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Dragi prieteni,

Informatica ne schimba viata, uneori intr-un mod cu totul neasteptat chiar si pen-
tru cei initiati in domeniu. Pentru a stapani schimbarea, pentru a fi competitivi si
a beneficia de roadele acestei stiinte, trebuie sa cunoastem si sd putem aplica intregul
arsenal de metode si tehnici informationale.

S-a stabilit cd performantele calculatoarelor moderne - viteza de operare, capaci-
tatea memoriei interne, componenta si caracteristicile unitatilor periferice - se du-
bleaza practic in fiecare an. Acelasi progres spectaculos se atestd si in domeniul
comunicatiilor, fapt ce permite conectarea tuturor calculatoarelor intr-o retea glo-
bald, care contine cantitati enorme de informatii. Aceste informatii sunt produse de
oameni si pentru oameni. In vederea utilizarii eficiente a informatiilor acumulate
si contribuirii la crearea de noi cunostinte, fiecare om trebuie sa-si formeze si sa-si
dezvolte cultura informationala si gandirea algoritmicad. Aceasta culturd presupune
cunoasterea profunda a conceptiilor de baza ale informaticii si capacitatea oricarei
persoane de a elabora algoritmi pentru solutionarea problemelor pe care le intampi-
na in activitatea cotidiana.

Dacd la inceputul secolului trecut, pentru a face fatd provocarilor timpului,
de la fiecare membru al societdtii se cerea stiintd de carte, astdzi, la inceput de mileniu,
de la fiecare om se cere, de asemenea, tot mai insistent “stiinta de calculator”. Nu in
zadar in mai multe limbi ale lumii a aparut termenul ”licenta (permis) de conducere
a calculatorului”. Conform datelor de ultima or4, fara acest permis, majoritatea pro-
fesiilor moderne, inclusiv cele traditionale, devin inaccesibile.

Manualul de fata are drept scop insusirea de cdtre elevi a cunostintelor necesare
pentru prelucrarea automatd a documentelor cu ajutorul editoarelor de texte si for-
marea gandirii algoritmice.

Fiind cele mai raspandite programe de calculator, aplicatiile de procesare a tex-
telor sunt utilizate pentru: introducerea datelor, inserarea obiectelor multimedia,
prezentarea informatiilor intr-o forma atractiva. Ca si in cazul studierii altor pro-
grame de calculator, aplicatiile de procesare a textelor reprezinta un instrument pu-
ternic, care ne ajutd sd cunoastem metodele de pastrare si prelucrare a informatiei,
de organizare a datelor in tabele, de reprezentare a acestora in forma de diagrame.
Cunostintele teoretice si practice din domeniul aplicatiilor de procesare a textelor
vor fi de un real folos nu numai dupd absolvirea gimnaziului, dar si in procesul
studierii altor discipline scolare, cum ar fi matematica, fizica, chimia, geografia,
istoria etc.

Formarea gandirii algoritmice presupune intelegerea notiunilor de executant
si algoritm, cunoasterea formelor de reprezentare si a proprietatilor algoritmilor.
Materiile teoretice si practice, incluse in manual, va vor ajuta sa faceti primii pasi in
lumea algoritmilor, sa elaborati propriile programe de calculator.

In scopul dezvoltarii vocatiei fieciruia dintre elevi, manualul contine si materii
optionale: implementarea algoritmilor in medii textuale de programare si prelucra-
rea imaginilor. Studierea acestor materii se va face, in principal, prin invatarea inde-
pendentd, asistatd de tutoriale online, prin diverse activitati practice, prin elaborarea
de proiecte originale, strans legate de viata scolard, de satele si orasele in care locuiti.

Vi dorim succese!
Autorii



Capitolul 1

EDITAREA TEXTELOR

1.1. Aplicatia Word

Termeni-cheie:

e document

structurd a documentului
fereastrd de document
panglicd de instrumente

Aplicatia Word opereaza cu fisiere speciale, numite documente.

Documentul reprezinta un obiect complex, format din obiecte mai simple: texte,
tabele, imagini, secvente sonore si secvente video procesate unitar.

Structura ierarhicd a documentului este prezentata in figura 1.1.

| Text | | Obiecte inserate |

Tabele

Formule

Imagini

—| Secvente sonore |

—| Secvente video |

Fig. 1.1. Structura ierarhica a documentului

Fiecare obiect din componenta unui document are anumite proprietati. Aceste
proprietdti pot fi modificate cu ajutorul instrumentelor aplicatiei Word. De exem-
plu, textul se caracterizeazd prin tipul si dimensiunile caracterelor utilizate,
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tabelul - prin numadrul de linii si coloane, desenul - prin dimensiuni si amplasa-
rea in pagind etc. Cu ajutorul instrumentelor respective, utilizatorul poate schim-
ba aspectul si dimensiunile caracterelor selectate, insera sau sterge linii si coloane
din tabele, mari sau micsora desenele. Fereastra aplicatiei Word este prezentatd in
figura 1.2.
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1.2. FORMATAREA CARACTERELOR

Termeni-cheie:

~ - tehnoredactare

* font
gy * stil de afigare

* formatarea caracterelor

|
b Scrisul a fost inventat cu circa 5000 de ani in urmd si pind in prezent este cel mai
important mijloc de péstrare §i transmitere a informatiei. Dezvoltarea civilizafiei umane este

- indisolubil legati de dezvoltarea tehnicii scrisului: scrierea de mini, inventarea tiparului,

procesarea textelor cu ajutorul calculatorului.

Pregdtirea tehnicd §i graficd a unui manuseris inainte de a incepe operaia de tipdrire

w se numegte tehnoredactare.
Tehnoredactarea se realizeazi pe trei niveluri — pagind, paragraf, caracter — §i are drept
” scop crearea unor texte lizibile. La nivelul de caracter, utilizatorul stabileste sau modificd
proprietdfile fiecirui caracter, separat sau in componenfa unei porfiuni de text. In aplicatia
2 Microsoft Word proprietitile principale ale unui caracter sunt:
~ fontul;

Fig. 1.2. Fereastra aplicatiei Word

Aceasta fereastrd include urmaétoarele elemente:
- bara de titlu;

- panglica de meniuri si instrumente standard;
- aria de lucru;

- linia de stare;

- zona-text;

— bara verticald de defilare;

- bara orizontala de defilare;

- rigla verticald;

- rigla orizontala.

