilei x valorile
7; -5; 2,4, calculati valorile corespunzatoare ale expresiei si atribuiati variabilei y aceste va-
lori calculate.
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Atunci cand la lectiile de fizica voi rezolvati problema: Corpul se miscé cu viteza 20 m/s.
Ce distantd va parcurge el in 5 s; 10 s; 30 s?, atunci alcatuiam modelul matematic al aces-
tei probleme, obtineam formula s = 20¢, atribuiam marimii t succesiv valorile 5; 10; 30, cal-
culam distantele corespunzatoare si atribuiam valorile calculate variabilei s.

Daca in tabelul electronic introduceam, de exemplu, in celula A4 numarul 10, iar in celu-
la A5 — numarul 20, atunci, propriu-zis, executam comenzile de atribuire A4 :=10 si
A5 :=20. lar cand in celula, de exemplu C3, introduceam formula =A4 + A5, atunci, in reali-
tate, in aceasta celula introduceam comanda de atribuire C3 := A5 + A5.

il
-

;i:- * Pentru cei, ce lucreaza cu Scratch 2

Variabile in Scratch 2

Tn Scratch 2 se pot crea variabile, de le atribuit [or im0 .
anumite nume, modifica aceste valori si de folosit va- -
lorile variabilelor in alte comenzi. i i i

Pentru crearea unei variabile noi este necesar
(fig. 4.1): -

1. De deschis pe eticheta Scripturi grupul blocuri- e

lor Marimi.

2. De selectat butonul Creare variabila.

3. De introdus in campul Nume variabila a feres- SHROPHTR S

trei de dialog Variabila noua numele variabilei

noi (de eXempIU, a.). B T
4. De ales unul din comutatorii (comutatorul Pen-

tru toate Sprite-urile este selectat implicit). WA S

5. De actionat butonul OK.

Ca rezultat in grupul Marimi (fig. 4.2) apare buto-
nul cu numele variabilei (de exemplu, a) si patru blo- ® ol
curi cu comenzile:

= g
[T T

TR Sl

W e sacoroadng O Tiassm aen aears p1pain

Fig. 4.1. Crearea
— comanda de ofe- variabilei noi

rire (atribuire) variabilei valoare. In timpul crearii
variabilei ei implicit i se atribuie valoarea 0. Valoarea necesara trebuie de-o introdus
in campul text al blocului;

E-h]. - I_ . Cxpunmn Yy ir
i° fiea
I: A B i

Il | 21 I T I o
fomes  fon
[ cenminm | 8
Casgsn vy
»

e 0 |
 sarms s @
nocamers miby 3
[ oo siatr o

Fig. 4.2. Scena si blocurile cu comenzi pentru variabile

-
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Algoritmi si programe

2. BT I T ﬂ — comanda de modificare a valorii variabilei cu valoarea indi-

cata (aceasta valoare poate fi atat pozitiva, cat si negativa). Implicit aceasta valoare
este egala cu 1. Valoarea necesara urmeaza de introdus in campul text al blocului.
Daca valoarea este pozitiva, atunci valoarea variabilei indicate se mareste, daca este
negativa — se micsoreaza;

NOKAISTH SIHHY & — comanda de reprezentare a blocului cu valoarea vari-

w

abilei pe Scena. Aceasta comanda se poate de asemenea executa, daca de stabilit
semnul validarii alaturi de butonul cu numele variabilei;

CN CEOHEATH JmAINHY @ — comanda ascunderii a blocului cu valoarea variabilei pe

Scena. Aceasta comanda se poate executa, daca ridicam semnul validarii alaturi de
_butonul cu numele variabilei.
In fiecare din aceste blocuri este buton pentru deschiderea listei numelor tuturor variabile-
lor, care sunt create in proiect. In aceasta lista se poate selecta numele variabilei necesare.
Valorile variabilelor create se pot folosi in alte blocuri ale proiectului. Astfel, de exemplu,

Hapnath & asawenns

dupa executarea comenzii executorul se va deplasa 25 de

AEEERICTHTHE H3 | 8@ HpoKIR

Hagam 8 anasesns B

pasi, iar dupd executarea comenzii ;
romopeTn (BEETH | 8 cex

executorul va spune

"Salut” pe parcursul a 8 secunde.
Pentru eliminarea variabilei din proiect trebuie:
1. De deschis grupul de blocuri Marimi.
2. De deschis meniul contextual al butonului cu numele variabilei

MEpEREHyBATH THIHHY

B AT Akl

hesip

3. De executat comanda eliminare variabila.
Folosind acelasi meniu contextual, se poate in caz de necesitate de modificat numele
variabilei.

P Pentru cei ce lucreaza cu Python

Variabile in limbajul Python

Voi deja sunteti cunoscuti cu mediul de elaborare si executarea a proiectelor Scratch 2.
Sa facem cunostintd Tnca cu un mediu de elaborare si executare a proiectelor — IDLE (engl.
Integrated Development and Leaming Environment — mediu integrat de elaborare si invata-
mant), in care algoritmii se alcatuiesc cu limbajul de programare Python 3 (mai departe se
va numi Python). .

Limbajul Python este unul din limbajele contemporane de programare. In anul 2020 ac-
tuald este versiunea limbajului 3.8.2. Mediul de elaborare se poate obtine gratis de pe si-
te-ul cu adresa python.org.

Dupa lansarea mediului in executie se deschide fereastra, aspectul careia este prezen-
tat in figura 4.3.

Simbolurile >>> inseamna pozitia, in care se pot introduce comenzi in limbajul Python.

In limbajul Python se pot crea variabile, de le atribuit nume concrete, de modificat aces-
te valori si de folosit valorile variabilelor in diferite comenzi.
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Fig. 4.3. Aspectul initial al ferestrei mediului de elaborare IDLE

In numele variabilelor se pot folosi literele alfabetelor latin si chirilic, cifrele si simbolul
sublinierii. Semnul atribuirii in limbajul Python este simbolul =.
Crearea variabilei se petrece in timpul executarii comenzii de atribuire. De exemplu,
daca introducem comanda lungimea = 5 si apasam tasta Enter, atunci se va crea variabila
lungimea si ea va obtine valoarea 5.
Pentru a vedea in mediul IDLE (a afisa in fereastra mediului) valoarea unei oarecare
variabile, se poate introduce numele acestei variabile si de apasat tasta Enter. De aseme-
nea, se poate afisa valoarea variabilei, daca folosim functia print (engl. print — a imprima,
tipari) si de indicat In paranteze numele variabilei, de exemplu print (lungimea). In functia
print, de asemenea, se poate indica textul (in ghilimele singulare sau duble) pentru explica-
rea, valoarea carei anume variabile se va afisa, de exemplu, print (“valoarea lungimii =”,
lungimea), sau print (’ valoarea lungimii =’, lungimea).
Daca este necesar de marit valoarea variabilei lungimea, de exemplu cu 10, se poate
de executat comanda lungimea + 10 sau lungimea += 10. In limbajul Python modificarea
valorii variabilei se poate Tnsemna cu simbolurile:
e += — adauga la valoarea variabilei numarul indicat. De exemplu, dupa executarea co-
menzii x += 5 valoarea variabilei x se mareste cu 5;

e -= — scade din valoarea variabilei numarul indicat. De exemplu, dupa executarea co-
menzii x -= 5 valoarea variabilei x se micsoreaza cu 5;

e *= — Inmulteste valoarea variabilei cu numarul indicat. De exemplu, dupa executarea
comenzii x *= 5 valoarea variabilei x se va inmulti cu 5.

Rezultatul efectuarii a celor patru comenzi de atribuire si afisare a valorilor obtinute a
variabilei sunt prezentate in figura 4.4.

Rezultatul executarii comenzilor de afisare se reprezinta in fereastra mediului IDLE cu
culoare albastra.

& B i
P i e ey r
frsan ¥ i 11 1BES 5 i Z 1B, a0 dT) [H 1554 L
(Irtsl] 1 WinaAz
Topss M iopyrd gl L R J I i e Fortnatl
nEAEAHE = &
VEFLH &
MODEETH B 1ODEEHA =
! EEHD
Hpumriiia *
t impmes ,  SFNETHE )
HHE D0 msEii
nouxaHs ¥
(o 1 NS IR e i DOOEEES
Hoes MHEYEHHE OOHXCIHH

Fig. 4.4. Fereastra mediului IDLE dupa executarea comenzilor de atribuire
s1 afisare a valorilor variabilei lungimea

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NiapyYHUKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHisaLii amicTy ocsiTu https://imzo.gov.ua



Algoritmi si programe

Sa cercetam problema pentru calcularea valorii expresiei.
Problema 1. De calculat valoarea expresiei (2*x + y)*(2*x — y), unde x si y — numere
arbitrare.
Sa examinam executorul, care poate:
e sa atribuie (introduca) valori pentru variabile;
sa execute operatiile aritmetice cu numere;
* 58 memorizeze (salveze) rezultatele operatiilor aritmetice;
e s3 anunte (afigeze) valorile variabilelor.
Schema logica a rezolvarii acestei probleme este prezentata in figura 4.5.

( Tnceput )
v

De introdus valorile
variabilelor x si y

!

a=2x+y
v
b:=2*x-y
v
c:=a%h

!

De anuntat valoarea

variabilei ¢
( Sfarsit ) Fig. 4.5. Schema logica a algoritmului pentru
’ calcularea valorii expresiei (2*x + y)*(2%x — y)

Sa ilustram executarea acestui algoritm pentru x = 3, y = 4.

Comanda Rezultatul executarii
De introdus valorile variabilelor x si y x=3,y=4
a:=2*x+y a=23+4=10
b:=2*x-y b=2"3-4=2
c:=a%h c=10*2=20
De anuntat valoarea variabilei ¢ Mesajul: ¢ = 20

O particularitate caracteristica a acestui algoritm este aceea, ca toate comenzile lui se
executa obligatoriu Tn ordinea indicatd, totodata fiecare doar o singura data.
Va amintim, ca acest algoritm se numeste liniar (secvengial)1.

1 In literatura romaneasca de specialitate se foloseste prioritar termenul secvential. Ambii

termeni fiind corecti. Nota traducatorului.
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P Pentru cei ce lucreaza cu Python

Grafica broastei testoase in limbajul Python

Ca si in Scratch 2, in limbajul Python sunt mijloace pentru crearea imaginilor. Functiile,
care se pot folosi pentru desenare in Python, se pastreaza in biblioteca cu numele turtle
(engl. turtle — broasca testoasd). De aceea desenarea in Python se numeste grafica
broastei testoase, iar executantul, care creeaza imaginile, Broasca testoasa. Pentru folo-
sirea functiilor de desenare trebuie de atasat biblioteca turtle la proiect cu comanda

from turtle import * (engl. from —din, import— a importa, a aduce).

Broasca t,estoasé1 creeaza imagini pe panza in fereastra Python Turtle Graphics.
Aceasta fereastra poate fi deschisa cu comanda Pen() (eng. Pen — penita, toc). In centrul

ecranului este amplasatd o sageata neagra, orientatd spre dreapta Y». Acesta si este
executantul Testoasa. La dorintd imaginea sagetii se poate modifica in imaginea Testoa-

sei “’ daca de executat comanda shape (’turtle’) (engl. shape — forma).

Testoasa poate executa comenzi analogice comenzilor executorului din mediul Scratch
2 din grupul Miscare si Creion (tab. 4.1).

Tabelul 4.1

Comenzile miscarii si dirijarii cu creionul in Scratch 2 si in Python

Comanda in Scratch 2

Comanda in Python

Destinatia comenzii

P Earac e ai ﬂ EEoruii

forward(10) sau
fd(10) (engl. forward
— Tnainte)

De deplasat executorul cu 10 pasi
fnainte Tn directia stabilita anticipat

right(15) De orientat executorul cu 15 grade la
(engl. right — dreapta (in directia acelor de ceasornic)
la dreapta)

left(15) De orientat executorul cu 15 grade la
(engl. left — sténga (impotriva acelor de ceasornic)
la stanga)

m reset() De curatat panza. in comparatie cu
(engl. reset — Scratch 2,in Python executorul va fi
reinitializa) amplasat in centrul panzei

down () De plasat creionul pe panza. In timpul
(engl. down — miscarii de mai departe se va lasa
in jos) urma. Implicit creionul este coborat

up () De ridicat creionul. Tn timpul deplasérii

(engl. up —n sus)

de mai departe nu se va lasa urma.

color ("red”)
(engl. Color culoare,
red — rosie)

De stabilit culoarea rosie a creionului.

Implicit in Python creionul are culoare
neagra. Totodata in Python culoarea

indicata va fi aplicata la Testoasa

width(4) (engl. width
— latime)

De stabilit grosimea creionului de 4
pixeli. Implicit grosimea creionului este
de 1 pixel

Pentruprescurtareascrierii maideparte vom folosi denumirea Testoasa. Nota traducatorului.
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Pentru a crea imaginea patratului cu latura [ # symen Turtie Graphics - o x
de 100 de pasi in limbajul Python (fig. 4.6) tre- "
buie de executat astfel de proiect:

from turtle import *
fd(100)

right(90)

fd(100)

right(90) :
fd(100) T

right(90
fd%1 0(0) ) Fig. 4.6. Desenarea patratului
right(90) de catre executantul Testoasa

Pentru a prescurta proiectul, se poate de repetat de 4 ori comenzile fd(100) si right(90),
folosind comanda repetarii. In limbajul Python existd comanda repetérii, care este analogi-
ca comenzii repetare n ori. Aceasta comanda are infatisarea: for i in range(n) (engl. for —
in, n mijlocul, range — diapazon). in aceastd comanda variabila i este contor, caruia sec-
vential i se atribuie valori din diapazonul de la 0 pana la n-1 (de tot n valori diferite). De
exemplu, daca o succesiune oarecare de comenzi este necesar de-o repetat de 4 ori, atunci
se poate folosi comanda de repetare for i in range (4). La sfasitul acestei comenzi este
necesar de pus simbolul doua puncte ”:”, iar comenzile care se vor repeta, de le scris cu
indentare spre dreapta fata de primul simbol din comanda de repetare. Indentarea se cre-
eaza automat, daca dupa simbolul ”:” de apasat tasta Enter, sau ea se poate face de sine

statator, apasand o data tasta Tab.
Proiectul prescurtat al desenarii patratului are astfel de m
aspect: iy |
from turtle import * |
foriin range (4):

napeicTaTe Ha I Kpouia

£d(100) nonopar (W € rpamycin
right(90) Sp
Comparati proiectul prezentat cu proiectul respectiv,
creat in Scratch 2 (fig. 4.7). Fig. 4.7. Desenarea
. patratului in Scratch 2
[l Lucrdm la calculator
—

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

insarcinarea 1. Alc&tuiti proiectul pentru calcularea valorii expresiei (2*x + y)*(2*x — y),
unde x si y — numere arbitrare.
_.‘h * Pentru cei, ce lucreaza cu Scratch 2
Lansati mediul Scratch 2.
Deschideti pe eticheta Scripturi grupul de blocuri Marimi.
Alegeti butonul Creare variabila.
in fereastra de dialog Variabila noua in cdmpul Nume Variabila introduceti numele
variabilei x.
Actionati butonul OK.
Repetati comenzile 3-5 Tnca de 4 ori si creati variabilele y, a, b, c.

PO~

oo

7. Amplasati in Domeniul scripturilor blocurile cu comenzile

pentru introducerea valorilor x si y.
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8. Amplasati in Domeniul scripturilor blocul m cu co-

manda calcularii valorii expresiei din prima paranteza. Pentru aceasta:

1. Amplasati din eticheta Marimi blocul .

2. Introduceti in campul acestui bloc din eticheta Operatori blocul { 13 ).
3. Introduceti Tn campul sténg al blocului de adunare a etichetei Operatori blocul

{117} (o s& obtineti astfel de bloc: m).

4. Introduceti in primul cadmp de la tastaturd numarul 2.
5. Introduceti in al doilea cdmp din eticheta Marimi butonul cu numele x.
6. Introduceti in a treilea cdmp din eticheta Marimi butonul cu numele y.

