Informatica si TIC — clasa a Vlll-a

RECAPITULARE

Editor de texte
Aplicatii de prelucrare audio-video

Aplicatii colaborative

* Editor de texte
» Uneditor de texte este o aplicatie software folositd pentru gestionarea m

documentelor. Un document poate contine text, imagini, tabele care pot fi
editate (copiate, mutate, sterse) si formatate. Exemple de aplicatii: Microsoft Word pentru
Windows/Mac OS, LibreOffice Writer pentru Linux/Mac OS/Windows etc.

* Aplicatii de prelucrare audio si audio-video

> O aplicatie de prelucrare audio permite inregistrarea si redarea sunetelor,
W mixarea semnalului audio din mai multe surse, aplicarea de efecte etc. Exemple
de aplicatii de prelucrare audio: Adobe Audition CC pentru Windows si
Mac OS, Avid Pro Tools pentru Windows si Mac OS, Free Audio Recorder pentru Windows,
Audacity pentru Windows, Mac OS, Linux.
> O aplicatie de prelucrare audio-video permite editarea unui film prin efecte
de tranzitie intre scene, suprapunerea coloanei sonore peste scene, ij
suprapunerea textului peste scene etc. Exemple de aplicatii de prelucrare
video: Adobe Premiere Pro CC pentru Windows/iOS/Mac OS, Corel VideoStudio Ultimate

pentru Windows, Movie Maker pentru Windows etc.

Aplicatii colaborative
> O aplicatie colaborativa este gandita pentru a facilita realizarea
m unor activitati in comun de catre mai multe persoane care nu se afla
neaparat in acelasi loc. Va ajuta sa lucrati in echipa cu ajutorul Internetului!
> Una dintre cele mai folosite aplicatii colaborative este Google Drive. Aceasta ‘

aplicatie se acceseaza online, iar conectarea se face prin user si parola. Pentru a

putea sa o folosesti, in primul réand trebuie sa ai un cont Google.
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Fisa de lucru - TIC

1. Subliniaza numele aplicatiilor pe care le-ai utilizat la disciplina Informatica si TIC.

P Paint ﬁ Microsoft J _—
% ain - ; otena
?‘p —— Movie Maker W ) P
' Microsoft ) Free Audio
MM Audacity
Word ¥ Recorder
* Editor de texte

Creeaza un nou document utilizand un editor de text, apoi executa pasii de mai jos:

a) cauta pe internet un text despre animale din jungla si copiaza doua paragrafe in document;
formateaza paragrafele, astfel incat unul sa fie aliniat la stanga, iar celalalt la dreapta;

b) cauta pe internet imagini cu animale din jungla, apoi insereaza printre cuvintele din text
o astfel de imagine, pe care o rotesti cu 30° catre dreapta;

c) adauga la finalul documentului un tabel cu doud linii si trei coloane, iar in fiecare celula
insereaza denumirea cate unui animal din jungla; formateaza continutul primelor doua celule

de pe prima linie, astfel incat sa fie utilizate fonturi cu nume diferite si dimensiuni diferite.
* Aplicatii de prelucrare audio si audio-video

3. Traseaza sageti pentru a realiza asocieri intre fiecare tip de fisier si extensiile corespunzatoare.
Fisier audio Fisier audio-video

*.wma *.wav * wmv *mpeg  *.mp3 *.avi *. mkv *.mov
4. Alege doua melodii pe care le ai memorate in calculator si importa-le intr-o aplicatie adecvata,
astfel incat sa rezulte un fisier audio care sa le contind pe améandoua si care sa redea sunetul,
astfel incat una dintre melodii sa 1i urmeze celeilalte.

Creeaza apoi un film cu ajutorul unor imagini si foloseste ca fundal sonor melodia obtinuta.

* Aplicatii colaborative

5. Urmatoarele imagini reprezinta aplicatii Google de tip colaborativ. Pentru fiecare aplicatie,
mentioneaza principala facilitate oferita de aceasta.
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6. Scrie in spatiile punctate valorile de adevar corespunzatoare afirmatiilor de mai jos.
a) Este posibila partajarea unui director pe Drive.
b) O prezentare poate contine text siimagine, darnu film. ........................

c) Un hacker nuincalca mereulegea. .

7. Utilizand o aplicatie colaborativa, creeaza o prezentare impreuna cu cel putin alti cinci colegi,

astfel incat fiecare dintre voi sa posteze fotografii pe cate un diapozitiv.