In functie de versiunea aplicatiei, fisierele create de aplicatia Word au exten-
sia .doc (document) sau .docx. Citirea si salvarea documentelor se realizeazd cu
ajutorul comenzilor New, Open, Close (inchide), Save, Save As din meniul File.
Accesul rapid la unele comenzi se asigurd prin actionarea butoanelor respective din
panglica de instrumente. Destinatia butoanelor poate fi aflata pozitionand cursorul
pe fiecare dintre ele.
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Ca si in cazul aplicatiei Notepad, textul unui document poate fi introdus de la
tastatura. Operatiile de editare a textului se realizeazd cu ajutorul comenzilor Cut,
Copy, Paste, Clear (Sterge), Find, Replace (Inlocuieste) din meniul Home sau al bu-
toanelor respective din panglica de instrumente.

Spre deosebire de programul Notepad, aplicatia Word trece automat in linia ur-
madtoare cuvintele care nu incap in linia curentd. Tasta <Enter> se actioneaza numai
pentru a marca sfarsitul unui paragraf. In mod similar, cand se termina pagina cu-
rentd, aplicatia trece automat la o pagina noua.

intreb3ri si exercitii

00

(]

©

Ce obiecte poate contine un document? Dati exemple.

Prin ce se caracterizeaza obiectele din componenta unui document? Dati exemple.
Identificati in figura 1.2 toate componentele unei ferestre Word.

EXPLOREAZA! Care este destinatia unei panglici de meniuri? Ce instrumente contine
aceasta panglica?

Numiti comenzile destinate citirii si salvarii documentelor. Cand se utilizeaza aceste
comenzi?

Numiti comenzile care se utilizeaza pentru efectuarea operatiilor de editare a textelor:
stergerea, copierea, mutarea, inlocuirea etc.

Cum se asigura accesul rapid la comenzile din meniuri? Dati exemple.

CERCETEAZA! Aflati denumirile tuturor butoanelor din panglica de instrumente.
STUDIU DE CAZ! Creati cu ajutorul aplicatiei Notepad fisierele ce contin textele Cantec,
Amintiri din copilarie si Peripetiile Alicei in Tara Minunilor. Deschideti aceste fisiere
in aplicatia Word. Comparati modurile in care sunt afisate textele in aplicatiile Notepad
si Word.

CANTEC

Frumoasa esti, padurea mea,
Cand umbra-i inca rara

Si printre crengi adie-abia

Un vant de primavara...

Cand de sub frunze moarte ies
In umbr3 viorele,

lar eu strabat huceagul des

Cu gandurile mele...

Cand stralucesc sub roua grea
Carari de soare pline,
Frumoasa esti, padurea mea,
Si singura ca mine...
George Topirceanu




AMINTIRI DIN COPILARIE

Stau cateodata si-mi aduc aminte ce vremi si ce oameni erau in partile
noastre pe cand incepusem si eu, dragalita-Doamne, a ma ridica baietas la casa
parintilor mei, in satul Humulesti, din targ drept peste apa Neamtului; sat mare si
vesel, impartit in trei parti, care se tin tot de una: Vatra satului, Delenii si Bejenii.

S-apoi Humulestii, si pe vremea aceea, nu erau numai asa, un sat de oameni
fara capataiu, ci sat vechi razesesc, intemeiat in toata puterea cuvantului: cu
gospodari tot unul ca unul, cu flacai voinici si fete mandre, care stiau a invarti si
hora, dar si suveica, de vuia satul de vatale in toate partile; cu biserica frumoasa
si niste preoti si dascali si poporeni ca aceia, de faceau mare cinste satului lor...

lon Creanga

PERIPETIILE ALICEI IN TARA MINUNILOR

Alice este o fetitd ca toate fetitele. li plac povestile. Intr-o zi adoarme cu
gandul la ele si incepe sa viseze ca se afla intr-o "tara a minunilor”. Aici se
petrec tot felul de intdmplari, cum numai in povesti se pot intampla.

Astfel, de pilda, ea descopera aici ca se poate face mai mare sau mai mica,
dupa nevoie.

lat-o incercand sa patrunda intr-o gradina fermecata, de care o despartea
insa o usita atat de scundg, incat nici capul nu-i putea intra. Ce-i de facut?
"Ah ce bine ar fi s ma pot strange ca o lunetd”, se gandea ea. Si tocmai atunci,
gaseste o sticluta pe eticheta careia statea scris cu litere frumoase si mari,
de tipar: "BEA-MA”".

Usor de zis: "Bea-ma”, dar Alice, o fetita inteleaptd, cuminte, nu era sa se
repeada sa faca una ca asta.

- Ba nu, zise ea, intdi sa ma uit, sd vad daca nu cumva scrie pe sticla:
"Otrava”.
Lewis Carroll

® EXERSEAZA! Editati textele propuse de profesor folosind comenzile din meniul Home
si butoanele respective din panglica de instrumente standard.

1.2. Formatarea caracterelor

Termeni-cheie:

o tehnoredactare

o font

stil de afisare

o formatare a caracterelor

Scrisul a fost descoperit cu circa 5 000 de ani in urma si pand in prezent este cel
mai important mijloc de pdstrare si transmitere a informatiei. Dezvoltarea civilizatiei
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umane este indisolubil legatd de dezvoltarea tehnicii scrisului: scrierea de mana,
inventarea tiparului, procesarea textelor cu ajutorul calculatorului.

Pregatirea tehnica si graficd a unui manuscris inainte de a incepe operatia de
tiparire se numeste tehnoredactare.

Tehnoredactarea se realizeaza pe trei niveluri - pagind, paragraf, caracter - si are
drept scop crearea unor texte lizibile. La nivel de caracter, utilizatorul stabileste sau
modifica proprietdtile fiecarui caracter, separat sau in componenta unei portiuni de
text. In aplicatia Word proprietitile principale ale unui caracter sunt:

- fontul;

- stilul de afisare;

- dimensiunea;

- culoarea de afisare;

- efectele speciale.

Fontul reprezinta un set complet de caractere (toate literele alfabetului, inclusiv
majuscule si minuscule, cifre, semne de punctuatie si simboluri) cu un aspect
grafic unitar.

In sistemul de operare Windows, fonturile se pdstreaza in fisiere cu extensia .ttf
si sunt utilizate de toate aplicatiile in care se prelucreaza texte. Fisierele respective
se elaboreaza de pictori, programatori si specialisti in domeniul tehnicii tiparului.
Fiecare font are o denumire si este protejat prin dreptul de autor. In prezent sunt
cunoscute circa 1 500 de fonturi. Descrierea fonturilor frecvent utilizate este prezen-
tatd in tabelul 1.1.

Tabelul 1.1
Fonturi frecvent utilizate
R e Aspectul grafic
fontului P 8"

Arial Contine litere bine proportionate, robuste si clar conturate.
Se foloseste pentru titluri.