9. Amplasati in Domeniul scripturilor blocurile Cu co-

manda calcularii valorii din paranteza a doua. Pentru aceasta executati comenzile,
analogice cu cele prezentate in comanda precedenta.

10. Amplasati in Domeniul scripturilor blocurile m cu comen-

zile inmultirii valorilor expresiilor din paranteze si afisarea valorii expresiei. Voi trebuie

sa obtineti urmatoarea succesiune de blocuri:

11. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.1.1.

12. Lansati proiectul Tn executie.

13. Priviti la valoarea expresiei in blocul din partea stdnga a Scenei. Controlati calculand
oral, daca este corect acest rezultat.

14. Modificati valorile variabilelor x si y cu alte numere (macar una din valorile introduse
sa fie negativa).

15. Lansati proiectul Tn executie.

16. Priviti la valoarea expresiei din blocul stdng al Scenei. Controlati, calculand oral,
daca este corect rezultatul acesta.

17. Modificati valorile variabilelor x si y cu alte numere (macar una din valorile introduse
sa fie fractionara).

18. Lansati proiectul Tn executie.

19. Priviti la valoarea expresiei din blocul stang al Scenei.

20. Schimbati primele doud blocuri ale proiectului cu acestea:

s IR | e
FITEEECS T 1T 5 41 115
sanersr ETTEIEIETNY | weas

LT B THIEEHE LI T

21. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.1.2.
22. Lansati proiectul in executie.
23. Introduceti in cdmpul, ce s-a deschis in partea de jos a Scenei, numarul, de exemplu

—

3, si apasati butonul €3 | in partea dreapta a acestui camp. Comanda urmatoare va
atribui variabilei x aceasta valoare.
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24.

25.
26.

27.

10.

11.

12.
13.

Algoritmi si programe

Introduceti in cdmpul, ce s-a deschis n partea de jos a Scenei, numarul, de exemplu
4, si apasati butonul 3 in partea dreaptd a acestui camp. Comanda urmatoare va

atribui variabilei y aceasta valoare.

Priviti la valoarea expresiei din blocul stadng al Scenei.

Lansati proiectul in executie de cateva ori, modificand valorile introduse, De fiecare
data uitati-va la valorile expresiei in blocul din partea stdnga a Scenei.

Inchideti mediul Scratch 2.

Pentru cei ce lucreaza cu Python

. Deschideti mediul IDLE.
. Creati o fereastra noua pentru introducerea proiectului. Pentru aceasta executati

File = New File.

. Introduceti comanda pentru acordarea unei valori arbitrare variabilei x. Pentru ai

atribui valoare variabilei, introduse in timpul executarii proiectului, in comanda de
atribuire se foloseste comanda input (engl. input — introducere). In paranteze dupa
numele acestei functii se poate scrie un text (in ghilimele duble sau singulare), dupa
afisarea caruia in fereastra mediului IDLE se va astepta introducerea valorii variabi-
lei. Introducerea se termina cu apasarea tastei Enter. Pentru atribuire variabilei x a
orice valoare arbitrara (ori intreaga, ori fractionara), introdusa de la tastatura in timpul
executiei proiectului, introduceti comanda:

x = float(input(" Introduceti x: ")) (engl. float — a inota, flotabil).

. Introduceti comanda pentru introducerea valorii arbitrare pentru variabila y:

y = float (input(" Yeedimb y: "))

. Introduceti comenzile pentru calcularea primului si celui de-al doilea factori si a pro-

dusului lor:
a=2"x+y
b =2*x-y
c=a*

. Introduceti comanda afisarii rezultatului Tnmultirii:

print("c =", c)

. Salvati textul introdus in fisier. Pentru aceasta:

1. Selectati in meniul ferestrei cu titlul Untitled comanda File = Save.
2. Deschideti fereastra folder-ului vostru.

3. Introduceti numele fisierului exercitiul 4.1.

4. Actionati butonul Salvare.

. Lansati proiectul in executie. Pentru aceasta in fereastra cu textul proiectului execu-

tati Run = Run Module.

. Introduceti valorile x = 3, y = 4. Examinati rezultatul obtinut. Controlati prin calcul

oral, daca este corect acest rezultat. Scrieti in caiet valorile introduse ale variabilelor
X, y si rezultatul obtinut.

Amplasati fereastra cu textul proiectului Tn jumatatea din partea stanga a ecranului,
iar fereastra cu rezultatul executarii lui — in jumatatea din partea dreapta a ecranului
(fig. 4.8). Pentru aceasta:

1. Faceti curenta fereastra cu textul proiectului.

2. Apasati imbinarea de taste == +<.

3. Alegeti in jumatatea din partea dreapta a ecranului rezultatul executarii proiectului.

Lansati in executie proiectul inca o data. Pentru aceasta faceti curenta fereastra cu
textul proiectului si apasati tasta F5.

Introduceti alte valori pentru x si 'y (Introduceti macar una din valori sa fie negativa).
Scrieti in caiete valorile introduse ale variabilelor x si y si rezultatul obtinut. Controlati
prin calcul oral, daca este corect acest rezultat.
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Fig. 4.8. Fereastra cu testul proiectului — in stanga,
fereastra cu rezultatul executarii proiectului — in dreapta

14. Lansati in executie proiectul inca de cateva ori, modificand valorile introduse (intro-
duceti si valori intregi, si fractionare, si pozitive, si negative, si zero). De fiecare data
scrieti in caiete valorile introduse ale variabilelor x siy si rezultatele obtinute, contro-
lati prin calcul oral, daca este corect acest rezultat.

15. Tnchideti fereastra cu textul proiectului si fereastra mediului IDLE.

insarcinarea 2. Alcatuiti un proiect Tn care executorul va desena un dreptunghi, o latura
a caruia este cu 20 de pasi mai mare decét alta.

* Pentru cei, ce lucreaza cu Scratch 2

Lansati mediul Scratch 2.

Deschideti pe eticheta Scripturi grupul de blocuri Marimi.

Alegeti butonul Creare variabila.

Introduceti numele variabilei Latura a in fereastra de dialog Variabila noua in cam-
pul Nume Variabila.

Actionati butonul OK.

Creati variabila a doua cu numele Latura b.

Amplasati in Domeniul scripturilor blocurile cu comenzile, asa ca in figura 4.9.
Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 4.1.3.

Lansati proiectul in executie.

Analizati rezultatele executarii proiectului.

i

:!l__'1-.' N i
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Fig. 4.9. Proiectul pentru desenarea dreptunghiului
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11, Stabiliti in blocul | SEEEEIEEES T 80 | valoarea 150.

12. Lansati proiectul Tn executie.

13. Analizati rezultatele executarii proiectului.

14. Modificati proiectul astfel, ca in el sa se foloseasca blocul intreaba si asteapta.
15. Salvati proiectul in folder-ul vostru in figsierul cu numele exercitiul 4.1.4.

16. Lansati proiectul Tn executie.

17. Introduceti in cdmp valoarea variabilei Latura.

18. Analizati rezultatele executarii proiectului.

19. Inchideti mediul Scratch 2.

P Pentru cei ce lucreaza cu Python

. Deschideti mediul IDLE.

2. Creati o fereastra noua pentru introducerea textului proiectului.

3. Introduceti in fereastra ce s-a deschis, astfel de comenzi:
from turtle import *

—_

a=80
b =a+20
foriin range(2):
fd(a)
right(90)
fd(b)
right(90)
4. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 4.1.3.
5. Lansati proiectul in executie.
6. Analizati rezultatul executarii proiectului si inchideti fereastra executarii proiectului.
7. Modificati Tn randul doi valoarea variabilei a Th 150.
8. Lansati proiectul in executie.
9. Analizati rezultatul executarii proiectului si inchideti fereastra executarii proiectului.
10. Modificati proiectul astfel, ca Tn el pentru introducerea lungimii laturii a a dreptunghiu-

lui sa se foloseasca comanda de introducere input. Ca lungimea laturii sa poata fi
data doar prin numere intregi, si nu numar fractionar, in comanda introducerii Tn loc
de functia float folositi functia int (engl. integer -— intreg):
a = int (input('Introduceti a:"))
11. Salvati proiectul in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 4.1.4.
12. Lansati proiectul in executie.
13. Introduceti o valoare intreaga arbitrara pentru variabila a.
14. Analizati rezultatul executarii proiectului si inchideti fereastra executarii proiectului.
15. Inchideti fereastra cu textul proiectului si fereastra mediului IDLE.

1050 Cel mai important in acest punct )

In informatica, matematica, fizica si alte stiinte se folosesc marimile.

Fiecare marime are nume si valoare.

Marimea, valoarea careia nu se modificd, se numeste marime constanta, sau simplu
constanta.

Marimea, valoarea céareia se poate modifica, se numeste marime variabila sau varia-
bila.

Aspectul general al comenzii de atribuire este urmatorul::

<numele marimii> <semnul atribuirii> <Valoare sau expresie>

e
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Numele marimii se poate alcatui dintr-un simbol sau cateva simboluri. Astfel de simbo-
luri pot fi litere (majuscule si minuscule), cifre, simbolul sublinierii si altele.

Ca semn al atribuirii se foloseste:

e simbolul := (se alcatuieste din dou& simboluri : si =, care sunt amplasate alaturi fara
spatii si se considera ca un simbol);

e simbolul =;

e cuvintele atribuire, de atribuit valoarea, de salvat valoarea

si altele.

Valoare a marimii poate fi:

e numar (intreg sau fractionar, in fractiile zecimale partea intreaga se delimiteaza de cea
fractionara prin punct);

e text (se ia in ghilimele singulare sau duble);

e valori speciale (de exemplu, TRUE (engl. true — drept, adevarat), sau FALSE (engl.
false — fals))

si altele.

Raspundeti la intrebari

Care marime se numeste variabila?

Care marime se numeste constanta?

Prin ce se caracterizeaza fiecare marime?

. Care este aspectul general al comenzii de atribuire?

. Din ce se poate alcatui numele marimii?

. Ce se foloseste ca semn al atribuiri?

. Ce poate fi valoare a variabilei?

*. Cum se petrece atribuirea valorilor marimilor in tabelul electronic?
. Cum de creat o variabila noua in Scratch 27

10°. Cum de atribuit sau de modificat valoarea variabilei in Scratch 2?
11°%. Cum de creat o variabila noua in Python si de-i dat nume ei?
12°. Cu ce comenzi se pot modifica valorile variabilelor in Python?

W Indepliniti insércindrile

1°, Scrieti comanda de atribuire, care:
a) va mari valoarea variabilei cu 12;
6) va micsora valoarea variabilei cu 2;
B) va inmulti valoarea variabilei cu 4;
Frue r) va modifica valoarea variabilei x in valoare a variabilei y.
£G‘72 . Dupa executarea unei oarecare comenzi valoarea variabilei a a devenit 10. Scrieti
exemplul comenzii, care a fost executata, daca Tnaintea executarii ei valoarea aces-
tei variabile a fost: 4; —5; 20.

3°. Olga a executat comanda x := x + 6 si a obtinut valoarea variabilei x, care este ega-
Ia cu 12. Care a fost valoarea variabilei x Thaintea executarii acestei comenzi?

4*. Petrica succesiv a executat astfel de comenzi: x :=y siy := x. Ce puteti spune
despre valorile variabilelor x si y dupd executarea acestor comenzi? Argumentati
raspunsul sau.

5*. Scrieti comenzile care vor schimba intre ele valorile a doua variabile.

6°. O turista a mers 3 ore cu o vitezd oarecare. Alcatuiti modelul matematic si proiectul
pentru determinarea distantei, pe care a parcurs-o turista. Salvati proiectul alcatuit
in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.1.6.

7°. Pentru sarbétorirea zilei de nastere au cumpérat 2 kg de bomboane de un fel si 1,5
kg de bomboane de alt fel. Alcatuiti modelul matematic si proiectul pentru determi-

™
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narea costului cumparaturii. Salvati proiectul alcatuit in folder-ul vostru in fisierul cu
- numele insarcinarea 4.1.7.
E@S" Un turist 40 de minute urca pe munte si 30 de minute cobora de pe munte. Alcatuiti
- modelul matematic si proiectul pentru determinarea caii parcurse. Salvati proiectul
alcatuit in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.1.8.
o°. Alcatuiti proiectul pentru desenarea dreptunghiului, o laturd a caruia este cu 30 de
pasi mai mica decat alta, folosind doua variabile. Salvati proiectul alcatuit in folder-ul
vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.1.9.
10*. Alcatuiti proiectul pentru desenarea triunghiului echilateral. Salvati proiectul alcatuit
in folder-ul vostru n fisierul cu numele insarcinarea 4.1.10.
11*.  Alcétuiti un proiect cu folosirea variabilelor, in care se folosesc comenzi din grupul
Aspect si Sunet. Salvati proiectul alcatuit in folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 4.1.11.

LUCRAREA PRACTICA nr. 6

»Alcatuirea proiectelor secventiale cu marimi”

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

1. Deschideti mediul de elaborare si executare a proiectelor.

2. O barca cu motor a plutit 2 ore pe lac si 3 ore pe rau dupa cursul apei. Alcatuiti mo-
delul matematic si proiectul pentru calcularea distantei, pe care a parcurs-o barca.
Salvati proiectul alcatuit in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea practica 6.1.

3. Alcatuiti proiectul desenarii a doua patrate, daca lungimea laturii primului patrat este
cu 30 pasi mai mare decét lungimea laturii celui de-al doilea. Salvati proiectul alcatuit
in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea practica 6.2.

4. Inchideti mediul de elaborare si executare a proiectelor.

4.2. Sistema de coordonate in proiectele pentru crearea imaginilor

L 1. Ce este sistema de coordonate?
£ 2. Ce este planul de coordonate?
3. Cum se determina coordonatele punctului pe planul de coordonate?

% " Pentru cei, ce lucreazd cu Scratch 2

n Scratch 2 pe Sceni este introdusa sistema de coordonate (fig. 4.10), pentru ca s fie
posibil de stabilit pozitia executorului pe Scena si de modelat miscarea executorului pe
plan. Tnceputul acestei sisteme de coordonate este centrul Scenei.

Lungimea Scenei este 480 de pasi, iar indltimea este 360 pasi. De aceea, daca execu-
tantul se afla pe Scena, atunci abscisa x a pozitiei lui se poate modifica de la —240 pana la
240, iar ordonata y — de la —180 péana la 180.

Pentru a reprezenta pe Scena sistema de coordonate, se poate folosi fundalul standard
din biblioteca fundalului: xy-grid, xy-grid-20px sau xy-grid-30px.

Tn coltul drept de jos al Scenei se reprezinta coordonatele curente ale indicatorului pe
Scena (fig. 4.10), iar in coltul drept de sus al Domeniului de scripturi — coordonatele cu-
rente ale executorului pe Scena (fig. 4.11).
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T ST

IRl

Fig. 4.10. Scena cu sistema

de coordonate xy-grid

(.

i

1 iy, Pl

Fig. 4.11. Domeniul scripturilor

in grupul Miscare sunt blocuri cu comenzi, in care se folosesc coordonatele punctelor

pe Scena (tab. 4.2).

Tabelul 4.2

Blocurile cu comenzi, in care se folosesc
coordonatele punctelor pe Scena

Blocul cu comanda

Rezultatele executarii comenzii

NEEMicTHTE B X m ] n

Deplaseaza executorul in punctul cu coordonatele
mentionate pe Scena

popRaTs n oEL g0 N m " n'

Executorul luneca (se misca cu o viteza anumita, ce
depinde de timpul indicat) in punctul de pe Scena cu
coordonatele mentionate

sagama simienae o )

Stabileste abscisa punctului de amplasare pe Scena

a executorului (totodata ordonata punctului amplasarii
executorului nu se modifica) si deplaseaza executorul in
punctul corespunzator

IA0ATH FHTIE IS o

Stabileste ordonata punctului de amplasare pe Scena

a executorului (totodata abscisa punctului amplasarii
executorului nu se modifica) si deplaseaza executorul in
punctul corespunzator

IMENTA § HA m

Modifica abscisa punctului de amplasare pe Scena a
executorului (totodata ordonata punctului amplasarii
executorului nu se modifica) si deplaseaza executorul Tn
punctul corespunzator

summma y sa G0

Modifica ordonata punctului de amplasare pe Scena

a executorului (totodata abscisa punctului amplasarii
executorului nu se modifica) si deplaseaza executorul Tn
punctul corespunzator

Atragem atentia voastra, ca in timpul executarii de catre executor a acestor comenzi,
daca creionul este coborat, executorul lasa urma dupa sine.