Raspunsuri posibile asteptate si indicatii de rezolvare

2.
e Creeaza documentul
e Lanseaza o aplicatie de navigare pe internet si acceseaza un motor de cautare
a) b) c)

eRealizeaza o cautare simpla pe e Realizeazd o cautare de e Insereaza tabelul si

baza expresiei animale din jungla si imagini pe baza expresiei stabileste numarul

acceseaza pagina corespunzatoare animale din jungla Selecteaza de linii si coloane

unui rezultat al cautarii si copiaza o imagine dintre e Introduce textul in
eSelecteaza si copiazd doua  cele rezultate celule
paragrafe e Lipeste imaginea in document e Stabileste fontul

e Lipeste textul in documentul creat e Stabileste proprietatile de e Stabileste

anterior fncadrare a imaginii in text dimensiunea fontului

¢ Aliniaza paragrafele » Roteste imaginea

3. Fisiere audio: *.wma, *.mp3, *wav; Fisiere audio-video: *.avi, *.wmv, *.mpeg, *.mkv, *.mov

5. De exemplu: Gmail — trimitere de mesaje; Docs — crearea de documente; Slides — realizarea

de prezentari; Drive — distribuire/partajare de documente

6. a) adevarat b) fals c) adevarat

7.

e Acceseaza un cont Google si deschide aplicatia Drive.

e Creeaza o prezentare cu aplicatia Slides, pe care o distribui la cel putin alti cinci colegi.

« incarcati imaginile pe diapozitivele alocate.
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RECAPITULARE

Limbaj de programare

Sa ne reamintim!

* Elemente de baza ale limbajului C++

» Vocabularul limbajului: litere mari si mici ale alfabetului englez, cifrele 0...9, caractere
speciale: /> & +*/[{}[]-=!'<>().;” etc.

> Entitatile sintactice de baza: identificatori sau nume (de exemplu: nume_id, _p1, AB1),
separatori (de exemplu: paranteze, comentariu, punct si virguld, spatiu), cuvinte cheie (de
exemplu: int, char, main), constante (de exemplu: 123, 123.43, 1.2e+2, 651E-3, 'X’, "abc23"),
operatori (de exemplu: +, =, *, /, %, ++, -—, <, <=, >, >=, ==, 1= 1 &&, | |).

* Structura unui program C++

gere | testaepp |

1 I #include <iostream:> zona dirsective preprocesars

2 nging namaspace std;

3

4 int maini() Eunr:tj.ia principalﬂ

5 [; ™

& int m, 3=0;

7 NELTE S e o corpul functiei pricipale

B while (m!=0)

g E] { = EEEE.dElll.'ﬂ.lEaEdU.? B.lellall? I'
o < - pcontine:declarari de variabile

10 a=a+m%10; ]

11 =m/10; instructiuni

12 }

13 cont<oTe="s0a;

14 retonrn 0;

s N J

* Tipuri simple de date in C++: bool, int, char, float, double
Asupra tipurilor simple de date se pot aplica, dupa caz, calificatori:

short, long, signed, unsigned.

* Declararea variabilelor: se precizeaza tipul, numele variabilei si, eventual, valoarea sa initiala.

Exemplu: int a=8, b, c¢; float y, x=3.16; char z='W’;

* Instructiuni C++ si blocuri Scratch

e Citire — intrare, de
exemplu:

cin >> =;

e scriere — jesire,
de exemplu:
cont <o X

cont <+ "Informatica™: spune
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e atribuire, e instructiune alternativa
de exemplu: (decizionald) —forma 1
x = 10; if [(expresie)
x = y + 5; seleazi x> kB vy +o { Instructiuni }
e instructiune do{ e instructiune alternativa
repetitivd cu test Instructiuni; (decizionala) —forma 2
final Si numar twhile (CL); if |(expresie)
necunoscut de pasi { Instructiuni_l }

else
{ Imstructiuni 2 }

e instructiune
repetitiva cu test
initial s numar
necunoscut de
pasi

while (expresie)
{
Instructiuni

}

e |nstructiune de decizie multipla

switch (expresie)

{ ecase varl: Instructiuni 1 break:
case varZ: Instructiuni 2 Dbreak:

case varn: Instructiuni n break;
defanlt: Instructiuni

} .