Courier Imitda aspectul caracterelor de la masina de

Courier New scris. Toate simbolurile au aceeasi ldatime.
Aplicatii: tabele, corespondenta comerciald,

rapoarte.

Times New Roman | Caracterele acestui font au la extremitéti o micd liniuté finala (serif) ce
ghideaza privirea de la o litera la alta. Seriful imbunatateste lizibilitatea
cuvintelor si le oferd o forma individuala. Se utilizeaza pentru texte mari:
manuale, opere literare, publicatii.

Wingdings Include diverse simboluri si reprezentari grafice, utilizate ca ornamente
(Sunete de aripi) sau semne de reprezentare:

P BEGIEE& D IMES A a e AVDNBO Y o0
OO E @ HODW & 5+ 22V 22 er & @ £ XM 2 ) MO 7 <
P ¢oHOE G- DY o3 POOBRIKCEHOTLLEH® &




Stilul de afisare specificd modul in care caracterele vor fi afisate pe ecran sau tipa-
rite pe hartie. Aplicatia Word foloseste urmatoarele stiluri de afisare:

Regular (Normal) - caracterele sunt afisate exact asa cum au fost concepute de
creatorii fontului;

Italic (Inclinat) - caracterele sunt inclinate la 15°;

Bold (Ingrosat) - grosimea liniilor care formeaza caracterele este mai mare;

Bold Italic (Ingrosat inclinat) - se aplicd concomitent stilurile Bold si Italic.

Aspectul grafic al stilurilor de afisare este prezentat in tabelul 1.2.

Tabelul 1.2
Stiluri de afisare
Stilul Aspectul grafic
Regular Arial Bookman Courier Times New Roman
Italic Arial Bookman Courier Times New Roman
Bold Arial Bookman Courier Times New Roman
Bold Italic Arial Bookman Courier Times New Roman

Dimensiunile caracterelor, conform unor traditii tipografice, se mdsoara in
puncte, un punct fiind egal cu 0,351 mm. Pentru exemplificare, in tabelul 1.3 sunt
prezentate dimensiunile frecvent utilizate in textele din manuale, opere literare,
ziare, corespondenta de afaceri.

Tabelul 1.3
Dimensiuni de caractere
Dl(;l;:;lel;;ea Aspectul grafic
8 Arial Bookman Courier Times New Roman
10 Arial  |Bookman Courier Times New Roman
12 Arial |Bookman Courier |Times New Roman

14 Arial |Bookman |Courier |Times New Roman

Times New

16 Arial Bookman |Courier R
oman

Caracterele unui text pot fi afisate pe ecran sau tipdrite pe hartie in diferite cu-
lori. Fiecdrui caracter i se pot atribui si efecte speciale. Unele efecte vor fi vizibile
numai pe ecran (de exemplu, animatii de genul Luminile Las-Vegasului), altele vor
fi tiparite si pe hartie (de exemplu, tdierea cu o linie, scrierea ca indice superior sau
inferior).

Numim formatare a caracterelor procesul de stabilire a proprietatilor caractere-
lor unui text: fontul, stilul de afisare, dimensiunile, culoarea, efectele speciale.

Formatarea caracterelor (litere, numere, simboluri) se realizeaza prin intermediul
meniului Home, optiunea Font, la activarea careia va aparea fereastra de dialog din
figura 1.3.
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Font ? x

o
Font: Font style: Size:
Times New Roman Regular 12
ESyIfaen Al ~l |8 ~
[symbol [ talic 9 N
|Tahoma | |Bold 10
|Tempus Sans ITC l Bold Italic 11
b T .,J v (.
Font color: Underline style: Underline color:

Automatic (none) Automatic .

Effects

[ strikethrough [] small caps
[] Double strikethrough [ Al caps
D Superscript |:| Hidden
[[] subscript
Preview
fost

This is a TrueType font. This font will be used on both printer and screen,

setasDefault | | Textfffects.. | [ ox || cancel

Fig. 1.3. Fereastra de dialog Font

Setdrile facute in aceasta fereastra vor actiona asupra portiunii selectate de text sau,
in lipsa unei astfel de selectdri, asupra cuvantului in interiorul caruia se afld punctul de
inserare. Dacd punctul de inserare nu se afld in interiorul niciunui cuvant, setarile din
fereastra de dialog Font vor actiona asupra textului care se introduce de la tastatura.

Accesul rapid la unele optiuni din fereastra de dialog Font se realizeaza prin in-
termediul panglicii de instrumente de formatare. Aceastd panglicd contine listele
derulante Font, Font Size (Dimensiunea fontului), Font color (Culoarea fontului)
si butoanele Bold, Italic, Undeline (Subliniere), Highlight (Evidentiere). Mentionam
cd elementele de control din panglica de instrumente de formatare servesc si ca indi-
catoare de proprietati. Ele isi schimba starea in functie de proprietatile caracterelor si
ale paragrafelor in care se afld punctul de inserare.

intreb3ri si exercitii

O Explicati termenul tehnoredactare. Cand si cum se efectueaza tehnoredactarea?

® EXPLOREAZA! Numiti proprietatile principale ale caracterelor. Cum pot fi aflate aceste
proprietati in cadrul aplicatiei Word?

© Explicati termenul font. Cum se pastreaza fonturile in sistemul de operare Windows?

O Gasiti pe discul rigid dosarul Font. Afisati pe ecran si tipdriti la imprimanta fonturile frec-
vent utilizate.
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© Numiti stilurile de afisare utilizate in aplicatia Word.
® CERCETEAZA! Determinati stilul de afisare a caracterelor din urmatoarele cuvinte:

scoald clasa manual
automobil calculator arbore

Introduceti in calculator si formatati aceste cuvinte conform modelului de mai sus.
Observati cum isi schimba starea butoanele Bold, Italic si Underline la trecerea punc-
tului de inserare dintr-un cuvant in altul.

@ Explicati termenul formatare. Cum se realizeaza formatarea caracterelor in aplicatia
Word?

© EXPLOREAZA! Indicati in panglica de instrumente de formatare toate elementele de
control destinate formatarii caracterelor. Explicati cum se aplica aceste instrumente.

© EXPERIMENTEAZA! Introduceti in calculator si formatati textul conform modelului ce

urmeaza:

Arial Arial Arial Arial
Courier Courier Courier Courier
Bookman Bookman Bookman Bookman
Times Times Times Times

Folositi caractere cu dimensiunile 12, 14, 16 si 18 puncte. Observati cum isi schimba sta-
rea elementele de control din panglica de instrumente la trecerea punctului de inserare
dintr-un cuvant in altul.

® EXERSEAZA! Introduceti in calculator textele Si daca..., Glossa si formatati-le conform
modelului propus.