Totodata, in grupul Miscare, sunt doua blocuri: m si 7 ,

care se pot folosi in alte blocuri. De exemplu, blocul [ m se poate amplasa Tn

)
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si atunci aceasta comanda atribuie variabilei a va-

blocul m ] .‘mq-lhllr THIMOHHN K
loarea, ce este egala cu abscisa punctului amplasarii executorului pe Scena.

Daca se stabileste validarea casutei alaturi de aceste blocuri, atunci in partea stéanga a
Scenei se vor afisa blocurile cu abscisele mentionate si ordonata pozitiei curente a execu-

torului pe Scena.
 saruma x|
CH

Tn grupul Senzori sunt doud blocuri , care se pot folosi in alte blocuri pentru

determinarea coordonatelor curente ale indicatorului pe Scena.

n particular, ciclul m se poate folosi pentru desena-

e
rea cu indicatorul pe Scena.

insa dac de folosit generatorul de numere aleatorii, atunci se poate deplasa executorul
n punctul cu coordonate aleatorii pe Scena:

recesian u v e al ST w0 €T v e s T e T

P Pentru cei, ce lucreaza cu Python

Cucmema koopAuHam Ha rnosiomHi 8 Python

In Python pe panza este introdusé sistema de co- 7o =
ordonate, ca sa se poata stabili pozitia Testoasei. in-
ceputul acestei sisteme de coordonate — centrul feres-
trei Python Turtle Graphics (fig. 4.12).

Lungimea partii vizibile a panzei dupa crearea ei
este de 680 pasi, iar inaltimea — 560 pasi. De aceea,
dacd Testoasa este amplasatd pe partea vizibila a =
panzei, atunci abscisa x a pozitiei ei se poate modifica
de la =340 pana la 340, iar ordonata y — de la —280

pana la 280.
Daca se modifica dimensiunile ferestrei Python
turtle Garphics, glisdnd granitele ei, atunci se vor

modifica si numarul de pasi, cu care se va putea de-
plasa Testoasa, pentru a ramanea pe partea vizibila a
panzei. Centrul panzei va ramanea in centrul ferestrei.

Pentru Testoasa sunt comenzi de deplasare, in care se folosesc coordonatele puncte-
lor pe panza (tab. 4.3).

Fig. 4.12. Sistemul
de coordonate pe panza

Tabelul 4.3
Comenzile executorului Testoasa, in care se folosesc
coordonatele punctelor pe panza
Comanda Rezultatul indeplinirii
goto(x, y) Deplaseaza Testoasa din pozitia initiald in punctul de pe panza
(engl. go —a merge, | cu coordonatele mentionate
to — pana
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Continuarea tabelului 4.3

Comanda Rezultatul indeplinirii
home() Deplaseaza Testoasa din pozitia initiala in punctul de pe panza
(engl. home — acasd) | cu coordonatele (O; 0)
setx(x) Stabileste abscisa punctului amplasarii Testoasei pe panza
(engl.set — (totodata ordonata punctului amplasarii pozitiei nu se modifica)
de stabilit) si deplaseaza Testoasa din pozitia initiald Tn acest punct
sety(y) Stabileste ordonata punctului amplasarii Testoasei pe panza

(totodata abscisa punctului amplasarii pozitiei nu se modifica) si
deplaseaza Testoasa din pozitia initiala in acest punct

xcor() Determind abscisa punctului amplasarii Testoasei pe panza
ycor() Determind ordonata punctului amplasarii Testoasei pe panza
write(,,TekcT”) Afiseaza textul dat pe panza in punctul curent al amplasarii

(engl.write — a scrie) | Testoasei

n timpul executarii acestor comenzi, daca creionul este coboréat, atunci Testoasa lasa
dupa sine urma.

In proiect se poate stabili viteza deplasarii Testoasei. Comanda speed(1) (engl.
speed — viteza) stabileste viteza mica de deplasare a Testoasei, iar comanda speed(0)
— viteza mare.

Folosind comanda onscreenclik(goto) (engl. on — pe, screen — ecran, click — clik), se
poate deplasa Testoasa in punctul, selectat cu indicatorul pe panza. Aceastd comanda se
poate folosi pentru desenarea cu indicatorul pe panza.

In Python se poate folosi generatorul de numere aleatorii, pentru a organiza deplasa-
rea Testoasei in punctul de pe panzéa cu coordonate aleatorii. Pentru aceasta este necesar
de adaugat la proiect biblioteca random, folosind comanda from random import*. Pentru
a obtine un numar intreg aleatoriu din diapazonul de la —340 pana la 340 se poate folosi
comanda x = randint(-340, 340).

Proiectul deplasarii Téstoasei prin 10 puncte cu coordonate aleatorii poate fi astfel:

from turtle import *

from random import *

shape("turtle™)

up()

speed(1)

for i in range(10):

x = randint(-340, 340)
y = randint(-280, 280)
goto(x, y)

[l Lucrém la calculator

—

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

insarcinarea 1. Alcatuiti proiectul, in care executantul va uni punctele cu coordonatele
indicate: (50; —20), (0; 30), (-=10; 30), (-15; 25), (-10; 20), (-10; 0), (0; —10), (20; —15),
(35; —15), (50; —20) si va construi modelul grafic al botgrosului.
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.-" Pentru cei, ce lucreaza cu Scratch 2

Lansati in executie mediul Scratch 2.

Amplasati in Domeniul scripturilor blocurile cu comenzile, prezentate in figura 4.13.
Salvati proiectul in folder-ul vostru in figierul cu numele exercitiul 4.2.1.

Lansati proiectul in executie.

Analizati rezultatul executarii proiectului.

Tnchideti mediul Scratch 2.

.-;:_ F. Cepwrs | Hpais T

@m%ww.—‘m

- Y
e 'n R 1 RN
N an)
pescis o w TR &R
e LR -

e n i I+ REEY

LE - R

Fig. 4.13. Proiectul pentru desenarea botgrosului in Scratch 2

P Pentru cei, ce lucreaza cu Python

—

. Lansati mediul IDLE.
2. Creati o fereastra noua pentru introducerea textului proiectului

3. Introduceti in fereastra, ce s-a deschis, comenzile, prezentate in figura 4.14.
1 EupEcle o ™ F Piroa Tasin bowptecn -
lgota (50, -20) e e _
|goto (2, 30) '
iqc-t*:-l-].':l, 0}
igota (=15, 28]
| goto (-10, 20)
|gota (-19, @)

| goto (3, —Ld) !
jFoto (20, =15] o
{goto 35, -1E5)
lgoto (50, =2M)

=]
W

Fig. 4.14. Proiectul pentru desenarea botgrosului in Python

Salvati proiectul in folder-ul vostru in figierul cu numele exercitiul 4.2.1.
Lansati proiectul in executie.

Analizati rezultatul executarii proiectului.

Inchideti toate ferestrele deschise.

No oM
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insarcinarea 2. Alc&tuiti proiectul, in care executorul va construi graficul functiei
y =2*x - 80.

Voi cunoasteti de la lectiile de algebra din clasa a 7-a, ca functia y = 2*x — 80 este liniara
si ca graficul acestei functii este o dreapta. Pentru construirea acestei drepte este necesar
de luat doua puncte.

Sa luam doua puncte, de exemplu, —100 si 150, iar ordonatele se vor calcula dupa for-
mula 2*x — 80. Vom construi in sistema de coordonate segmentul, ce uneste aceste puncte.
| & 1)

Hb' * Pentru cei, ce lucreaza cu Scratch 2

1. Lansati in executie mediul Scratch 2.
2. Amplasati pe Scena sistema de coordonate. Pentru aceasta:
1. Alegeti sub Scena obiectul Scena.

2. Alegeti sub acest obiect butonul @ pentru deschiderea bibliotecii cu modelele
fundalului.
3. Alegeti fundalul xy-grid.
4. Actionati butonul OK.
3. Selectati cub Scena obiectul Sprite1.
4. Deschideti eticheta Marimi si creati doua variabile: x si y.

PRpRSITITE § &

pentru calcularea coordonatelor primului punct si deplasarii executorului in acest punct.

6. Amplasati in Domeniul scripturilor blocurile cu comenzile

pentru calcularea coordonatelor celui de-al doilea punct si deplasarii executorului
in acest punct. Pentru aceasta este comod de dublat blocurile precedente si de intro-
dus schimbarile corespunzatoare.

7. Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 4.2.2.

8. Lansati proiectul In executie (proiectul si rezultatul executarii lui este prezentat in

figura 4.15).
g, 2 =1 gy e
o [Te e F'b I II i
/ o el
o e -
,r'lr. MR
1, v [EErTT =) -
.-"ri il
T
i [ e
/ — ——..8:4
/ it et
_.-"l SEEIE Cmimm awn

Fig. 4.15. Proiectul pentru construirea graficului functiei y = 2*x — 80
si rezultatul executarii lui
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9. Stabiliti indicatorul In punctele corespunzéatoare si scrieti in caiete coordonatele punc-
telor de intersectie a graficului cu axele de coordonate.
10. Inchideti mediul Scratch 2.

P Pentru cei, ce lucreaza cu Python

Deschideti mediul IDLE.

Creati o fereastra noua pentru introducerea textului proiectului.

Introduceti in fereastra, ce s-a deschis, astfel de comenzi pentru construirea siste-
mului de coordonate:

wh =

goto|-320, @)
AW g )

goto {320, O}
up ()

4. Adaugati la proiect comenzile pentru construirea graficului functiei:

colariTblue™)
width {4}

w = —100

yo o= 2 — A8
gotolx, ¥)
oL )

= = 150

o= 2tx g
goba X, ¥)

5. Salvati proiectul creat in folder-ul vostru fin fisierul cu numele exercitiul 4.2.2.
6. Lansati proiectul Tn executie (rezultatul executarii proiectului este prezentat in fig. 4.16).

§ Python Turtle Graphics - o X

Fig.4.16. Rezultatul executdrii proiectului constructiei graficului
functiei y = 2*x - 80

7. Inchideti toate ferestrele deschise.

-
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(_%D Cel mai important in acest punct )

{1 Pentru cei, ce lucreazé cu Scratch 2

n Scratch 2 pe Scena este introdusa sistema de coordonate (fig. 4.10), pentru ca s fie
posibila stabilirea amplasarii executorului pe Scena si modelarea miscarii executorului pe
plan. Inceputul acestei sisteme de coordonate este centrul Scenei.

Lungimea Scenei este 480 de pasi, iar inaltimea este 360 pasi. De aceea, daca execu-
tantul se afla pe Scena, atunci abscisa x a pozitiei lui se poate modifica de la —240 pana la
240, iar ordonata y — de la —180 pana la 180.

Pentru a reprezenta pe Scena sistema de coordonate, se poate folosi fundalul standard
din biblioteca fundalului: xy-grid, xy-grid-20px sau xy-grid-30px.

Coordonatele punctelor pe Scena se pot folosi pentru deplasarea executorului in punc-
tele corespunzatoare ale Scenei (tab. 4.2).

P Pentru cei, ce lucreaza cu Python

In Python pe panza este introdusa sistema de coordonate, ca sa se poata stabili pozitia
Testoasei. Inceputul acestei sisteme de coordonate — centrul ferestrei Python Turtle Gra-
phics.

Lungimea partii vizibile a panzei dupa crearea ei este de 680 pasi, iar naltimea — 560
pasi. De aceea, daca Testoasa este amplasata pe partea vizibila a panzei, atunci abscisa x a
pozitiei ei se poate modifica de la —340 pana la 340, iar ordonata y — de la —280 pana la 280.

Daca se modifica dimensiunile ferestrei Python turtle Garphics, glisand granitele ei,
atunci se va modifica si numarul de pasi, cu care se va putea deplasa Testoasa, pentru a
ramanea pe partea vizibila a panzei. Centrul panzei va ramanea in centrul ferestrei.

Coordonatele punctelor pe panza se pot folosi pentru deplasarea executorului in punc-
tele corespunzatoare pe panza (tab. 4.3).

Raspundeti la intrebari

Nr 7 « Pentru cei ce lucreaza Pentru cei_
ord Intrebarea Ak cu Scratoh 2 ce lucreaza
cu Python

1°. | Ce dimensiuni are: Scena? panza?

2°. | Unde se afla inceputul pe Scena? pe panza?
sistemei de coordonate:

3°. | In ce limite se poate a Scenei? a partii vizibile a
schimba abscisa si panzei?

ordonata punctului:

4°. | Care este rezultatul . ; goto(41, —1)?
executarii comenzii: nepomicriom o x: £} ! 2 ?

5°. | Care este rezultatul ORIATH :
executarii comenzii: ’ P cex oo v D) v €D g
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(=4

Continuarea tabelului

Nr fi Pentru cei ce lucreaza Pentru cei
Ord Intrebarea o s 2 o laoreans
cu Python

6*. | Cu ce se deosebeste
executarea comenzilor:

nepesictira nox ) v &P .
i

vonaamn P cex ap = €D v € 7

7°. | Care este rezultatul home()?
executarii comenzii:

@
8". | Care e§t§ rezultatL'JlI ? setx(0)?
executarii comenzii:
@
9. | Care e§t$=T rezultatL_{I 7 setx(xcor+10)?
executarii comenzii: ; - ! .
Ce valori se pot introduce in
campul acestui bloc?
(]
10". | Care e§t§ rezultatl_J.I ? sety(0)?
executarii comenzii: ’
[ ]
11", | Care este rezultatul ? sety(ycor+10)?

executarii comenzii: . . )
Ce valori se pot introduce Tn

campul acestui bloc?

Qy Indepliniti insércindrile

1°. Alcatuiti proiectul pentru desenarea dreptunghiului dupa coordonatele varfurilor lui:
(20; 50), (20; 150), (200; 150), (200; 50). Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in
fisierul cu numele insarcinarea 4.2.1.
f@zc’. Alcatuiti proiectul pentru desenarea ratei: (30; 0), (10; 20), (—10; 20), (30; 50),
(10; 80), (=305 70), (-50; 80), (—30; 40), (-60; 30), (-30; 30), (-50; 20), (-50; —20),
(—20; —30), (—40; —40), (10; —40), (30; —30), (60; 10), (30; 0), (—10; 50). Salvati pro-
iectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.2.2.
3° Alcatuiti un proiect cu folosirea variabilelor pentru desenarea a doua patrate cu linii
de diferite grosimi si diferite culori. Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisie-
rul cu numele insarcinarea 4.2.3.

@4’. Alcatuiti un proiect cu folosirea variabilelor pentru desenarea a doua dreptunghiuri
= cu linii de diferite grosimi si diferite culori. Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in
fisierul cu numele insarcinarea 4.2.4.

5°. Alcatuiti proiectul pentru construirea graficului functiei y = —7*x + 100. Folosind
acest grafic, rezolvati aproximativ ecuatia —=7*x + 100 = 0. Salvati proiectul creat in
folder-ul vostru 1in fisierul cu numele insarcinarea 4.2.5.

.
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/[F, 6°. Alcatuiti proiectul pentru construirea graficelor functiilor y = 2*x + 60 si y = 4*x —

142

80 in aceeasi sistema de coordonate. Folosind aceste grafice, gasiti valoarea

- %

y =2+ 60, Salvati proiectul creat

y = 4*x — 80. ’
in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.2.6.

7*. Alcatuiti proiectul pentru construirea graficului functiei y = k*x + b. Valorile k si b in-
troduceti-le de la tastatura in timpul executarii proiectului. Ce unghi formeaza aces-
te drepte in dependenta de valorile k? In ce punct intersecteaza axa de ordonate
aceste drepte, in dependenta de valorile b? Scrieti in caiete concluziile. Salvati
proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.2.7.