Instructiunea break si sectiunea default pot lipsi!

e instructiune repetitiva cu test initial sSi numar cunoscut de pasi, de exemplu:

repeta M
for(i=1l; i<=HN; i++) for(i=H; i>=1; i--)
{ Instructiumi } { Instructiumi } "
Fisa de lucru - Informatici
1. Se considera programul C++ din imaginea alaturata. 1.2 3 4
Scrie in spatiile punctate raspunsurile tale astfel || F @ B @« 3| & bW
incéat afirmatiile rezultate sa fie adevarate. P 4o @ ~]
1.1. Codul sursa al programului este editat in fisierul ||: 5 6 7
cunumele ...............co, Starthere | testcpp <

=

#include <iostream>

1.2.

Pentru a verifica daca programul este corect

. - i o " 2 nsing namespace =std:
din punctul de vedere sintactic, fara a 1l 3 | 4int main()
executa, poti actiona butonul cu numarul .......... & !
= int =, v, =;
1.3. Primul mesaj de avertizare din fereastra de B ein >> X>oy;
. . s o oA . TV R I T 5 = =510 + v — 1
mesaje evidentiata in imagine indica linia cu -m comteom ae ec o
numarul .......... a return O;
< o : . 10 }
1.4. Numarul de erori sintactice continute de .
program este ..........
Logs & others
1.5. Corecteaza toate erorile sintactice pe care le-ai 4| ¥ Build messages x| /) CppCheck

identificat si scrie corpul functiei principale
(main) a programului corectat.

int maini()

File Line Message

Cr\Users\carme. .. & warning: mi.

1.6. Datele de intrare sunt:

Datele de iesire sunt:

Constantele sunt:

Variabilele sunt:

Recapitulare

Pagina 5



Informatica si TIC — clasa a VllI-a

2. Scrie cuvintele corespunzatoare in spatiile punctate

din imaginea alaturata, astfel incat programul C++

rezultat sa fie corect din punctul de vedere sintactic.

3. Se considera algoritmul alaturat, descris cu ajutorul

blocurilor grafice.

3.1. Stiind ca pentru variabila N s-a citit valoarea 10,

3.2.

3.3.

3.4.

scrie valoarea afisata la finalul executarii
algoritmului.

Scrie  programul  C/C++  corespunzator
algoritmului dat.

Tnlocuind  blocul .........cccovevveevennnee. cu blocul
....................... in algoritmul dat, se obtine un
nou algoritm care, in urma executarii, afiseaza
suma primelor N numere naturale impare.
Construieste, cu ajutorul blocurilor grafice, un
algoritm echivalent cu cel dat, care sa nu

contina nicio structura repetitiva.

int maini()
{

int n,m:

$include <iostream>
nsing namespace std:;

> N x> m;

if (n*mi!=0]

cont << "*';

"

{ (n—m) T10==0)

4. Scrie un program C++ care citeste de la tastaturd un numar natural x (x<1.000.000.000) si

afiseaza pe ecran mesajul PRIM daca x este un numar prim sau mesajul NU in caz contrar.

De exemplu, pentru x=28, programul afiseazd pe ecran mesajul NU,

afiseaza pe ecran mesajul PRIM.

Raspunsuri posibile asteptate

iar pentru x=1997

1.1. test.cpp 1.2. 5 13. 8 14. 2
1.5. 1.6.
int main() .
g Datele de intrare sunt: X,y
ot oo Ve ss Datele de iesire sunt: s
C1Il > E>ZFYW1 3
8 = x¥L0 + ¥ - 1; Constantele sunt: 10, 1, ’s="
comt<<™ = Mg 32 . .
return O: Variabilele sunt: X, Y, S
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2.

#include <iostream:>
n=ing namespace =std;
int main()
i
int n,m;
e o R i |
if (m¥*m!=0)

@[ (n-m) :10==0)

cont << "*";

1HII§M{ n+m;

PR .
=5 s

else

cont <<
retorn O;

3.1
3.2.

110

#include <iosStream™
n=ing namespace std:
int maini)
i
int M, E, 5, i:
oin >> MW
KE=2: 5=0:
for( i=1l:
{

i<=H; i++)
S5=5+K:; F=EK+2:
}
cont << 5;
retorn O
}

=IO
3.3. Se inlocuieste blocul cu blocul

3.4. 4.
#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
intreabd @ si asteapta int =, d:
bool prim = true:;
seleazi N+ la rispuns cin >> x;
if (x<2) prim = false;
for (d=2; d*d<=x && prim==true; d++)
seleard S+ la M O * N+ o if (x%d==0) prim=false;
if (prim == true)
cout<<"PRIM";
spune | S else
cout<<"NU";
siop toful « return 0;
}
Coordonatori,
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