SIDACA...

Si daca ramuri bat in geam
Si se cutremur plopii,

E ca in minte sa te am
Si-ncet sa te apropii.

Si daca stele bat in lac
Adancu-i luminandu-l,

E ca durerea mea s-o-mpac
Inseninandu-mi gandul.

Si daca norii desi se duc
De iese-n luciu luna,

E ca aminte sa-mi aduc
De tine-ntotdeauna.

Mihai Eminescu




GLOSSA

Vreme trece, vreme vine,
Toate-s vechi si noua toate;
Ce erdu si ce e bine

Tu te-ntreaba si socoate;

Nu spera si nu ai team3,

Ce e val ca valul trece;

De te-ndeamna, de te cheama,
Tu ramai la toate rece.

Multe trec pe dinainte,
In auz ne suna multe,
Cine tine toate minte

Si ar sta sa le asculte?...

Tu asaza-te de-o parte,
Regasindu-te pe tine,
Cand cu zgomote desarte
Vreme trece, vreme vine...

Mihai Eminescu

® EXERSEAZA! incércati in aplicatia Word textele Amintiri din copilarie si Peripetiile
Alicei.... Formatati caracterele din aceste texte dupa cum urmeaza:
— titlul: Arial, 14 puncte, Bold;
— textul de baza: Times New Roman, 12 puncte, Regular;
— numele autorului: Courier New, 10 puncte, Italic.
Salvati documentele create pe disc.

® STUDIU DE CAZ! Schimbati fontul Times New Roman din documentele Amintiri din
copilarie si Peripetiile Alicei... in fontul Courier New. Care texte sunt mai lizibile? Cum
se schimba spatiul ocupat de fiecare text pe pagina?

® CREEAZA! Gisiti cea mai reusitd, dupa parerea dvs., varianta de formatare a caractere-
lor din textele Cantec, Si daca..., Glossa. Numiti avantajele si dezavantajele variantelor
examinate.

1.3. Formatarea paragrafelor

Termeni-cheie:
e paragraf
e aliniere
e indentare
* spatiere

Pentru a fi mai usor intelese, textele mari se impart in fragmente relativ mici, nu-
mite paragrafe. De obicei, fiecare paragraf cuprinde un anumit subiect, iar trecerea
de la un paragraf la altul marcheaza schimbarea subiectului. In aplicatia Word
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sfarsitul unui paragraf se indicd prin actionarea tastei <Enter>. Pe ecran, sfarsitul
de paragraf este simbolizat prin semnul “9”. Proprietatile principale ale unui pa-

ragraf sunt:

- alinierea;

- indentarea;

- indentarea primei linii;

- spatiul dintre liniile paragrafului;

- spatiul de dinainte si de dupa paragraf;

- efectele speciale la nivel de paragraf.

Alinierea caracterizeaza modul in care sunt aranjate pe orizontald liniile unui
paragraf: la stanga, la dreapta, pe centru sau la ambele margini. Optiunile de aliniere
a paragrafelor sunt prezentate in tabelul 1.4.

Tabelul 1.4
Alinierea paragrafelor

Left
(La stanga)

Fiecare linie a paragrafului incepe din acelasi punct in partea stanga
si se termind in diferite puncte in partea dreaptd, in functie de numarul
de caractere din linia respectiva.

Paragrafele aliniate la stanga sunt considerate prietenoase
si deschise cititorului. Intrucat oamenii citesc de la stanga la dreapta,
aceasta este cea mai potrivitd alegere pentru textele mari.

Center
(Pe centru)

Fiecare linie va fi asezatd in centru,
intre marginile din stanga si dreapta
ale paragrafului.

Se foloseste pentru titluri, formule
si fragmente scurte de texte.
Nu trebuie folosit
pentru pasaje lungi.

Right Liniile incep in diferite puncte in partea stangd si se termina in acelasi

(La dreapta) punct in partea dreapta.

Aceasta aliniere se foloseste pentru fragmentele scurte de text din

partea stangd ale unor figuri.

Justified Fiecare linie este incadrata exact intre marginile din stanga si dreapta ale

(La ambele | paragrafului. In caz de necesitate, programul introduce in mod automat
margini) cateva spatii suplimentare intre cuvintele din fiecare linie.

Paragraful aliniat la ambele margini este utilizat pentru a crea o imagine
sobra sau clasica.

Indentarea (din engleza indent "adanciturd”, ”“zimt”) caracterizeaza pozitia pe
orizontald a marginilor fiecarui paragraf. Indentarea primei linii se referd la incepu-
tul acesteia in raport cu marginea din stanga a paragrafului. Optiunile de indentare
sunt prezentate in tabelul 1.5.
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Tabelul 1.5
Indentarea paragrafelor

Left

(Indentare
stanga)

AXXXXXXXKXXXXXXXXXXXXXXEXXKXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX X
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX

Marginea din stanga a paragrafului este introdusa in
interiorul textulul. XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX XXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXKXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XX XXX

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XX

Right
(Indentare
dreapta)

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX X

Marginea din dreapta a paragrafului este trasd in interiorul
toxtulul, XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXXXX

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX X
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXXX XXX

Special
(Indentare
speciald )

Inceputul primei linii (First line) este deplasat in interiorul sau exteriorul
paragrafului.

— >

Deplasarea in interiorul textului se foloseste pentru
marcarea inceputului unui paragraf nou si este cunoscutd in limba
romand sub denumirea de alineat. Este recomandatd pentru textele
aliniate la ambele margini. XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX

Deplasarea in exterior (hanging “care atarna afard”) a inceputului primei
linii a fiecdrui paragraf creeaza un contrast puternic cu
marginea paragrafelor din componenta listelor cu buline
sau a listelor numerotate. XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXKXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

Spatiul dintre liniile fiecdrui paragraf (Line space) este stabilit in mod automat in
functie de dimensiunile caracterelor utilizate. Totusi unele documente pot fi prelu-
crate mai usor cand existd mai mult spatiu. De exemplu, spatiul suplimentar este util
atunci cand cineva doreste sa faca unele corectdri in paragraful respectiv.

Spatiul dinainte (Before) si dupa (After) paragraf este un spatiu suplimentar
care se adaugd inaintea primei si, respectiv, dupa ultima linie a paragrafului. Aceste
spatii permit cititorului sa gaseasca mai usor inceputul fiecarui paragraf, ficand
textul mai lizibil. Spatiile suplimentare sunt recomandate pentru textele aliniate la

stanga.