8*. Alcatuiti proiectul pentru construirea graficelor functiilor y = k,*x + b, Si y = k,*x + b, n
aceeasi sistema de coordonate. Folosind aceste grafice, gasiti solutia aproximativa

=k*x+b . . . N
y=r r Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in
Y =k*x + b,

fisierul cu numele insarcinarea 4.2.8.
9*. Alcatuiti proiectul pentru desenarea triunghiului isoscel. Salvati proiectul creat Tn fol-
der-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.2.9.

aproximativa a rezolvarii sistemului de ecuatii {

a sistemului de ecuatii {

4.3. Marimi in algoritmii cu ramificari

Dati exemple.
Ce fragment de algoritm se numeste ramificare prescurtatd? Cum se executa el?
Dati exemple.

3. Ce comanda este in fiecare ramificare? Care poate fi rezultatul executarii ei?

Ej 1. Ce fragment de algoritm se numeste ramificare completd? Cum se executa el?
(
2.

In punctul 4.1 voi ati alcatuit algoritmi si proiecte pentru calcularea valorii expresiei, ce
continea operatiile adunarii, scaderii si inmultirii. Valorile a astfel de expresii se pot calcula
pentru orice valori ale variabilelor, ce intra in aceste expresii.

Sa examinam acum o problema pentru calcularea valorii expresiei, ce contine operatia
impartirii.

Problema 1. De calculat valoarea expresiei (2*x + y) / (2*x — y), unde x si y — numere
arbitrare (Cu simbolul / in informatica se inseamna operatia impartirii).

Sa cream modelul matematic pentru rezolvarea acestei probleme.

Voi deja cunoasteti, ca operatia impartii nu se poate totdeauna executa. De acea si va-
loarea acestei expresii nu se pate calcula pentru orice valori ale variabilelor x si y. Deci
aceasta expresie contine operatia impartirii la o expresie cu variabile, valoarea careia poate
fi egala cu zero. Adica, daca valoarea impartitorului 2*x — y este egala cu zero, atunci valoa-
rea expresiei (2*x + y) / (2*x — y) nu se pate calcula, iar daca nu este egala cu zero — se
poate. De exemplu, dacd x =1 si y =2, atunci valoarea acestei expresii nu se poate calcu-
la, iar daca, de exemplu, x =3 si y = 4, atunci valoarea acestei expresii se poate calcula.

Aceasta Inseamna, ca Tn dependenta de valoarea expresiei 2*x — y in algoritm se vor
executa diferite comenzi: daca 2*x — y = 0, atunci trebuie sa se execute comanda afisarii
mesajului, ca valoarea acestei expresii nu se poate calcula; daca 2*x — y # 0, atunci trebuie
sa se execute comenzile pentru calcularea valorii expresiei.

Adica acest algoritm trebuie sa contina ramificare completa.

Schema logica a rezolvarii acestei probleme este prezentata in figura 4.17.
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“

Onceput . )

De introdus valorile
variabilelor x si y

v

a=2x-y
Nu Da
b:=2%+y
Y
c :=b/a Y
De anuntat "Nu se poate
v de calculat: impatrtire la 0”

De anuntat valoarea
variabilei ¢

! y
v

( Sfarsit )

Fig. 4.17. Schema logica a algoritmului pentru calcularea valorii expresiei
(2%x +)/(2%x - y)

Sa ilustram executarea acestui algoritm pentru doua seturi de valori ale variabilelor. Aces-
te doua seturi de valori le vom alege astfel, ca sa ilustram mersul executarii algoritmului pen-
tru fiecare din cele doua posibile rezultate de executare a comenzii de control a conditiei.

Comanda Rezultatul executarii

Exemplul 1

De introdus valorile variabilelor x si 'y x=5y=6
a=2x-y a=25-6=4
a=0? Nu

b:=2*x+y b=2*5+6=16
c:=bl/a c=16/4=4

De anuntat valoarea variabilei ¢ lNosidomneHHs: ¢ = 4

Exemplul 2

De introdus valorile variabilelor x si y x=5;y=10

a=2x—y a=25-10=0

a=07? Da

De anuntat: "Nu se poate calcula: Mesajul: "Nu se poate calcula:
impartire la 0” impartire la 0”

143
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Conform algoritmului rezolvarii acestei probleme, alcatuind proiectul in mediul de elabo-
rare si executare ale proiectelor, este necesar de creat 5 variabile: x, y, a, b, ¢, si variabile-
lor x si 'y de le atribuit valori, pentru care este necesar de calculat valoarea expresiei. Apoi
urmeaza de calculat valoarea impartitorului 2*x — y, de o memorizat (variabila a) si de o
comparat cu zero. Daca aceastéa valoare este egala cu zero, atunci de afisat mesajul, ca nu
se poate calcula valoarea expresiei. Altfel: adica, daca aceasta valoare nu este egala cu
zero, atunci trebuie de calculat valoarea deimpartitului 2*x + y si de 0 memorizat (variabila
b), apoi de Tmpartit deimpartitul la impartitor, de memorizat rezultatul (variabila c) si de
anuntai valoarea acestei variabile.

¥
E Pentru cei, ce lucreazd cu Scratch 2

Pentru rezolvarea acestei probleme se poate alcatui proiect in Scratch 2. Aspectul pro-
iectului este prezentat in figura 4.18.

Fig. 4.18. Proiectul pentru calcularea valorii
expresiei (2*x +y)/(2%x — y) in Scratch 2

Mentionam, ca in acest proiect pentru introducerea valorilor variabilelor x si y in locul
primelor doud blocuri atribuire se pot folosi blocurile a intreba si astepta.

P Pentru cei, ce lucreaza cu Python

Sa examinam proiectul rezolvarii Problemei 1 in Python.

Ramificarea completa in limbajul Python are infatisarea:

if comanda_control_conditie:

succesiunea de comenzi 1
else:
succesiunea de comenzi 2

(engl. if — daca, else — altfel).

Atragem atentia voastra, ca succesiunea comenzilor 1 si 2 este scrisé cu indentarea in
dreapta fatd de marginea stanga a ferestrei. Aceste indentari in Python Thseamna blocurile
comenzilor, care se executa in dependenta de rezultatul comenzii de control a conditiei.
Dupa cum stiti, indentarile se creeaza automat in rezultatul apasarii tastei Enter dupa simbo-
lul «:» sau ele se pot crea de sine statator, apasand tasta Tab. Scrierea comenzilor, care se
executa n afara blocurilor, trebuie sa se inceapa mai aproape de marginea stanga a feres-
trei. Pentru a micsora indentarea de la marginea stanga se poate folosi tasta BackSpace.
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in comanda de control a conditiei in Python se pot folosi operatorii de comparare:
> (mai mare), < (mai mic), >= (mai mare sau egal), <= (mai mic sau egal),
== (este egal, se scriu doua simboluri «=» fara spatii). |= (nu este egal).

Aspectul proiectului pentru calcularea expresiei (2*x + y) | (2*x — y) este prezentat in fi-
gura 4.19.

Introducetl valoarea Tl

Ei
it (" Introduceti valoarea 14

g poate de celoulat: impartire |a 0*)

print ("Rezultatul caloulari

Fig. 4.19. Proiectul pentru calcularea valorii
expresiel (2*x +y)/(2%x —y) in Python

Determinarea celei mai mari (celei mai mici) din doua valori

Sa cercetdam asa o problema.

Problema 2. Mama i-a dat lui Méariei a grivne, ca ea s& cumpere dulciuri Si sa serveasca
prietenii de scoald in ziua ei de nastere. Maria a hotérat s& cumpere 0,8 kg de bomboane si
0,5 kg de biscuiti. in magazin Mariei i-au placut bomboanele la pretul de x grn pentru 1 kg si
biscuiti a cate y grn pentru 1 kg. Oare o sa-i ajunga Mariei bani pentru aceasta cumparatura?

Sa cream modelul matematic al acestei probleme.

Evident, ca este necesar de determinat costul cumparaturii planificate si de comparat cu
suma de bani, pe care i-a dat mama Mariei. Daca costul cumparaturii este mai mare decat
suma banilor pe care i-i avea, atunci nu va ajunge, dar daca altfel, adica nu mai mare (mai
mica sau egald), atunci va ajunge.

Deci, algoritmul rezolvarii acestei probleme trebuie sa contina ramificari. Schema logica
a acestui algoritm este prezentata in figura 4.20.

( Tnceput )
v

De introdus valorile
variabilelor a, x si y

v

b :=0.8*x + 0.5%y

Nu ® Da
De anuntat De anuntat

"Va ajunge” ’Nu va ajunge”

v v
v

( Sfarsit )

Fig. 4.20. Schema logica a algoritmului rezolvarii Problemei 2

s
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g Pentru cei, ce lucreazd cu Scratch 2

Pentru rezolvarea problemei reprezentate mai sus se poate alcatui proiectul in Scratch
2. El va arata astfel (fig. 4.21):

ph

Tl d e STl e =T

i oaEn
inanee

roaEapurm Jif T ST

Fig. 4.21. Proiectul in Scratch 2 pentru rezolvarea Problemei 2

P Pentru cei, ce lucreaza cu Python

Proiectul rezolvarii Problemei 2 in Python este prezentat in figura 4.22.

flaat (inpub {"Introducet] suma de bani dati=: "))

fleat (Anput ("Introducet] prétul bomboanelor: ™))
loat (input {"Introducetl preful biscultllor, "))

- &_E*H + |'_~|‘54..},

Lf b > A

primt (" MNuva ajunge”)

print ("Va ajunge "}

L

Ty M @

Fig. 4.22. Proiectul pentru rezolvarea Problemei 2 in Python

g Pentru cei, ce lucreaza cu Scratch 2

Miscarea pe scena cu folosirea ramificarilor

Sa alcatuim proiectul in Scratch 2, in care executorul cand este apasata tasta sageata
la dreapta se misca pe Scena din partea opusa.

Pentru aceasta intoarcem executorul in directia spre dreapta si folosim evenimentul
atunci cand este apasat tasta sageata la dreapta. Cand este apasata aceasta tasta exe-
cutorul se deplaseaza cu 10 pasi. Daca abscisa pozitiei lui pe Scena va fi mai mare de 240
(va fi atinsa marginea de dreapta a Scenei), atunci executorul se va deplasa in punctul ala-
turi de granita stdnga a Scenei (abscisa — 240). Algoritmul acestui proiect si mersul execu-
tarii lui este prezentat in figura 4.23.
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iy
{'f"'".'_ " &
i =B
[— n =] ] d
—
— ——— |
= I .

Fig. 4.23. Proiectul miscarii executorului in directie orizontala la dreapta
sl executarea lui

P Pentru cei, ce lucreaza cu Python

In Python exista posibilitatea de a dirija cu miscarea Testoasei pe calea apasarii taste-
lor pe tastatura. Pentru fiecare tasta, apasarea careia se va prelucra in proiect, se pot indi-
ca diferite actiuni ale Testoasei. Pentru aceasta este destinatd comanda onkey (engl.
On - pe, key — tasta)

Aspectul general al comenzii onkey este urmatorul:

onkey(comanda, ’tasta’)

De exemplu, daca este necesar dupa apasarea tastei Spatiu de intors Testoasa in cen-
trul panzei, atunci trebuie de indicat comanda home si codul tastei Spatiu — cuvantul "spa-
ce”. Comanda prelucrarii apasarii tastei va fi astfel: onkey(home,’space’). Dar, daca dupa
apasarea tastei este necesar de executat comanda cu parametri (de exemplu, fd(20)) sau
cateva comenzi, atunci aceste comenzi se descriu intr-un algoritm separat. Algoritmului tre-
buie de-i atribuit nume si anume acest nume de introdus in comanda onkey.

De exemplu, daca este necesar la apasarea tastei sageata la dreapta de intors Testoa-
sa n directia la dreapta si de-o deplasat 10 pasi, atunci numele a astfel de algoritm poate fi
move_right (engl. move — miscare, right — la dreapta). Cod al tastei sageata la dreapta este
cuvantul ”Right”. Comanda, care apeleaza executarea algoritmului move_right ca raspuns
la apasarea tastei sageata la dreapta, are infatisarea: onkey(move_right, 'Right’).

Descrierea algoritmului move_right se incepe de la titlu, care are aspectul: def move_
right(): (engl. definition — definitie). Dupa titlu se descriu comenzile algoritmului. in proiect
ele trebuie sa fie amplasate cu indentare de la marginea stadnga a ecranului.

Pentru a urmari in proiect apasarea pe taste, trebuie de folosit comanda listen() (engl.
listen — a asculta).

S4a alcatuim un proiect in Python, Tn care Testoasa dupa fiecare apasare a tastei sa-
geata la dreapta se misca pe panza spre dreapta. Dupa ce Testoasa va ajunge la punctul
de pe panza cu abscisa 300, ea va aparea pe panza din partea opusa in punctul cu absci-
sa — 300.

In timpul executérii acestui algoritm Testoasa se va deplasa 10 pasi (comanda fd(10)).
Pentru determinarea abscisei pozitiei executorului vom folosi comanda xcor(), pentru stabi-
lirea valori noi a coordonatei — comanda setx(-300). Deci, algoritmul miscérii la dreapta
move_right poate fi astfel:

def move_right( ):

fd(10)
if xcor() > 300:
setx(-300)

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NiapyYHUKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OcBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHisauii amicTy ocsiTu https://imzo.gov.ua

-



} Capitolul 4
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Deplasarea Testoasei in punctul de pe panza cu abscisa —300 va arata ca miscarea in
directia la stanga. De aceea este rational:
e n timpul deplasarii de ascuns imaginea Testoasei (comanda hidenturtle()) (engl. hi-
den — a ascunde);
e de stabilit viteza mare de deplasare (comanda speed(0));
e dupa deplasare de reprezentat imaginea executorului (comanda showturtle()) (engl.
show — a arata);
« de micsorat viteza miscarii executantului (comanda speed(1)).
Aceste comenzi merita sa fie amplasate in algoritmul move_right in comanda de ramifi-
care.
La proiect de asemenea este binevenit de addaugat comenzile:
» de modificat imaginea executorului in testoasd — comanda shape(”turtle”);
e de ridicat creionul, ca executorul sa nu lase urma — comanda up():
« de stabilit viteza mica de miscare a executorului — comanda speed(1).
Deci, proiectul poate obtine infatisarea, prezentata in figura 4.24.

ol A LR - L gt T o - Wt it | By BT,
Pir L Vs b Dpses Woiss  Heig

CUET1l& E

T move_right() i
Tl 10}
KOTL ] #2000

BideTurcla(] ]
sqpeiind £00) I

=R TN [—3C=) P diedepleal Bedlcaa in ponctil cu.ahsrioa = KE
[
¥

O WS 0eE HeelOdEa

o SLE T ilgah maeed de misedrs

shoWTUET1a (]

o Fups gesnlal Temdata
sraad L) i

di siablH vz s imech O imigom
skhagws (M1 1w ¥ dvreproseial @socuborl o Fernasd
Spaad L) 1 O slabilic vaaek rodC s 8 INECEne

upil 1 oe ridismi rrmbkainul

shkay (have_right, ™ ] E doemboute miove fghl dogd apAeoied Laste I3 draagt

listamd) § ou urmefil apssares lasksl

Fig. 4.24. Proiectul miscarii Testoasei la dreapta in timpul
apasarii tastei sigeata la dreapta

Atragem atentia voastra, dupa simbolul "#” in proiect sunt scrise comentariile, care ex-
plica destinatia comenzilor si nu se executa Tn timpul executarii proiectului.

|

'] Lucrém la calculator

—

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

insarcinarea 1. Alcatuiti proiectul pentru calcularea valorii expresiei (x — 3*y)/(3*y + x).

-

* Pentru cei, ce lucreaza cu Scratch 2

o

i
1

i

1. Lansati mediul Scratch 2.

2. Deschideti grupul blocurilor Marimi si creati doua variabile x si y.

3. Creatiinca trei variabile: a, b, ¢, pentru a memoriza valoarea impartitorului, defmpar-
titului si a intregii expresii.

4. Amplasati Tn Domeniul scripturilor doua blocuri

comenzile de atribuire a valorilor pentru variabilele x si y.
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5.

6.

14.
15.
16.

17.
. Schimbati in proiect primele doua blocuri atribuire cu blocurile intreaba si asteapta.
19.
20.

21.
22.

Algoritmi si programe

Amplasati in Domeniul scripturilor blocul | EE S cu

comanda pentru calcularea valorii impartitorului.
Amplasati in Domeniul scripturilor blocul de ramificare

Pentru ca in blocul de ramificare daca de inserat comanda controlului conditiei

a =0, urmeaza:

1. De stabilit in camp dupa cuvantul dacé blocul ¢ =) din grupul Operatori.

2. De stabilit in cdmpul stang al acestui bloc butonul cu numele marimii a din grupul
Marimi.

3. De stabilit in campul din dreapta al acestui bloc numarul 0.

Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 4.3.1-1.

. Lansati proiectul in executie.

. Analizati rezultatul executarii proiectului.
10.
1.
12.

Introduceti alte valori ale variabilelor, de exemplu x=-3, y = 1.

Lansati proiectul Tn executie.

Analizati rezultatul executarii proiectului

Schimbati valorile variabilelor x si y in asa fel, ca sa se poata calcula valoarea expresiei.
Lansati proiectul in executie.

Analizati rezultatul executarii proiectului.

Schimbati valorile variabilelor x si y in asa fel, ca sa nu se poata calcula valoarea
expresiei.

Lansati proiectul in executie.

Salvati versiunea noua a proiectului Tn folder-ul vostru fin fisierul cu numele exerci-
tiul 4.3.1-2.

Lansati proiectul in executie. Introduceti valori ale variabilelor, pentru care se poate
calcula valoarea expresiei, si valori ale variabilelor, pentru care nu se poate calcula
valoarea expresiei.

Analizati rezultatul executarii proiectului.

Tnchideti mediul Scratch 2.

Pentru cei, ce lucreaza cu Python

. Lansati mediul IDLE.
. Creati o fereastra noua pentru introducerea textului proiectului.
. Introduceti comenzile atribuirii valorilor pentru marimile x siy:

x=1
y=3

. Introduceti comanda calcularii valorii impartitorului:

a=3y+x
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5.

18.

19.

20.
21.

Introduceti comanda ramificarii:
ifa==0:
print("Nu se pate calcula: impartire la 0")
else:
b=x-3%
c=bla
print("Rezultatul calculariic =", c)
Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in figsierul cu numele exercitiul 4.3.1-1.
Lansati proiectul in executie.
Analizati rezultatul executarii proiectului.
Introduceti alte valori ale variabilelor, de exemplu x =-3, y = 1.
Lansati proiectul in executie.

. Analizati rezultatul executarii proiectului.

Schimbati valorile variabilelor x si y Tn asa fel, ca sa se poatéa calcula valoarea expresiei.

. Lansati proiectul in executie.
. Analizati rezultatul executarii proiectului.
. Schimbati valorile variabilelor x si y in asa fel, cad sd nu se poata calcula valoarea

expresiei.

. Lansati proiectul in executie.
. Modificati in proiect primele doua comenzi cu comenzile de introducere ale numere-

lor arbitrare.

Salvati versiunea noua a proiectului Tn folder-ul vostru 1in fisierul cu numele exerci-
tiul 4.3.1-2.

Lansati proiectul in executie. Introduceti valori ale variabilelor, pentru care se poate
calcula valoarea expresiei, si valori ale variabilelor, pentru care nu se poate calcula
valoarea expresiei.

Analizati rezultatul executarii proiectului.

Inchideti toate ferestrele deschise.

insarcinarea 2. Alc&tuiti proiectul pentru miscarea executorului in directie orizontala la
dreapta si in cea verticala in jos — Tnh dependenta de tasta apasata.

W=

* Pentru cei, ce lucreaza cu Scratch 2

Lansati mediul Scratch 2.

Amplasati executorul Tn mijlocul Scenei.

Amplasati in Domeniul scripturilor algoritmul, prezentat in figura 4.23.

Pentru amplasarea corecta a comenzii controlului conditiei in blocul ramificarilor ur-
meaza:

1. De stabilit in blocul ramificarii blocul compararii € =1 ) din grupul Operatori.

2. De stabilit in campul stang al blocului de comparare blocul EE LS din grupul
Miscare.
3. De introdus in campul din dreapta al blocului de comparare numarul 240.

. Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 4.3.2.
. Lansati proiectul in executie. Apasati si retineti apasata tasata la dreapta, urmarind

deplasarea executantului.

. Adaugati la algoritm Tn Domeniul scripturilor astfel de fragment:
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Va recomandam: de dublat fragmentul deja existent si de modificat copia Th modul
necesar.

7. Salvati versiunea noua a proiectului in folder-ul vostru 1in fisierul cu acelasi nume.

8. Lansati proiectul in executie. Folosind tastele sageata la dreapta si sageata in jos,
deplasati executantul in directia corespunzatoare. Urmariti dupa deplasarea execu-
tantului, mai ales, alaturi de marginile Senei.

9. Inchideti mediul Scratch 2.

P Pentru cei, ce lucreaza cu Python
|
. Lansati mediul IDLE.
. Deschideti o fereastra noua pentru introducerea textului proiectului.
Introduceti textul proiectului, afisat in figura 4.24.
. Salvati proiectul alcatuit in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 4.3.2.
. Lansati proiectul in executie. Apasati si retineti apasata tasata la dreapta, urmariti
dupa deplasarea executantului.
. Adaugati la proiect:
e comanda de legare a algoritmului nou cu apasarea tastei sageata in jos:
onkey(move_down, "Down”);
e comanda de cotire in directia /la dreapta la inceputul algoritmului move_right:
setheading(0);
e algoritmul cu numele move_down (engl. down —in jos):

o alrwN-

Bowve c3oan ] 2 BlRori Tl fown de depiasare i o

matheading (270 I comanda rotire in dirastiain jos

2 gack ordonats Testoasal asta mal mircd dacat =200

= de depliatal Tesroass in punetul oo srdanata 200

V& recomanddm: de copiat si de inserat algoritmul deja existent si de-l schimbat n
modul necesar.

7. Salvati versiunea noua a proiectului in folder-ul vostru in fisierul cu acelasi nume.

8. Lansati proiectul in executie. Folosind tastele sageata la dreapta si sageata in jos,
deplasati executantul in directia corespunzatoare. Urmariti dupa deplasarea execu-
tantului, indeosebi alaturi de marginile panzei.

9. Inchideti toate ferestrele deschise.

@ Cel mai important in acest punct

Daca expresia contine operatia impartirii la o expresie cu variabile, atunci valoarea ei nu se
poate calcula pentru toate valorile variabilelor. Daca impartitorul este egal cu zero, atunci va-
loarea expresiei nu se poate calcula, daca altfel, adica nu este egal cu zero, atunci se poate.

De aceea in algoritmi pentru calcularea valorilor expresiei, ce contin impartirea la expre-
sie cu variabile, initial este necesar de calculat valoarea Tmpartitorului. Mai departe este
necesar de inclus in algoritm o ramificare, in care sau se va afisa mesajul corespunzator,
daca valoarea nu se poate calcula, sau se va calcula valoarea acestei expresii.

Ramificarea se poate folosi pentru a determina, valoarea careia din doua variabile este
mai mare sau mai mica, ori aceste valori sunt egale.

Ramificarile de asemenea se pot folosi pentru executarea diferitor comenzi, pe care le
executa executorii in timpul miscarii pe Scena in Scratch 2 si pe panza in proiectele din
Python.
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@ Raspundeti la intrebari

. Prin ce se deosebesc fragmentul secvential de cel cu ramificare al algoritmului?
. Prin ce se deosebesc algoritmul pentru calcularea valorii expresiei (2*x +y)/(2*x-y)

de algoritmul calcularii valorii expresiei (2*x + y)*(2*x - y)?

. Pentru care valori ale variabilelor rezultatul executarii algoritmului calcularii valorii

expresiei (4*x — y) | (x + 2*y) va fi mesajul: "Nu se poate calcula”? Aduceti cateva
exemple.

. Oare totdeauna algoritmul pentru calcularea valorii expresiei, ce contine operatia

impartirii, va contine ramificare? Lamuriti raspunsul vostru.

. Exista oare expresie cu o singura variabila, ce contine operatia impartirii la o ex-

presie cu variabila valoarea careia se poate calcula pentru orice valori ale acestei
variabile?

. Cum se pot folosi in ramificari coordonatele pozitiei executorului pe Scena? Aduceti

exemple.

. Cum se pot folosi in ramificari coordonatele pozitiei executorului pe panza in proiec-

tele din Python? Prezentati exemple.

. Cum se poate determina, folosind ramificarile, care din doua numere diferite este

mai mare?

Indepliniti insércindrile

. Executati algoritmul si scrieti Tn caiet mersul executarii lui:

De géndit doua numere intregi.

De calculat suma numerelor gandite.

De controlat "Suma aflata este mai mare decat 30?”.

Daca-i adevar atunci de anuntat ”Mai mare” si de executat comanda 8, daca

fals de executat comanda 5.

De controlat "Suma aflata este mai mica decéat 307?”.

. Daca-i adevar atunci de anuntat ”Mai mica” si de executat comanda 8, daca
fals de executat comanda 7.

7. De anuntat "Este egala”.

8. De terminat executarea algoritmului.

hPob=

oo

. Alcatuiti proiectul pentru algoritmul prezentat in insarcinarea 1. Salvati proiectul cre-

at in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.3.2.

. Alcatuiti schema logica a algoritmului prezentat in insarcinarea 1. Executati in caiet

acest algoritm pentru doua perechi diferite de numere intregi. Alegeti aceste perechi
astfel, ca de fiecare data executarea algoritmului sa se petreaca altfel.

. Alcatuiti modelul matematic si schema logica a algoritmului calculérii valorii expre-

siei: (a + b) — b/ (2*a — 1). Executati-l pentru diferite valori a si b. Alegeti numerele
astfel, ca de fiecare data executarea algoritmului sa se petreaca altfel.

. Alcatuiti proiectul pentru algoritmul, alcatuit in Tnsarcinarea 4. Executati proiectul de

cateva ori pentru diferite valori ale lui a si b. Salvati proiectul creat in folder-ul vostru
in fisierul cu numele insarcinarea 4.3.5.

. Alcatuiti modelul matematic si schema logica a algoritmului calcularii valorii expre-

siei: (@ + b) — ¢/ (a — 2*b). Executati-l pentru diferite valori a, b si c. Alegeti numere-
le astfel, ca de fiecare data executarea algoritmului sa se petreaca altfel.

. Alcatuiti proiectul pentru algoritmul, alcatuit in Tnsarcinarea 6. Salvati proiectul creat

in folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcinarea 4.3.7.

. Petrica a mers x ore cu viteza de 5 km/h, iar llenuta — y ore cu viteza 4 km/h. Alcatu-

iti modelul matematic si proiectul pentru determinarea, cine din ei a mers o distanta
mai mare, pe cand este cunoscut, ca aceste distante sunt diferite. Salvati proiectul
creat in folder-ul vostru 1in fisierul cu numele insarcinarea 4.3.8.
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Kff 9°. Ecaterina a mers x km cu viteza de 5 km/h, iar Toderas — y km cu viteza 4 km/h. Al-
catuiti modelul matematic si proiectul pentru determinarea cine din ei a mers mai
mult timp, sau posibil, ca ei au mers acelasi timp. Salvati proiectul creat in folder-ul
vostru in fisierul cu numele inséarcinarea 4.3.9.

10°. Alcatuiti proiectul pentru miscarea executantului la stanga si pentru miscarea Tn sus
cand este apasata tasta corespunzatoare. Indicatie: Tn Python tasta sageata la
stanga se codifica cu cuvantul Left (engl. left — la stdnga), tasta in sus cu cuvantul
Up (engl. up —in sus). Salvati proiectul creat Tn folder-ul vostru in fisierul cu numele
insarcinarea 4.3.10.

11*.  Alcatuiti proiectul, in care executorul va ajunge la
marginea dreaptd a Scenei, inconjurand obsta- T,
colele rosii (fig. 4.25). Salvati proiectul creat in
folder-ul vostru in fisierul cu numele insarcina- | =i ..
rea 4.3.11. Indicatii: folositi blocul a se atinge de b
culoare din grupul Senzori.

12*. Alcatuiti un proiect, in care se petrece desenarea Fig. 4.25
patratului, lungimea laturii caruia este egala cu
un numar aleatoriu, daca acest numar este mai mare decat 100, sau se deseneaza
un triunghi isoscel, lungimea laturii caruia este egala cu numarul aleatoriu, daca
acest numar aleatoriu nu este mai mare decat 100. Salvati proiectul creat in fol-
der-ul vostru Tn fisierul cu numele insarcinarea 4.3.12.

LUCRAREA PRACTICA nr. 7

»Crearea proiectelor cu ramificari”

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

1. Lansati mediul elaborarii si executarii proiectelor.

2. Alcatuiti modelul matematic si  proiectul pentru calcularea valorii expresiei
(a + 4*c) | (2*c + a). Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele
lucrarea practica 7.1.

3. Alexandra a cumparat 3 portii de Tnghetata si doua sticle de apa minerala, iar Mihaita
— 2 portii de aceeasi inghetata si 3 sticle de aceeasi apa minerald. Alcatuiti modelul
matematic si proiectul pentru a determina, cine din copii a cheltuit mai multi bani,
sau, posibil, ca ei au cheltuit aceiasi suma de bani. Salvati proiectul creat in folder-ul
vostru in fisierul cu numele lucrarea practica 7.2.

4. Alcatuiti proiectul deplasarii executantului de la marginea stdnga a Scenei pana la
", marginea dreapta cand este apasati tasta sigeata la dreapta. in procesul deplasa-
4. rii, daca abscisa pozitiei lui este negativa, el emite un sunet anumit, iar daca abscisa

pozitiei lui devine pozitiva, el schimba costumul, iar dacé abscisa pozitiei lui devine
mai mare de 100, el afiseazd mesajul corespunzator. Salvati proiectul creat in fol-
der-ul vostru Tn fisierul cu numele lucrarea practica 7.3.

P Alcatuiti proiectul deplasarii executantului de la marginea stanga a Scenei pana la
cea dreaptd cand este apasats tasta sdgeatd la dreapta. In procesul deplasarii,
dacé abscisa pozitiei lui este negativa, el se vopseste in culoare rosie, iar daca abs-
cisa pozitiei lui devine pozitiva, el se vopseste in culoare albastra, iar daca abscisa
pozitiei lui devine mai mare de 100, el afiseazd mesajul corespunzator. Salvati pro-

iectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea practica 7.3.

5. Inchideti mediul de elaborare si executare a proiectelor.

~
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4.4. Marimi in algoritmi cu cicluri

2. Ce se numeste corpul ciclului?

j 1. Care fragment al algoritmului se numeste ciclu?

3. Prin ce se deosebeste ciclu cu contor de ciclu cu conditie anticipata?

Marimile se pot folosi si in ciclurile cu contor.

Schema logica a ciclului cu contor este prezentata in figura 4.26.

Va amintim, ca ciclul cu contor se foloseste in al-
goritmi in cazurile, cand inaintea executarii lui este
cunoscut, de cate ori trebuie sa se execute comenzi-
le corpului ciclului.

Sa examinam ca exemplu, algoritmul, ce contine
ciclu cu contor si in care se folosesc marimi.

Problema 1. In prima or& turistii au parcurs 4 km,
iar in fiecare urmatoarea ora parcurgeau cu 0,5 km
mai putin, decat in cea precedenta. Ce cale au par-
curs ei in 3 ore?

Sa cream modelul matematic al situatiei, descrise
in aceasta problema. Pentru rezolvarea ei trebuie de
calculat suma a trei numere, primul din care este egal
cu 4, iar fiecare urmatorul este mai mic decat cel pre-
cedent cu 0,5. Sa folosim pentru aceasta doua varia-
bile: s — pentru intreaga cale parcursa (la inceput ea
trebuie sa fie egala cu 0, fiindca inca nici o cale nu
este parcursa) si a — pentru calea, parcursa in fiecare
ora (la inceput ea este egala cu 4 — calea ce va fi par-
cursa in prima ora). Schema logica a algoritmului re-
zolvarii acestei probleme este data in figura 4.27.