Numim formatare a paragrafelor procesul de stabilire a proprietatilor paragra-
felor unui text: alinierea, indentarea, spatierea, efectele speciale.
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Formarea paragrafelor se realizeaza prin intermediul meniului Format, optiuni-
le Paragraph si Borders and Shading (Chenare si umbrire). La activarea optiunii
Paragraph se afiseaza fereastra de dialog din figura 1.4.

Paragraph ? X

Indents and Spacing Line and Page Breaks

General

Alignment:
Outline level: |Body Text [] Collapsed by default

Indentation
Left: 0cm E Special: By:
Right: 0cm E First line 1cm

[_] Mirror indents

Spacing

Before: 2pt E Line spacing:

w B e H[H

[] Don't add space between paragraphs of the same style

Preview

Previons Paragraph Previous Paragraph Previous Paragraph Previous Paragraph Previous Paragraph Previons
Paragraph Previons Paragraph Previous Paragraph Previous Paragraph Previous Paragraph

Scrsal a fost inventat e cios 5000 ds anifa umi i plsd fn preseat cste r&lmmmpnﬂxnt mijloc de
pistrare si fiei umane este i lepatd
tehaicii scrisnlni: scrierea clemitu v
Following Paragraph Following Parapraph Following Paragraph Following Para graph Following Paragraph
Following Paragraph Following Pasapraph Following Paragraph Following Para graph Following Paragraph
Following Paragraph Following Paragraph Following Paragraph Following Para graph Following Paragraph
Following Paragraph Following Paragraph Following Para graph Following Para graph Followng Paragraph
ol . b Ecll ». h Erllosing P: b Boll E. b ol

Tabs... ‘ ‘ Set As Default ‘ | OK | ‘ Cancel ‘

Fig. 1.4. Fereastra de dialog Paragraf

Setdrile facute in aceastd fereastrd vor actiona asupra paragrafelor selectate sau,
in lipsa unei astfel de selectii, asupra paragrafului in interiorul cdruia se afla punctul
de inserare. Daca punctul de inserare se afld la inceputul unui paragraf nou, setarile
din fereastra de dialog vor actiona asupra textului care se introduce de la tastatura.

Accesul rapid la optiunile din fereastra de dialog Paragraph se realizeaza prin
intermediul panglicii de instrumente de formatare si al riglei orizontale. Panglica
de instrumente contine butoanele Align Left, Center, Align Right si Justify, des-
tinate alinierii textului. Rigla orizontala contine cursoarele First Line Indent (7)),
Left Indent (Q) si Right Indent (), destinate indentdrii paragrafelor. Amintim ca
elementele de control din panglica de instrumente si rigla orizontala servesc si ca
indicatoare de proprietati.

La activarea optiunii Borders and Shading se afiseaza fereastra de dialog din
figura 1.5.
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Barders and Shading 7 ®
Borders | Page Border | Shading
Setting: Style: Preview
Lol Click on diagram below or use
Hone I buttons to apply borders
Box - ——
=|| Shadow
| w
Color
ES ] =i
Automatic L]
Width: i
5| Custom v pt - | oy
Y
Paragraph Z|
Options_.
o ] [ oo

Fig. 1.5. Fereastra de dialog Borders and Shading

Aceastd fereastra permite stabilirea unor efecte la nivel de paragraf: incadrarea
paragrafelor in diverse tipuri de chenare, umbrirea paragrafelor (suprapunerea tex-
tului pe un fundal color) etc.

intreb3ri si exercitii

200 ©® o6 o0o0e

©

Care este scopul divizarii textelor in paragrafe? Dati exemple.

Cum se delimiteaza paragrafele in aplicatiile Notepad si Word?

EXPLOREAZA! Numiti proprietatile principale ale unui paragraf. Cum pot fi afisate aces-
te proprietati in cadrul aplicatiei Word?

Care sunt optiunile de prezentare a liniilor unui paragraf? In ce cazuri se utilizeaza fieca-
re dintre aceste optiuni?

Care sunt optiunile de indentare a marginilor unui paragraf? in ce cazuri se utilizeaza
aceste optiuni?

EXPERIMENTEAZA! Cum se seteaza spatiul dintre liniile unui paragraf si dintre paragrafe?
Explicati termenul formatarea paragrafelor.

CERCETEAZA! Utilizand sistemul de asistentd, aflati destinatia tuturor elementelor de
control din fereastra de dialog Paragraph. Observati cum isi schimba aspectul textul
din zona de previzualizare a acestei ferestre.

Indicati pe rigla orizontala si in panglica de instrumente de formatare elementele de
control destinate formatarii paragrafelor. Explicati cum se aplica aceste instrumente.
CERCETEAZA! Utilizand sistemul de asistentd Help, aflati destinatia tuturor elemente-
lor de control din fereastra de dialog Borders and Shading. Observati cum isi schimba
aspectul textul din zona de previzualizare a acestei ferestre.

Incarcati in aplicatia Word textele Amintiri din copilarie si Peripetiile Alicei....
Formatati paragrafele acestor texte conform modelelor prezentate pe pagina 8 a acestui
manual. Verificati formatdrile cu ajutorul optiunii “®?” a sistemului de asistenta.
Formatati documentele Cantec, Si daca... conform modelelor prezentate pe paginile,
respectiv, 7 si 12 ale acestui manual. Afisati pe ecran proprietdtile caracterelor si para-
grafelor din documentele formatate.
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1.4. Formatarea paginilor

Termeni-cheie:
 pagina fizicd
 pagina logica
o antet si subsol
 sectiune

In procesul tehnoredactarii, aplicatia Word divizeaza documentul in pagini. Cand
o pagina este completd, aplicatia trece in mod automat la o pagina noud. Pentru a trece
fortat la o pagina noud, fara a completa pagina curentd, se utilizeaza delimitatorul
de pagina (Page break).

Proprietdtile principale ale unei pagini sunt:

- dimensiunea fizicd;

- orientarea;

- marginile;

- dimensiunile antetului si ale subsolului;

- alinierea pe verticald a textului.

Structura paginii este prezentata in figura 1.6.

Marginea
superioard
Pagina fizica
h
| Antet 7
A 4
Marginea Marginea
stangad \ dreaptd
NN <5
Pagina logica
A
Subsol NE
L AN
Marginea
inferioara

Fig. 1.6. Structura paginii

Numim formatare a paginilor procesul de stabilire a proprietatilor pagini-
lor din document: dimensiunea, orientarea, marginile, alinierea pe verticald,
dimensiunile antetului si ale subsolului.