Tn algoritmul cercetat corpul ciclului este alcatuit
din doua comenzi: s :=s +a gia:=a-0.5, care se
vor executa de 3 ori.

Sa examinam mersul executarii acestui algoritm:

Comanda Rezultatul executarii

S = s=0

a:= a=4

s:i=s+a s=0+4=4
a:=a-0.5 a=4-0.5=3.5
s:i=s+a s=4+35=7.5
a:=a-0.5 a=35-05=3
s:i=s+a s=75+3=10.5
a:=a-0.5 a=3-0.5=2.5

De anuntat valoa-
rea variabilei s

Mesajul: s = 10.5
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Repetare
de 5 ori

Comenzile corpului
ciclului

v

Y

lui cu contor

Fig. 4.26. Schema logica a ciclu-

inceput

)

v

[

De anuntat valoarea

variabilei s

Sfarsit

)

Fig. 4.27. Algoritmul
rezolvarii Problemei 1
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Acest algoritm Tn Scratch 2 si in Python va arata astfel (fig. 4.28):

HALATH 5  JHESSHHE 2 =0
- S ] |
“m i cange (3]
- o n+a
. : a — 0.5
ROKasETH OMIEHY = b) print{*“caleatn 3om =%, =i

Fig. 4.28. Fragmentul proiectului cu ciclu, cu contor si marimi:
a) in Seratch 2; b) in Python

Sa examinam inca un proiect cu ciclu cu folosirea marimilor, in care executorul dese-
neaza 5 patrate, care sunt plasate unul dupa altul. Lungimea laturii primului din patrate este
egala cu a pasi, iar lungimea laturii fiecaruia urmator cu 20 de pasi mai mare.

Sa cream modelul matematic al acestui proiect.

Pentru pastrarea lungimii laturii este necesar de creat o variabila, de exemplu a, si de-i
dat ei o valoarea initiald concreta, de exemplu 30:

Scratch 2 Python

umagaT® @ .HIIIIHIH'E a=30

Va este cunoscut, ca pentru desenarea unui patrat cu lungimea laturi de a pasi se folo-
seste asa ciclu::

Scratch 2 Python
L NEEEAECTHAIE HA " & ETHHIA : range [(4) 1
i ey fd [a)
I; 1108 i | |:1. m PR e i clght §9d)

Y -—n.-u--:&
o . =i

Pentru ca executorul sa deseneze 5 patrate, trebuie acest ciclu de-l amplasat in ciclul cu
contor, ce se repeta de 5 ori:

Scratch 2 Python
noBTopu 5 pasiB foriin range (5)

Pentru desenarea fiecarui patrat urmator trebuie de deplasat executorul in punctul initi-
al al desenairii lui. Pentru aceasta trebuie de ridicat creionul, ca executorul sa se deplaseze
fard desenare, si de-l deplasat la distanta, ce este egala cu lungimea laturii ultimului patrat
plus un numar oarecare, de exemplu, 10. Acest numar va determina distanta dintre douad
patrate. Adica este necesar de folosit astfel de comenzi::
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Scratch 2 Python
MLAHET 0 R up ()
Mepeaicrarn wal A & B0 Kpods fd (a+10)

Latura fiecaruia din urmétoarele patrate trebuie s& fie cu 20 pasi mai mare decéat latura
celui precedent. De aceea inaintea desenarii urmatorului patrat trebuie de marit valoarea
variabilei a, care stabileste lungimea laturii patratului, cu 20. Pentru aceasta folosim coman-
da:

Scratch 2 Python

Aspectul integral al acestui proiect cu rezultatul executarii lui este prezentat in figura
4.29.

o a4

-

pepestictitin 21 SR v G

A THTH

OMPCTATe 00 i
| e

roamopire Y

AefesCEHTA Bl - B LA LR

¥
FICBO T |:" @ A ycen
L] | |
E | |'J-':|.'|.'-|l.-ll|:!T|.1:I'II liad o L] m‘ u"||'|u.||
' Pyiion Turis Guric ® o turtle dong L
up |
goto(-204, 0]
a3
|:| 1 for i din reoge{8):
| | down )
| [ L | ERAgsfE)
fcd{m)
right {80}
upq
Ed {a+10]
a #= 2

Fig. 4,29. Proiectul pentru desenarea a 5 patrate cu folosirea ciclului cu contor

sl marimi: @) in Scratch 2; ) in Python
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“

Marimile pot fi folosite in ciclu cu conditie anticipata.
Aspectul schemei logice a ciclului cu conditie anticipata este prezentata in figura 4.30.

|4
<

Controlul
conditiei

Comenzile
corpului ciclului

S ‘

Fig. 4.30. Schema logica a ciclului cu conditie anticipata

Va amintim, de asemenea, ca ciclul cu conditie anticipata se foloseste in algoritmi in ca-

zul, cand Tnaintea executarii lui nu se cunoaste, de cate ori trebuie executate comenzile
corpului ciclului. Executarea comenzilor corpului ciclului se petrece pana la aparitia unui
anumit eveniment.

Sa examinam ca exemplu algoritmul, ce contine ciclu cu conditie anticipata si in care se

vor folosi marimi.

Problema 2. Tn prima oré turistii au parcurs 7 km, iar in fiecare urméatoarea ora parcur-

geau cu 1 km mai putin, decat in cea precedenta. Cate ore trebuie sa mearga grupul turis-
tic, ca sa parcurga o cale, mai mare de 15 km?

Sa cream modelul matematic al situatiei, descrise Tn aceasta problema. Pentru rezolva-

rea ei vom folosi trei variabile:

S

a
n

e s — pentru intreaga cale parcursa (la inceput valoarea ei trebuie sa fie egala cu 0, fiind
ca nici o cale nu este parcursa);

e a — pentru calea, parcursa in fiecare ora (la inceput valoarea ei trebuie sa fie egala cu
7 — calea, care va fi parcursa in prima ora, iar fiecare urmatoare valoare a ei trebuie sa
fie cu 1 mai mica decét cea precedenta);

e n — pentru numarul de ore necesare de parcurs (la Tnceput valoarea ei trebuie sa fie
egala cu 0).

Schema logica a algoritmului rezolvarii acestei probleme este prezentat in figura 4.31.

in algoritmul cercetat corpul ciclului se alcatuieste din trei comenzi:
=s+a

=a-1

=n+1,

care se vor executa, tindnd cont de conditia s <15.
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( Tnceput )

lc—

n
o

< i

<

A

S

De anuntat valoarea ¢
variabilei n a:=a-1

n

Y
( Sfarsit ) n:=

Fig. 4.31. Algoritm cu ciclu, cu conditie anticipata si marimi

Sa prezentam mersul rezolvarii a acestui algoritm:

Comanda Rezultatul executarii
s:=0 =0
a:=7 a=7
n:=0 n=0
s £15? Da
si=s+a s=0+7=7
a:=a-1 a=7-1=6
n:=n+1 n=0+1=1
s £15? Da
s:=s+a s=7+6=13
a:=a-1 a=6-1=5
n:=n+1 n=1+1=2
s £15? Da
s:=s+a s=13+5=18
a:=a-1 a=5-1=4
n:=n+1 n=2+1=3
s <15? Nu
De anuntat valoarea variabilei n Mesajul: n =3
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Acelasi algoritm Tn Scratch 2 si in Python va arata astfel (fig. 4.32):

wagate & auaseues 5
WAGATH & IHANIHHN

wagatw 1 amasanin [

F s _...‘ = » :m

5 = [}
HagaTH & FHAEOAIN & g - I_-"
n =10
-1 wr] = gwm 151
nin a o= = + .5
g == ]
. n += 1
sk st el b) print (" NWumarul deorg =", @)

Fig. 4.32. Algoritmul cu ciclu cu conditie anticipata si marimi:
a) in Scratch 2; b)) in Python

Sa cercetam aplicarea ciclului cu conditie anticipata cu folosirea marimilor inca intr-un
proiect, in care executantul trebuie sa deseneze patrate, ce sunt amplasate unul dupa altul.
Lungimea laturii primului din ele este egala cu a, lungimea laturii fiecarui patrat urmator este
cu 20 de pasi mai mare, decat lungimea laturii celui precedent. De desenat patratele trebuie
pana atunci, pana cand lungimea laturii lui nu va fi mai mare decat 100 de pasi.

S& credm modelul matematic al acestui proiect. Inaintea inceputului ciclului trebuie de
plasat executorul in punctul initial, de exemplu (—200; 0), si de introdus valoarea initiala a
variabilei a, de exemplu 40. Inaintea fiecarei executari a comenzilor corpului ciclului se con-
troleaza conditia a < 100 (In Scratch 2: nu a > 100 ). Si daca rezultatul executérii acestei
comenzi este Da, atunci se executa comenzile corpului ciclului: se deseneaza urmatorul
patrat, creionul se deplaseaza in punctul inceputului desenarii patratului urmator, lungimea
laturii patratului se modifica cu 20.

Proiectul pentru rezolvarea acestei probleme si rezultatul executarii ei este prezentat in
figura 4.33.

nepemicrire o R - 5

DHCTHT A

HANSTH W JmEsoiiian m L
- = L I N (. |
1] h FOEAR

[T TR 100 |

AMEETETR Gl | Bakij s

nepEMcTETE HA T8 Epoam

[}
romopor (9 R} rpagycin ;.

; C e el £ F
eyt ]
’ IIRATA oAiEeEh H

MELEMECTATH i | * m g
k
sy o wa R

Sy aE
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4

b)

Pyl Tait gt

Fig. 4.33. Proiectul pentru desenarea patratelor cu folosirea ciclului
cu conditie anticipata si marimi: a) in Seratch 2; b) in Python

Deoarece in proiectul prezentat valoarea initiala a lungimii laturii patratului este egala cu
40 de pasi, iar lungimea laturii a fiecarui patrat urmator cu 20 pasi mai mare decét lungimea
laturii a celui precedent, atunci rezultatul executarii comenzii de control a conditiei va fi Da
pentru patru valori ale variabilei a; 40, 60, 80, 100. De aceea executorul va desena anume

4 patrate.

Daca insa, de exemplu, valoarea initiald a lungimii laturii patratului de stabilit de 5 pasi,
iar lungimea laturii a fiecaruia patrat urmator de asemenea sa fie cu 20 pasi mai mare de-
cat lungimea laturii a celui precedent, atunci conditia nu a > 100 (a < 100) va fi adevarata
pentru cinci valori ale variabilei a: 5, 25, 45, 65, 85. De acea executorul ar desena 5 patrate.

(==

[l Lucrdm la calculator

—

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-

tar igienice.

Fig. 4.34. Cinci dreptun-
ghiuri imbricate

Pentru alcatuirea proiectului:
1. Lansati mediul Scratch 2.

insarcinarea 1. Alcatuiti un proiect, Tn care executo-
rul va desena 5 dreptunghiuri, amplasate unul in interio-
rul altuia, daca lungimile laturilor primului din ele sunt
egale cu a si b, iar lungimile laturilor ale fiecarui drept-
unghi urmator sunt acu 20 pasi mai mici decat lungimile
laturilor a celui precedent (fig. 4.34).

Atragem atentia voastrd, deoarece lungimile laturilor
ale fiecaruia urmator dreptunghi sunt cu 20 mai mici de-
cat lungimile laturilor a celui precedent, reiese ca pentru
deplasarea in pozitia initiald pentru desenarea urmatoru-
lui dreptunghi, executorului ii trebuie sa se deplaseze cu
10 pasi in dreapta si 10 pasi in jos, adica de marit absci-
sa cu 10 si de micsorat ordonata cu 10.

_’;._' Pentru cei, ce lucreaza cu Scratch 2

2. Creati in grupul de blocuri Marimi doua variabile a si b.
3. Amplasati in Domeniul scripturilor blocurile cu comenzile pentru stabilirea pozitiei
initiale a executorului, curatarea Scenei si atribuirea valorilor initiale ale lungimilor
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NNPEMICTHTA 0 X m ¥ ﬂ

CIWATTHTH

laturilor dreptunghiului:
g waaamn A swanees Y

HAEATH b JeEyEEN [EE'

4. Creati in Domeniul scripturilor ciclul pentru desenarea dreptunghiului cu lungimile

MIErSCTHTE BE " & Hpgin

[}
laturilor a si b: | Mkl €D rpanycin
nepekicTaT wa | B aposis

¢
Mgl fl. @ Fpaaycis
= '_j'

Controlati corectitudinea, lansand in executie.

5. Creati in Domeniul scripturilor ciclul pentru desenarea dreptunghiului cu lungimile
laturilor a si b si blocul pentru coborérea Creionului in blocul cu comanda ciclului
repetare de 5 ori:

nepesscTiTa 8 ¥ @ v 0

OYBCTHTHA

ICTHTH WA |8 Kposin MOLATE @ e — Eﬂ

s [JEG

de 5 ori: i
! THEB T :". m rpaaycia

MAapAsICTATI HA | B Kposds

noaopor (A 2 rpagycia

i
6. Creati in Domeniul scripturilor in blocul ci- i i Bl
clului exterior dupa blocul ciclului interior cu nonopor (8 G rpasycis
comenzile de deplasare ale executorului in ;

pozitia initiald pentru desenarea urmatorului TREpresCTIN A S R
dreptunghi si cu comenzile m|c§orar||_d|men- nosopor (% R rpasycia
siunilor lungimilor laturilor urmatorului drept- g

unghi:
MIAEFSTH ST AL

MHATH Gl EE ik

ARNHATH

AT T I
JATHATE AMIFETH

1MiHIAT I ST

AMTHAT I

Fig. 4.35. Proiectul pentru
7. Comparati proiectul pe care l-ati creat, cu cel desenarea'a 5-i. dreptunghiuri
prezentat in figura 4.35. imbricate
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1

8.
9.
10.
1.

A

Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in figierul cu numele exercitiul 4.4.1.
Lansati proiectul Tn executie.

Analizati executarea proiectului (vezi fig. 4.34).

Schimbati de cateva ori valorile initiale ale variabilelor a si b si distanta dintre dreptun-
ghiuri.

. Lansati de fiecare data proiectul Tn executie.
. Analizati de fiecare data executarea proiectului.
. Inchideti mediul Scratch 2.

Pentru cei, ce lucreaza cu Python

1. Deschideti mediul IDLE.
2.
3. Creati comenzile pentru: atasarea modulului turtle, ridicarea creionului, stabilirea po-

Creati o fereastra noua pentru introducerea textului.

zitiei initiale a executorului si a valorilor initiale ale lungimilor laturilor dreptunghiului:

turtle -
up ()
goto{-200, 0O
s o= 200
b = 150

. Introduceti comanda ciclului cu contor pentru repetarea comenzilor de 5 ori:

for i in range(5):

. Introduceti in ciclul for i in range(5) cu indentarea la dreapta de la pozitia primei lite-
re a cuvantului for comanda coborérii creionului si ciclul pentru desenarea dreptun-
ghiului cu lungimile laturilor a si b:

i rangs [(Sh4 tuet Ll *

down (] g | |
i range )i goto{-200,0)

fd {a] a = 200

right {90) b = 150

£d {b) i . -

_ i range1{5)

right (S} AR
Atragem atentia voastra, comenzile, care sunt i ranae {2 ¢
scrise 1n ciclul interior, trebuie sa fie amplasate fd{al
cu indentare la dreapta de la pozitia primei litere right {90]
a cuvantului for al acestui ciclu. Fd ()

. Introduceti in ciclului exterior dupa comenzi- = i_';'"-l (909
le ciclului interior comenzile de deplasare ale S
executorului n pozitia initiald pentru desenarea upi ) ) ~
urmatorului dreptunghi si comenzile micsora- setx(xcor{} + LD)
rii dimensiunilor lungimilor laturilor urmatorului aety (yoor{l - L
dreptunghi: a == 20

up () i

setx (xcor () + 10)
sety (ycor () - 10)
a —= 20
b —= 20

Fig. 4.36. Proiectul pentru
desenarea a 5-1 dreptunghiuri
imbricare

Atragem atentia voastrd, comenzile, care sunt scrise dupa ciclul interior, trebuie sa
fie amplasate cu aceeasi indentarea de la marginea stanga a ecranului, ca si cuvan-
tul for al ciclului interior.

7. Comparati proiectul pe care |-ati creat, cu cel prezentat in figura 4.36.
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Algoritmi si programe

8. Salvati proiectul alcatuit n folder-ul vostru in figierul cu numele exercitiul 4.4.1.
9. Lansati proiectul in executie.
10. Analizati executarea proiectului (vezi fig. 4.34).
11. Schimbati de céteva ori valorile initiale ale variabilelor a si b si distanta dintre dreptun-
ghiuri.
12. Lansati de fiecare data proiectul in executie.
13. Analizati de fiecare data executarea proiectului.
14. Inchideti toate ferestrele deschise.

ins&rcinarea 2. Alcatuiti un proiect, in care executorul va desena dreptunghiuri, ampla-
sate unul alaturi de altul, daca lungimile laturilor primului din ele sunt egale cu a si b, iar
lungimile laturilor fiecaruia din urmatorii sunt cu 5 pasi mai mari decét lungimile laturilor a
celui precedent, pana cand aria dreptunghiului nu va fi mai mare de 2000 (fig. 4.37).

I:IEH_]I_,JJJ

Fig. 4.37. Dreptunghiurile, amplasate unul langa celalalt

Spre deosebire de problema precedenta, in care trebuia de creat proiectul pentru desena-
rea unui numar anumit (5) de dreptunghiuri, in acest proiect numarul de dreptunghiuri nu este
cunoscut. El se determina de conditia, ca aria fiecaruia din ei sa nu fie mai mare de 2000.

De aceea in proiectul pentru rezolvarea acestei probleme va fi folosit nu ciclul cu contor,
dar ciclul cu conditie anticipata.

Pentru crearea a astfel de proiect:

1. Lansati mediul de creare si executare a proiectelor.

2. Amplasati in Domeniul scripturilor sau introduceti textul proiectului, prezentat in

figura 4.38.

MAHEECTIETE BB '|' m

From turtle lmport *
g )
goto (—240, 0)
a = 20
b= 10
R i s B v whils a * b <= 2000z
nowag [ R rpianyein down [}
) ..mm....;... w . for § in range{2):
A s fdia)
r["llmum.uw.lu right{E?EI:I
IIIIDIIIHIH NEELL fd ':h:l
; . i g
T e il | § 8 ﬂ wpnE LIF]E-:::-ght 'I:- I:I:I
.::-.llu-nu- we B fdlat+s)
: swiie b ua B a += 5
= b) b += 5

Fig. 4.38. Proiectul pentru desenarea dreptunghiurilor amplasate unul langa celalalt:
a) in Scratch 2; ) in Python

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NiapyYHUKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHisaLii amicTy ocsiTu https://imzo.gov.ua



Capitolul 4

o0k w

© o~

10.
1.

Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 4.4.2.

Lansati proiectul Tn executie.

Analizati executarea proiectului (fig. 4.37).

Schimbati de cateva ori valorile initiale ale variabilelor a si b. Alegeti astfel de valori
ale acestor variabile, ca executantul sa deseneze doua dreptunghiuri; un dreptunghi.
Scrieti aceste valori in caiet.

Lansati proiectul de fiecare data in executie.

Analizati fiecare executare a proiectului.

Alegeti astfel de valori ale variabilelor a si b, ca executantul s& nu deseneze nici un
dreptunghi. Scrieti aceste valori Tn caiet.

Lansati proiectul in executie. Explicati acest rezultat de executare a proiectului.
Tnchideti mediul de creare si executare a proiectelor.

)

Cel mai important in acest punct

)

Marimile se pot folosi in ciclurile cu contor si in ciclurile cu conditie anticipata.

De exemplu:
pagati’ 1 ssiwsenin G
wazare a - mavmiies B
m'ﬂ 5 = ]

PATATN . & BN H a =4

| L rangm{3]
i a v IEER m= a4+ A
= a -= 0.5

NORPIATH JAEiEY 2

int {"Calea’in 3 ore =", =)

O

tngati 5 essnn I
NAMATE 0 ST
pamatie 7 aiavees 5]
: 1 8 =U
T T T 15 | L
o= 0
HRlETE & T L T TN T Y |
. whille & <= (5=
I:IIIl-ﬂn a  wua il a w8 ¥.8
suiemie 1y s D TR |
T o 1
NoERAATE delEEy print ["HNumarul de ocre =", n}

1.
20

Raspundeti la intrebari

. Care este schema logica a ciclului cu contor?
. Cum se va executa ciclul

noeoper (M| 2 rpagyeis

for 1 in range{3}:
right {x)
print {"Salut") 4

1 E A T [ 2

Ce puteti spune despre valorile variabilei x in timpul executarii acestui ciclu?
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Algoritmi si programe

3°®. Cum se va executa fragmentul

wagarm y  aneseans B

sagarie g anmieean B

mhin;pm-n g | = 0
xo=-4
HILAATA % JdRIE-HEIR 1 in f.‘ﬂ]'l.g& ‘}‘.] f
Y-y tx b

Cu ce va fi egala valoarea y dupa terminarea executarii lui?
4°. Care este schema logica a ciclului cu conditie anticipata?
5*. Cum se va executa ciclul

NOUTORATH DOl s

nonopar (808 rpagyein
1 vt g PARY while % <= 100¢

rosupIEia m E oK right (%}
s pEint {"Salut™)

Ce puteti spune despre valorile variabilei x in timpul executarii acestui ciclu? Ce
comanda lipseste Tn corpul acestui ciclu? Explicati raspunsul.
6°. De cate ori se va executa corpul unui astfel de ciclu:

ianam % asasens B

notraperr nos e o = 05

nepewectiTi i ) mpokio = = 5
[OHOPHTIE lm B cex whil -fd:;-lg; 100:
WEAITE K Al 'Eﬂ 1'.“-1‘.' int ‘ llﬂaiutll ]
® = 20 ?

Poate oare corpul acestui ciclu sa se execute doar o data? Explicati raspunsul.
Poate oare corpul acestui ciclu sa nu se execute nici o data? Explicati raspunsul.

‘% Indepliniti insarcindrile

1°. Alcatuiti in caiet schema logica a algoritmului pentru fragmentul proiectului prezen-
tat (fig. 4.39) si scrieti mersul executarii lui.

sagati & asavessn [

HAODATHA & SRIE S T E

a = 0
a = {
for i in range{4):
a 4= 2
a=2a+ a
T by =k int ()

Fig. 4.39
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3 Capitolul 4

2°. Alcatuiti Tn caiet schema logica a algoritmului pentru fragmentul proiectului prezen-
tat (fig. 4.40) si scrieti mersul executarii lui.

2 = 51

a = 5

i g5 == 0
a t= 2
5 =358 - &

print {(a)

Fig. 4.40

3°. Alcatuiti proiectul pentru desenarea a cinci patrate cu lungimea laturii de a pasi, am-
plasate alaturi la distanta de 10 pasi unul de altul. Pentru atribuirea valorii variabilei
a folositi blocul atribuire valoare (comanda atribuirii). Salvati proiectul creat in

P folder-ul vostru 1n fisierul cu numele exercitiul 4.4.3.

EE‘;?4O' Alcatuiti proiectul pentru desenarea a sase dreptunghiuri cu lungimile laturilor a si
b pasi, amplasate unul sub altul la distanta de 10 pasi. Pentru atribuirea valorilor
variabilelor a si b folositi blocul de intrebat si de asteptat (comanda introducerii).
Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 4.4.4.

5°. Alcatuiti proiectul pentru desenarea a cinci triunghiuri echilaterale. Lungimea laturi-
lor ale fiecarui triunghi urmator este cu 30 mai mare decat lungimea laturilor a celui
precedent, si care sunt amplasate unul 1anga altul. Pentru atribuirea valorilor initiale
ale laturilor folositi blocul de intrebat si de asteptat (comanda introducerii). Sal-
vati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 4.4.5.

6*. Alcatuiti proiectul, in care executorul deseneaza cinci triunghiuri echilaterale, ampla-
sate pe diagonala Scenei (panzei), daca lungimea laturii primului din ele este egala
Ccu a, iar lungimea laturilor ale fiecarui triunghi urmator este cu 10 pasi mai mare
decéat lungimea laturilor a celui precedent, pana cand lungimea laturii nu va deveni
mai mare de 60 pasi. Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele

P exercitiul 4.4.6.

EEI;?7*' Alcatuiti proiectul, in care executorul deseneaza triunghiuri echilaterale, amplasate
unul in altul, daca lungimea laturii a primului din ele este egald cu a pasi, iar lungi-
mea laturii fiecarui triunghi urmator este acu 20 pasi mai mica decét lungimea laturi-
lor a celui precedent, pana cand lungimea laturii nu va deveni mai micé de 20 pasi.
Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele exercitiul 4.4.7.

LUCRAREA PRACTICA nr. 8

,Proiecte cu cicluri cu contor cu folosirea marimilor”

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

1. Alcatuiti schema logica a algoritmului  pentru fragmentul proiectului prezentat
(fig. 4.41) si scrieti in caiet mersul executarii lui.

™
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s = 50
a = 3
for i in range (4} :
5 =58 - a
. a t= g
NOFAZBTH JWHEY 5 print{a)

Fig. 4.41

2. Deschideti mediul pentru elaborarea si executarea proiectelor.

3. Alcatuiti proiectul pentru desenarea a patru patrate, amplasate alaturi. Lungimea la-
turii primului din ele are a pasi, iar lungimea laturii fiecarui patrat urméator — cu b pasi
mai mare decat lungimea laturii a celui precedent.

4. Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea practica 8.

5. Inchideti mediul pentru elaborarea si executarea proiectelor.

LUCRAREA PRACTICA nr. 9
»Proiecte cu cicluri cu conditie anticipata cu folosirea marimilor”

Atentie! /n timpul lucrului la calculator respectati regulile de securitate si normele sani-
tar igienice.

1. Alcatuiti in caiete schema logica a algoritmului pentru fragmentul proiectului prezen-
tat (fig. 4.42) si scrieti mersul executarii lui.

wanaTe &, aEssanes )

wagatm o awesanen [

| POOTOpETE OO 1 5= Af
1 =5
while & »>= 103
I =3 = a
a += 10
print (a)

Fig. 4.42

N

Deschideti mediul pentru elaborarea si executarea proiectelor.

3. Alcatuiti proiectul pentru desenarea patratelor, amplasate alaturi, pana perimetrul pa-
tratului nu va depasi 50 pasi. Lungimea laturii a primului din ele are a pasi, iar lun-
gimea laturii a fiecarui patrat urmator — cu b pasi mai mare decéat lungimea laturii a
celui precedent.

Salvati proiectul creat in folder-ul vostru in fisierul cu numele lucrarea practica 9.
5. Tnchideti mediul pentru elaborarea si executarea proiectelor.

>
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Supliment. Ne pregatim pentru participarea la olimpiada
de informatica

Problema. Voi aveti cateva cuburi cu volume egale din constructorul Lego. Voi ati hota-
rat sa alcatuiti din ele o piramid&, unind cuburile in randuri. Tn randul de sus — un cub, sub el
— doua cuburi, mai jos trei, s.a. m. d., pana vor ajunge cuburi. Fiecare rdnd urmator va con-
tine cu un cub mai mult decét cel precedent (fig. S1). Daca dupa umplerea urmatorului rand
voua nu va ajung cuburi pentru cel urmator, atunci cuburile ce ramén voi le dati prietenului.

Fig. S1

Tnaltime a piramidei vom numi numarul de randuri pline in ea. Determinati, care poate fi
cea mai mare Tnaltime a piramidei, daca voi stiti numarul de cuburi.

De exemplu, daca voi aveti 6 cuburi, atunci piramida va fi alcatuita din trei randuri, dar
daca 12, atunci inaltimea piramidei va fi cu 4 randuri si 2 cuburi voi le dati prietenului vostru.

Rezolvare.
Datele initiale in aceasta problema este un singur numar natural x — numarul total de
cuburi. Rezultatul final va fi numarul natural k — inaltimea piramidei.
Mersul rationamentelor de mai departe poate fi urmatorul:
e din numarul total de cuburi luam 1, din el va fi creat primul rand, si numarul total se va
micsora cu 1;

e daca numarul total, care a ramas este suficient pentru randul al doilea, atunci luam 2
cuburi, cream al doilea rand, iar numarul total se micsoreaza cu 2;

e daca numarul total, care a ramas este suficient pentru randul al treilea, atunci luam 3
cuburi, credm al treilea rénd, iar numarul total se micsoreaza cu 3

s.a.m.d.

Pentru obtinerea rezultatului este necesar de calculat, de cate ori din numarul total, ce a
ramas dupa completarea randului premergator, se pot lua cuburi pentru crearea randului
urmator. Pe parcursul rationamentelor se poate observa legitatea — care numar al randului
piramidei este, atatea cuburi contine el. De aceea algoritmul rezolvarii problemei poate fi
urmatorul: pana cand numarul total de cuburi x, ce au ramas, este mai mare decat numarul
k al randului urméator, este necesar de micsorat numarul total x cu k si de marit k cu 1. Dar
cand cuburi nu vor ajunge pentru randul urmator, numarul randului k va fi cu 1 mai mare,
decét inaltimea piramidei.

In figura S2 vom prezenta programul pentru rezolvarea acestei probleme in Scratch 2
si limbajul Python.

Ganditi-va singuri, cum se va modifica programul, daca va fi necesar de stabilit: cate
cuburi veti da voi prietenului dupa construirea piramidei de cea mai mare naltime posibila,
daca voi cunoasteti numarul vostru total de cuburi.

Puteti voi oare propune altd rezolvare a acestei probleme? Incercati.
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sarwrrari [T | vecam

HASNTH 1 EHAEHHE Aol s

HEGATE K SeaE b n

TREITOHDETH AOEM HE K
IAlHETA K A 'n .

el K

romopuTa | degraTe Bl k¥ ook

i}: = int {input ("Introduceti numarul de cuburiz ") )
(k= 1
[while x »>= ki
xmy =k
k=Fk + 1
{print {"in&ltimea plramidel ™, k = 1)

Fig. S2. Programul pentru rezolvarea problemei
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A

Account (EkayHT) — inregistrarea de evidenta a utilizatorului serviciului postal, totalitatea de
date pentru recunoasterea utilizatorului in timpul adresarii la resursele serverului postal,
pag. 7.

Adresa celulei (Aapéca kniTuHkK) Tn tabelele electronice se alcatuieste din numele coloa-
nei si numarul randului, la intersectia carora se afla ea, pag. 82.

Adresa cutiutei postale electronice (Aaopéca enekTpOHHOI NOWTOBOI CKPUHbKM) este
o scriere, ce se alcatuieste din numele utilizatorului, cu care este el inregistrat pe ser-
verul postei electronice, si numele serverului, delimitate cu simbolul @, pag. 5.

Agenda de adrese (AgpécHa kHura) este un mijloc pentru salvarea si pastrarea datelor de
contact pentru corespondenta electronica, pag. 22.

Auto-alegere (ABTOA06ip) a Iatimii (Tnaltimii) coloanei (randului) — modificarea automata a
[atimii (Tnaltimii) coloanei (randului) tabelului electronic, pag. 89.
Auto-completarea (ABTo3anéBHeHHs) — umplerea celulelor tabelului electronic cu folosi-
rea marcajului de umplere, pag. 92.
B
Broasca Testoasa (Yepenawka) — executor al algoritmilor, care creeaza imagini in limbajul
Python, pag 126.
C

Celula a tabelului electronic (KnitnHka enekTpoHHOI Tabnuui) — obiect al tabelului elec-
tronic, care se creeaza la intersectia randurilor si coloanelor tabelului, pag. 82.

Cercetare (JocnigxeHHs) este activitatea omului, orientata spre studierea proprietatilor
obiectelor lumii inconjuratoare si a legaturilor lor cu alte obiecte, pag. 64.

Coala a registrului electronic (Apkyw enekTpéHHOI kHIrn) — obiect al registrului electro-
nic, in care sunt amplasate tabelul electronic, diagrama etc., pag. 79.