Formatarea paginilor se realizeaza cu ajutorul comenzii Page Layout (Afiseaza in
pagind, Definire pagind), la activarea cdreia pe ecran apare fereastra de dialog din
figura 1.7.
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Page Setup ? X
Margins Paper Layout
Margins
Top: - Bottom: 2cm E
Left: 3cm E Right: 2cm E
Gutter: 0cm E Gutter position: Left
Orientation

Portrait Landscape

Pages

Preview

Apply to: | Whole document
Set As Default | OK | ‘ Cancel ‘

Fig. 1.7. Fereastra de dialog Page Setup

Elementele de control ale acestei ferestre au urmatoarea destinatie:

Margins (Margini) - stabilirea dimensiunilor marginilor;

Paper Size (Dimensiunea hartiei) - stabilirea dimensiunilor paginii fizice si a ori-
entdrii acesteia;

Paper Source (Sursa de hartie) - indicarea modului de incarcare a hartiei in im-
primantd;

Layout (Asezarea in pagind) - alinierea pe verticald a textului in cadrul paginii
(in cazul in care pagina logica nu este complet acoperita de continut).

Accesul rapid la unele optiuni din pagina Margins se realizeaza prin intermediul
riglelor orizontald si verticald. Partea albd a fiecarei rigle aratd dimensiunile paginii
logice, iar partea intunecatd indicd distanta dintre marginea hartiei si marginea tex-
tului. Modificarea dimensiunii marginilor se efectueaza “tragand” linia ce desparte
sectoarele albe si intunecate ale riglei in directia dorita.

Mentionam faptul ca spatiile albe din jurul textului sau, cu alte cuvinte, margi-
nile textului creeazad o imagine elegantd, prietenoasa si deschisa a documentului.
Totodatd, marginile laterale ofera cititorului posibilitatea de a tine documentul in
mand, fard sa acopere textul sau imaginile.
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Antetul si subsolul sunt portiuni de text ce apar in partea de sus sau de jos a fie-
cdrei pagini din document (fig. 1.6). Antetele apar in partea de sus a paginii, deasupra
textului de baza, iar subsolurile apar dedesubtul acestuia.

Crearea antetelor se efectueaza cu ajutorul comenzii Insert, Header (Inserare,
Antet), iar a subsolurilor - cu ajutorul comenzii Insert, Footer (Inserare, Subsol).
La lansarea acestor comenzi, pe ecran apar liste ce contin diverse modele din care
utilizatorul poate alege pe cele mai potrivite pentru documentele lui (fig. 1.8)

D& HiEo-c §F- <« > - Capitoll 1-Word ? ®m - O %
FILE HOME INSERT DESIGN PAGE LAYOUT REFERENCES MAILINGS REVIEW H
N b= ¥ [ Header -
: e P52 o
% _‘C] - <> il Eé N IJ |] Footer -
Pages Table | Pictures inlne Shapes e {\dd— O!ﬂme Links | Comment 2) Page Number - Text |Symbols
M M Pictures - ins ~ | Video M M M
Tables Illustrations Media Comments | Header & Footer las

PAGE 10F 46 SAVING AUTORECOVERY FILE CAPITOLU... 0 B B B ——1F——+ 100%

Fig. 1.8. Comenzile Header si Footer

In afara modelelor de antete si subsoluri, listele Header si Footer contin de ase-
menea butoane care permit inserarea automata in antet si subsol a numelui de fisier,
a datei si a orei curente, a numarului total de pagini din document etc.

Accentuam faptul cd formatarea paginilor este o operatie cu o intindere larga, care se
poate extinde asupra tuturor paginilor din document. La procesarea unor documente
complexe pot apdrea insa situatii cind sunt necesare doud sau mai multe formate de pa-
gind. De exemplu, un manual contine foaia de titlu, textul de baza, anexele, bibliografia,
cuprinsul etc. Stabilirea diferitor formate de pagina se realizeaza cu ajutorul sectiunilor.

Sectiunile reprezinta zone continue din document in cadrul carora se pot stabili
diferite formate de pagina.

Pentru a trece la o sectiune nouad, se utilizeaza delimitatorul de sectiune (Section
Break). Inserarea delimitatorului de pagina si a delimitatorului de sectiune se efectu-
eazd cu ajutorul comenzii Page Layout, Breaks (Asezarea in pagind, Delimitatoare),
la activarea cdreia apare fereastra de dialog din figura 1.9.

Aceasta fereastra permite inserarea delimitatorului de sectiune in diferite locuri ale
documentului: la inceputul unei pagini noi (Next Page), pe pagina curenta in locul
unde se afld cursorul (Continuous), la inceputul unei pagini noi cu numar par (Even
Page) sau impar (Odd Page). Dupa inserarea delimitatorilor necesari, utilizatorul poa-
te stabili formate de pagina pentru fiecare sectiune aparte. Paginile pot fi numerotate
automat cu ajutorul comenzii Insert, Page Number (Inserare, Numar de pagina).

intreb3ri si exercitii

© Care este destinatia delimitatorului de pagina? Cum credeti, contine acest manual deli-
mitatori de pagina?
® Numiti proprietdtile principale ale paginilor unui document.

© CERCETEAZA! Determinati urmatoarele proprietati ale paginilor din acest manual:
dimensiunea fizicd, orientarea, dimensiunea marginilor, alinierea pe verticala a textului.
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»= Breaks ~ Indent Spacing

Page Breaks

Page

Mark the point at which one page ends
and the next page begins.

Column

Indicate that the text following the column
break will begin in the next column.

Text Wrapping
Separate text around objects on web
pages, such as caption text from body text.
Section Breaks

e Next Page
Insert a section break and start the new
section on the next page.

-

| iy 1]
/

Continuous
Insert a section break and start the new
section on the same page.

Even Page

i
I

Insert a section break and start the new
section on the next even-numbered page.
— 0Odd Page

Insert a section break and start the new
section on the next odd-numbered page.

i

||
=
I

I

Fig. 1.9. Fereastra de dialog Breaks

Care este destinatia delimitatorului de sectiune? Cum credeti, contine acest manual de-
limitatori de sectiune? Argumentati raspunsul dvs.

EXPLOREAZA! Gisiti pe riglele orizontala si verticala elementele de control destinate
formatarii paginilor.

EXPLOREAZA! Utilizand sistemul de asistent, aflati destinatia tuturor optiunilor oferite
de ferestrele de dialog Page Setup, Breaks si listele Header, Footer.

Care este destinatia antetului si subsolului? Ce informatie pot contine aceste obiecte?

EXERSEAZA! Formatati paginile documentelor create anterior conform modelelor pro-
puse de profesor. Antetul fiecdrei pagini va contine in partea stanga data si ora curenta,
iar subsolul - denumirea fisierului, prenumele si numele elevului.

CREEAZA! Comasati intr-un document nou toate documentele elaborate anterior: Cantec,
Amintiri din copilarie, Peripetiile Alicei..., Si daca..., Glossa. Documentul nou-creat tre-
buie sa pastreze toate formatarile de pagind, de paragraf si de caractere ale documentelor
initiale. Numerotati paginile documentului creat.

Explicati termenul formatarea paginilor si indicati elementele de control folosite in acest
scop.

CERCETEAZA! Pot fi oare incluse intr-un singur document pagini cu orientarea portret
si pagini cu orientarea peisaj?

EXPERIMENTEAZA! Pentru a usura cititul, textul documentului poate fi asezat in pagina
in forma de coloane (Columns). Impartirea in coloane se face prin selectarea portiunii
dorite de text si activarea comenzii Page Layout, Columns.

Copiati fisierele Amintiri din copilarie, Peripetiile Alicei... intr-un singur document si
impartiti textul in coloane.
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1.5. Liste si tabele

Termeni-cheie:

o lista

o element al listei
o tabel

o celula

Pentru a evidentia paragrafele din text, care sunt legate printr-un subiect comun,
se utilizeaza listele. De exemplu, la sfarsitul fiecdrei teme din acest manual este in-
clusa o listd ce contine intrebari si exercitii.

Lista reprezinta un fragment de text in care inceputul fiecirui paragraf este evi-
dentiat cu un semn special sau cu un numar de ordine. Paragrafele respective
se numesc elemente ale listei.

Pentru a crea o lista cu semne de evidentiere, se selecteaza paragrafele dorite si se
activeazd comanda Home, Bullets (Acasa, Semne de evidentiere). Comanda afisea-
za pe ecran fereastra de dialog Bullet Library (Biblioteca de semne de evidentiere),
prezentatd in figura 1.10.

Bullet Library

None ® - [ *

o O W & ¢ >
v

e e —|\F - <
@ e

< Change List Level »

Define New Bullet...

Fig. 1.10. Fereastra de dialog Bullet Library

Elementele de control ale acestei ferestre permit alegerea semnelor de evidentiere
care vor marca fiecare element din lista.

Daca se doreste utilizarea altor semne de evidentiere, se va actiona butonul
Define New Bullet (Definirea unui nou semn de ev1dentlere) In Consecmta pe ecran
va fi afisatd o alta fereastra de dialog in care utilizatorul poate alege cele mai diverse
semne de evidentiere, cum ar fi simboluri, pictograme, caractere s.a.m.d.

intr-un mod similar se creeazi si listele numerotate. La lansarea comenzii
Home, Numbering (Acasa, Numerotare), pe ecran se afiseaza fereastra de dialog
Numbering Library (Biblioteca de numerotari), care contine diverse variante de for-
matare a listelor in curs de creare sau de formatare (fig. 1.11).
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Numbering Library
(a) i 3
None (b) -
(c) 3.
A. a) a.
B. b) b.
o ¢) c.
Document Number Formats
1) 1. a)
2) 2. b)
3) 3. )
a) 1 a)
b 2. b)
o) 3. <)
£ Change List Level »
Define New Number Format...
iZ set MNumbering Value...

Fig. 1.11. Fereastra de dialog Numbering Library

Pentru a prezenta intr-un mod lizibil un volum mare de date omogene, se utili-
zeazd tabelele.

Tabelul este un obiect complex format din randuri si coloane. Dreptunghiurile
formate de intersectia unui rand cu o coloana se numesc celule.

Fiecare celula este relativ independenta de celelalte si poate contine:
- texte;

- numere;

- imagini;

- formule;

- obiecte create cu alte aplicatii.

Structura tabelelor din aplicatia Word este prezentata in figura 1.12.

Coloana .
¢ Chenar Grila

Rand —>»

Fig. 1.12. Structura tabelelor
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Cea mai simpld metoda de a crea un tabel este folosirea comenzii Insert, Table
(Inserare, Tabel). La activarea acestei comenzi, pe ecran se afiseaza fereastra de dia-
log din figura 1.13.

Insert Table
Table size
Number of columns:
Number of rows:
AutoFit behavior

(® Fixed column width: |Auto

(O AutoFit to contents

O AutoFit to window

[_] Remember dimensions for new tables

| OK | ‘ Cancel

Fig. 1.13. Fereastra de dialog Insert Table

Contoarele din aceastd fereastra permit stabilirea numarului de randuri (Number
of rows) si a numadrului de coloane (Number of columns) ale tabelului. Dupa inse-
rarea tabelului, utilizatorul poate introduce in celulele acestuia informatiile dorite.

Asupra unui tabel pot fi efectuate urmadtoarele operatii:

- stergerea;

- copierea;

- impadrtirea unui tabel in doua parti;

- redimensionarea celulelor, randurilor sau a coloanelor;

- addugarea unui rand sau a unei coloane;

- unirea a douad celule;

- impadrtirea unei celule in doud sau in mai multe celule.

Majoritatea comenzilor ce realizeaza aceste operatii sunt incluse in meniurile
Design si Layout, care apar in panglica de meniuri imediat cum este selectat tabelul
supus prelucrdrii (fig. 1.14).

!-E."tnl;.l'-b-ciﬂ*--—aA Capitolul 1 - Word 2 m - 0 x|

FILE 4 HOME INSERT DESIGN PAGE LAYOUT REFERENCES MAILINGS REVIEW VIEW LAYOUT  Sign ini

Header Row First Column

| | Total Row | Last Column " = = [Ty p— V4
E = Border — Borders Border
o Rows [+ v [ -
! Banded Banded Columns I 3 Styles - LZ. Pen Color ST
| Table Style Options Table Styles Borders oA

BD=Eil o O - Capitolul 1 - Word ? M _ O X
FILE 4 HOME INSERT DESIGN PAGE LAYOUT REFERENCES MAILINGS REVIEW VIEW DESIGN LAYOUT Sign il

[ Draw Table

erge Cells | {] it AZ A &

8| [ Eraser i Insert Left plitCells | = *1g =
Delete | Insert _ bk Split Tabl e = - Text Cell | Data
Above I Insert Right | 5 plitTable | & Autoit - = Direction Margins
Draw Rows & Columns [ Merge Cell Size = Alignment ~

Fig. 1.14. Meniurile Design si Layout
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Accesul rapid la unele comenzi de prelucrare a tabelelor se realizeaza prin in-
termediul butoanelor din panglica de instrumente de formatare sau din meniurile
contextuale. Meniurile respective contin comenzi (instrumente) de desenare a grilei
si de aliniere a continutului din fiecare celuld: creion, radierd, umplerea cu culoare,
modele de linii, alinierea pe verticald etc. Mentionam cd instrumentele respective pot
fi utilizate si pentru modificarea tabelelor create anterior.