Coloana a tabelului electronic (CtoBnéub enekTpoHHoOI Tabnuui) — obiect al tabelului
electronic, care contine descrierea unei proprietati pentru toate obiectele tabelului elect-
ronic, de regula are denumire, care reprezinta denumirea acestei proprietati, pag. 77.

Comentariu (KomeHTtap) — inscriere in textul programului, ce explica destinatia comenzii,
dar care nu se reprezinta si nu se executa in timpul executarii proiectului, pag. 148.

Confidentialitate (KoHdiaeHuUiHicTL) — proprietate care nu este supusa dezvaluirii, pag. 28.

Contacte (KoHntaktn) sunt date despre persoanele, cu care corespondeaza utilizatorul,
pag. 22.

Controlere (KoHTponepu) — dispozitive speciale, destinate pentru dirijarea dispozitivelor
exterioare ale calculatorului sau a senzorilor, pag. 60.

D

Date de iesire (rezultate finale) (BuxiaHi aani) — date, care se obtin ca rezultat al rezolvarii
problemei, pag. 73.

Date de intrare (date initiale) (BxiaHi aani) — date care trebuie cunoscute inaintea incepu-
tului rezolvarii problemei, pag 73.

Diapazon de celule (Qiana3éH kniTHoK) a tabelului electronic este o totalitate de celule
a foii tabelului electronic, pag. 83.

Documente comune (CninbHi AokyméHTn) — documente, cu care pot lucra diferiti utiliza-
tori in acelasi timp sau in timpul comod pentru ei la distantd unul de altul, pag. 38.
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Domeniul de obiect (MpeamétHa 66nacTtb) — totalitatea tuturor obiectelor, proprietatile
carora si relatiile dintre care se cerceteaza in limitele unei oarecare cercetéri, sau in
procesul activitatii, pag. 64.

E
Eticheta (ETukéT) — norme si reguli de comportare decenta a oamenilor in societate, pag. 18.

F
Fishing (®@iwwuHr) — mod de excrocherie in Internet, ce consta in intentia de a obtine de la
utilizator ("a afla”) codurile de acces la sistemele bancare si a cardurilor de plata, pag. 19.
Formatul datelor (®Popmar gaHux) in tabelul electronic — mod de prezentare a datelor in
procesorul tabular, pag. 110.
Forma online (OHnanH-p6pma) — o modalitate de document, destinata pentru petrecerea
anchetarilor si chestionarilor respondentilor, pag. 48.

Formula (®Poépmyna) in tabelul electronic este o expresie, care stabileste operatiile asupra
datelor ce se contin in celulele tabelului electronic si ordinea executarii lor, pag. 99.

G
Grafica broastei Testoase (YependawkoBa rpacpika) — tehnologie de creare a imaginilor
in Python, pag. 126.

I
Internetul obiectelor (IHTepHéT peuén) — o totalitate de dispozitive echipate cu senzori,
mijloace de transmitere a semnalelor si conectate la reteaua globala Internet, pag. 56.

L
Liste de expedieri (Cnuckn po3cunaHHs) — grupuri de contacte, care sunt unite, pentru
pregatirea rapida a scrisorilor cu acelasi continut pentru un grup de adresati (destina-
tari), pag. 24.
Login (IloriH) este numele, pe care si-l alege utilizatorul in timpul inregistrarii pe serverul
postal, pag. 6.
M
Marcajul umplerii (Mapkep 3anéBHeHHs) este un patrat mic negru in colful drept de jos al
cursorului tabelului, pag. 91.
Marime constanta (constanta) (Ctana BennuuHa) — marime, care nu-si schimba valoarea
sa, pag. 120.
Marime variabila (3miHHa BennumMHa) — marime, care poate sa-si modifice valoarea sa,
pag. 121.

Mediul personal de comunicare si instruire (lMepcoHanbHe OCBITHLO-KOMYHiKaUiliHe
cepenésuule) — este un set de instrumente si servicii, folosirea carora asigura utiliza-
torului concret atingerea scopurilor personale de invatamant si comunicare, pag. 27.

Mijloacele oferiri accesului (Cnécobu HapaHHsi gocTyny) la documentele comune: con-
form invitatiilor, conform referintelor, pag. 38.

Miniaturizare (MiniaTiopu3auis) — micsorarea parametrilor fizici ale senzorilor, ce a dat
posibilitatea incorporarii lor nemijlocite Tn obiectele lumii fizice, pag. 60.

Mobilitate (MobinbHicTb) — capacitatea deplasarii rapide, sprinteneald, pag. 28.

Modelul informational (IHcdbopmauinna mogénsb) este modelul obiectului sau fenomenului,
prezentat sub forma de descriere a lui, pag. 66.

Modelul matematic (MaTtemaTuHa moaénb) este model informational, in care dependen-
ta dintre proprietatile obiectului si legaturile lui cu alte obiecte se descriu cu ajutorul
formulelor matematice, functiilor, egalitatilor, inegalitatilor etc., pag. 73.
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Modelul material (MaTepianbHa mogénb) — modelul obiectului prezentat in forma copiei
reale a lui, pag. 66.

Modelul obiectului (Mogénb 06’€ékTa) este un obiect nou ce prezinta proprietatile obiectu-
lui, importante pentru o anumita cercetare, pag. 65.

Modificarea formulei (Moamndikauia doépmynu) in procesorul tabelar — modificarea auto-
mata a adreselor celulelor in formula in timpul copierii lor, pag. 102.

N

Nivele de acces la documentele comune: (PiBHi gocTyny A0 cniNbHUX OOKYMEHTIB) —
Poate revizui, Poate comenta, Redactor, pag. 39.

P
Panza (MonoTtHO6) — fereastra pentru crearea imaginilor in limbajul Python, pag. 126.

Posta electronica sau e-mail ( EnektpoHHa néwTa) este un serviciu al Internetului, desti-
nata pentru transmiterea prin retelele de calculatoare a mesajelor (scrisori electronice)
de la un utilizator oarecare unuia sau catorva destinatari (adresati), pag. 5.

Procesor tabelar (TabnuuyHun npouécop) este un program aplicativ, care este destinat
pentru prelucrarea datelor, prezentate in tabelele electronice, pag. 79.

Programa translator (Mporpama-nepeknaga4) programa pentru translarea automata a
textului dintr-o limba in alta, pa. 30.

Provider-i (NMpoBanaepwu) sunt organizatii, care deservesc canalele de transmitere a date-
lor si ofera servicii Internet clientilor sai, asigura accesul la ele si prelucrarea cererilor
lor, pag. 28.

R

Rand al tabelului electronic (Pspok enekTpoHHOI Tabnuui) — obiect al tabelului electro-
nic, care contine descrierea unui obiect conform tuturor proprietatilor lui, pag. 77.

Recalcularea in tabelul electronic (Mepeob4yncneHHA B eneKTpOHHIN Tabnuui) — modifi-
carea automata a rezultatelor calculelor conform formulelor in timpul modificarii datelor,
pag. 100.

Registru electronic (EnekTpoHHa kHura) este un document al procesorului tabelar, care
prezintd o totalitate de cateva tabele electronice, ce sunt amplasate pe coli aparte,
pag. 82.

Respondent (PecnoHpéHT) — participant la interviu, chestionare sociologica, sau teste so-
ciologice, pag. 48.

Rezultate intermediare (MpomixHi pe3ynbTaTn) — date, care se folosesc pentru obtinerea
rezultatelor finale din datele de intrare, pag. 73.

S
Scrierea liniara (secventiald) a formulelor (JliHinHni 3dnuc dé6pmynmn) — modalitate de
scriere a formulelor n tabelul electronic sub aspect de rand al simbolurilor, pag. 99.
Securitate Internet (IHTepHéT-6e3néka) — sistema de protejare a datelor online contra ac-
cesului nesanctionat, pag. 59.

Senzori (daTtumkmn) — obiecte pentru urmarirea starii mediului Tnconjurator, realizeaza le-
gatura lumilor virtuala cu cea fizica, asigurand colectarea si prelucrarea datelor in timp
real. Pag. 56.

Sincronizare (CuHxpoHi3auisa) — procesul urmaririi @ modificarilor fisierelor in douad sau mai
multe locuri de amplasare si procesul actualizarii lor la versiunile noi, pag. 40.

Smile-c (Cmann) — o succesiune de simboluri, ce amintesc fafa omeneasca; se folosesc
pentru transmiterea emotiilor in timpul comunicarii in Internet, pag. 18.
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Spam (Cnam) — scrisori electronice nedorite pentru destinatari, ce se transmit in masa utili-
zatorilor postei electronice, pag. 19.

T
Tabel electronic (EnekTtpoHHa Tabnuus) este obiectul principal al procesorului tabelar,
care este alcatuit din randuri si coloane, pag. 82.

Tehnologii cloud (XmapHi TexHonorii) — tehnologii informational-comunicative, ce prevad
prelucrarea si pastrarea datelor la distanta, pag. 27.

Tipuri de date (Tunu aaHux) in tabelele electronice — numere, texte si formule, pag. 83.

A
AVERAGE - o functie imbricata a procesorului tabelar pentru calcularea mediei aritmetice
a numerelor, pag. 104.
C
CAPTCHA — mijloc pentru controlul faptului, ca inregistrarea pe server in Internet o executa
omul, si nu programul periculos, pag. 7.
E
EXCEL - procesorul tabelar al pachetului de programe aplicative Microsoft Office, pag. 80.

G
Google Disk — depozit cloud de date, unde utilizatorul poate pastra fisierele sale si oferi
acces la ele altor utilizatori in Internet, pag. 14.
I
IDLE — mediu integrat de elaborare si executare a proiectelor, algoritmii in care se creeaza
cu limbajul de programare Python, pag. 123.
M
MAX — functie imbricata in procesorul electronic pentru determinarea valorii maximale intre
numerele indicate, pag. 104.
MIN — functie imbricata in procesorul electronic pentru determinarea valorii minimale intre
numerele indicate, pag. 104.
S
Smart-tehnologii — tehnologiile, ce asigura interactiunea obiectelor cu mediul inconjurator

si Inzestreaza acest sistem cu capacitatea de adaptare la conditii noi, de autodezvoltare
si autoinstruire, de realizare efectiva a scopurilor, pag. 59.

SUM - functie imbricata in procesorul tabelar pentru calcularea sumei numerelor indicate,
pag. 104.

X
xlsx — extensiune standard a numelui fisierului registrului electronic in MicroSoft Office
Excel, pag. 84.
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Stimati elevi si eleve de Clasa @ 7-a8 ...

CAPITOLUL 1.
SERVICIILE INTERNETULUI

1.1. Servicile postale ale Internetului. Cutiuta electronica postala si

corespondenta IECtIONICE .........coviiciiiiieie e
1.2. Operatii cu figierele si scrisorile electronice. Eticheta si regulile

de corespondenta electronica in conditii de securitate .............cccccviiiiiin,
1.3. Utilizarea agendei de adrese si a listei de expedieri ..........ccccocviiiiiiiiiciicniees
Lucrare practica nr. 1. ,Corespondenta electronica. Fisiere atasate” ..............cccuo.....
1.4. Serviciile cloud si utilizarea lor. Translatoarele online ...............ccccocciiiiiiiinens
1.5. Pastrarea datelor in Internet si gestiunea accesuluicomunlaele .......................
1.6. Utilizarea mediilor online pentru crearea documentelor electronice.

Lucru in echipa cu documentele in Internet ...
Lucrare practica nr. 2. ,Serviciile online pentru crearea documentelor
comune. Sondarea cu utilizarea formularelor onling” ............cccccooviiiii i,
1.7. Internetul 0bIECEIOr ......oooiiiii

CAPITOLUL 2.
MODELAREA

2.1. Modele. Tipurile MOEIEION .......c.cciiiiiiiiiiiie e
2.2. Etapele construirii modelului informational ............cccccoiiiiiiiiiii e

Lucrare practica nr. 3. ,Construirea modelului informational in diferite soft-uri” ...........

CAPITOLUL 3.
PRELUCRAREA DATELOR TABELARE

3.1. Tabele electronice. Procesorul tabelar Microsoft Office Excel ..........ccccovienniens
3.2. Introducerea si redactarea datelor in Excel.

Redactarea tabelelor electronice si a registrelor electronice ...........c.cccoeviiennee.
Lucrare practicé nr. 4. ,Introducerea si redactarea datelor
Tn mediul procesorului tabelar’ ...............uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e —————————————
3.3. Executarea calculelor in procesorul tabelar EXcel .........cccccccveeiiiiiiiiienie i,
3.4. Formatarea obiectelor registrului electronic ..............cccooiiiiii
Lucrare practica nr. 5. ,Executarea calculelor si formatarea datelor in
mediul procesorului tabelar” ...
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CAPITOLUL 4.
ALGORITMI S| PROGRAME

4.1. Marimi. Comanda de atribUire ...........ccccooiiiiiiiiie e 120
Lucrare practica nr. 6. ,Alcatuirea proiectelor secventiale cu marimi” ...................c.o.... 133
4.2. Sistema de coordonate in proiectele pentru crearea imaginilor .............ccccccoceeee.. 133
4.3. Marimi Tn algoritmi cu ramifiCari ..........ccooiiiiiiiiie e 142
Lucrare practica nr. 7. ,Crearea proiectelor cu ramificari” ..........ccccccoviiiiieiieeeiiiiiinenn, 153
4.4. Marimi Tn algoritmi CU CICIUMT .......eiiiiii e 154
Lucrare practica nr. 8. ,Proiecte cu cicluri cu contor cu
folosirea MANIMIIOr” ... .. e e 166
Lucrare practicé nr. 9. ,Proiecte cu cicluri cu conditie anticipata
cu folosirea MArIMIOr” .........ooiiiiii e e e e e e e e 167
Supliment. Ne pregatim de olimpiada de informatica ..........ccccccooiiiiiiiiiie e 168
RV 107N =] U ST ORS 170
Nr. Numele, prenumele, dupa tata Clasa n Afnil d?
ord. invatamant
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Hasuanvhe sudanHs
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INFORMATICA IN UKRAINA

V.M. Gluscov
la pultul
MEC ,Promini”

Prototipul calculatoarelor personale a devenit MEC ,Promini” care a fost
elaborata in anii 1958 — 1962 sub conducerea academicianului V. M. Glus-
cov. Ea era pe larg utilizata in asezamintele de proiectari pentru efectuarea
calculelor diverselor constructii, modelarii proceselor etc.

MEC M4030

Concernul stiintific si de productie ,Electronmas” a fost creat in Kiev in
a. 1956. Directia principala de activitate era producerea industriala a asa-
numitelor complexe de calcul si dirijare — calculatoarelor, destinate pentru
automatizarea proceselor, pentru gestionarea diferitor ramuri ale economiei
nationale. Unul din aceste calculatoare MEC M4030 (a. 1973) si versiunea
modificata (M 4030-1) a fost folosita pentru crearea Sistemei Automatizate
de Gestiune (Dirijare) (SAG(D)), care a deservit petrecerea Olimpiadei din
anul 80-ci in Moscova.

Primul complex informational de dirijare ,Dnipro-2” din Ucraina era folosit
pentru rezolvarea unui spectru larg de insarcinari: planificarea si prognozarea
in economie, efectuarea calculelor ingineresti, dirijarea cu procesele din
productie etc. Constructia lui a dat posibilitate de a conecta pana la 96 de
diverse dispozitive pentru introducerea sau iesirea datelor.

N. M. Amosiv despre intelectul artificial:
,Omul-creator creeaza modele, le foloseste in vor-
bire, cuvinte sau formule. Se pare, daca un colectiv
de savanti, s-ar intelege si ar alcatui modelele sale
intr-un anumit mod, atunci s-ar putea primi un inte-
lect artificial, mai inteligent, decéat fiecare din crea-
torii sai si ei toti impreuna. Preful intrebarii consta in
faptul ,alcatuirii intr-un mod anumit™, in tehnologia
implementarii si alcatuirii modelelor. Astazi nu exis-
ta tehnologii de ,alcatuire a gandurilor” in modelul
functional de ratiune, insa deja sunt direciii... Inte-
lectul artificial va fi — ciberneticienii nu au indoieli”.

N.M. Amosov
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