Aspectul tabelelor depinde foarte mult de modul in care sunt separate celulele si
informatiile plasate in ele. In procesul crearii si formatarii tabelelor, se vor respecta
urmatoarele reguli:

1. Randurile si coloanele tabelului pot fi separate de liniile grilei sau de culorile
pentru fundal.

2. Pentru anteturile sau titlurile de randuri si coloane, respectiv pentru informati-
ile continute in celule, se vor utiliza diferite stiluri de caractere si aliniere.

3. Se va evita inghesuirea textului intre liniile aldturate ale grilei sau extinderea
textului prea aproape de textul din coloanele alaturate.

Sd retinem cd utilizarea unor tabele, grila si chenarul carora sunt invizibile, per-
mite alinierea numerelor si cuvintelor in coloane precise, aranjarea paragrafelor unul
langad altul, amestecarea textului si a imaginilor.

intreb3ri si exercitii

O Explicati termenii listd si element al listei. Pentru ce se utilizeaza listele?

® CERCETEAZA! Gisiti in manual fragmentele de text care formeaza liste. Cum este evi-
dentiat fiecare element al listei?

© ELABOREAZA! Creati un document ce contine lista elevilor din clasa dvs.
O EXERSEAZA! Afisati pe ecran si tipariti la imprimanta lista ce urmeaza.

Termeni-cheie:

» document;

» structura documentului;
> ferestre de document.

© Care este destinatia tabelelor? Numiti elementele constitutive ale unui tabel.

® CERCETEAZA! Determinati numarul de randuri, numarul de coloane si numarul de ce-
lule ale tabelelor 1.1, 1.2 si 1.4 din acest capitol. Observati cum sunt formatate antetele
de coloana si informatiile continute in celule.

@ Afisati pe ecran si tipariti la imprimanta tabelele 1.2 si 1.3 din acest capitol.

© STUDIU DE CAZ! Cum credeti, care sunt avantajele si dezavantajele celor doua metode
de creare a tabelelor: inserare si desenare?

© EXPLOREAZA! Gasiti in panglica de meniuri comenzile destinate crearii si formatarii
tabelelor. Explicati cum se utilizeaza aceste instrumente.

® CERCETEAZA! Utilizand sistemul de asistent3, aflati destinatia fiecarei optiuni din meni-
urile Design si Layout.

@ Afisati pe ecran stilurile de formatare a tabelelor oferite de optiunea Table, Styles.

® CREEAZA! Folosind un tabel, chenarul si grila caruia sunt invizibile, creati documentul
ce urmeaza (p. 26).
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LISTA
participantilor la Olimpiada de Informatica

1.  Munteanu Raionul Orhei, tel.: 23-619
lon satul Chiperceni

2. Petrescu Bucuresti, tel.: 261-32-64
Angela Calea Dorobantilor, nr. 3, ap.15

3. Chiriac Raionul Sangerei, tel.: 16-215
Petru satul Copaceni

4. Matei Chisindu, tel.: 32-65-84
Ludmila str. Cuza-Voda, nr. 3, ap. 21

® INVATA SA INVETI! in afara de listele studiate in acest paragraf, aplicatia Word ofera
utilizatorului posibilitatea sa creeze liste, ale caror elemente se pot afla pe mai multe
niveluri (Multilevel List). Utilizand sistemul de asistentd, aflati cum pot fi create astfel
de liste.
Elaborati o lista care contine pe primul nivel marcile de automobile, iar pe al doilea -
cateva modele de automobile de marca respectiva. De exemplu, Dacia este o marca de
automobile, iar Dokker, Duster, Logan, Lodgy, Sandero sunt modelele acestei marci. Alte
marci de automobile sunt: Ford, Mazda, Toyota, Volkswagen s.a.m.d.

1.6. Inserarea obiectelor

Termeni-cheie:

e inserare prin memoria-tampon

e inserare prin apelul altor aplicatii
* inserare cu ajutorul fisierului

Este cunoscut faptul cd intr-un document pot fi inserate diverse obiecte: tabele,
imagini, secvente sonore, secvente video. In functie de modul de creare a obiectelor
care pot fi incluse intr-un document, deosebim:

1) obiecte create in cadrul aplicatiei Word;

2) obiecte create cu ajutorul altor aplicatii.

De exemplu, din prima grupa fac parte tabelele care sunt create cu ajutorul op-
tiunilor din meniul Insert, Table. Din grupa a doua fac parte desenele create cu
ajutorul aplicatiei Paint, secventele sonore inregistrate cu ajutorul aplicatiei Voice
Recorder etc.

Sistemul de operare Windows oferd urmatoarele facilitati pentru schimbul de
obiecte intre aplicatii:

- prin intermediul memoriei-tampon (Clipboard);

- prin apelul aplicatiei in care se creeaza obiectul dorit;

- cu ajutorul fisierelor.

Inserarea obiectelor prin intermediul memoriei-tampon presupune derularea
concomitentd a aplicatiei Word si a altor aplicatii, de exemplu Calculator, Paint,
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Voice Recorder. Pentru a insera un obiect, se parcurg urmatorii pasi:

- se trece in aplicatia in care va fi creat obiectul, de exemplu in aplicatia Paint;

- obiectul dorit sau o parte din el se copie in memoria-tampon (comanda Home,
Copy);

- se revine in aplicatia Word;

- obiectul din memoria-tampon se include in document (comanda Home, Paste).

Inserarea prin intermediul memoriei-tampon este utild atunci cand din obiectul-
sursd se preia numai o parte. De exemplu, dintr-un desen creat in aplicatia Paint
pot fi preluate numai anumite zone ale acestuia: cerul, soarele, o casd la orizont,
un automobil etc.

Inserarea prin apelul altor aplicatii se foloseste atunci cand obiectul ce trebu-
ie inserat incd nu existd. Pentru a apela aplicatia in care se va crea obiectul dorit,
se activeaza comanda Insert, Object (Inserare, Obiect). Fereastra de dialog afisata la
activarea acestei comenzi este prezentata in figura 1.15.

Object - x

Create New | Create from Eile

Object type:

Adobe Acrobat Document

Adobe Acrobat PDFXML Document

Adobe Acrobat Security Settings Document

-

Microsoft Equation 3.0

Microsoft Excel 97-2003 Worksheet

Microsoft Excel Binary Worksheet

| Microsoft Excel Chart ¥ | [ pisplay as icon

Result

’_. Inserts a new Bitmap Image object into your document.
ala]

Fig. 1.15. Fereastra de dialog Object

Pagina Create New (Creeaza un obiect nou) a ferestrei in cauza contine lista
Object type (Tipul obiectului) in care utilizatorul trebuie sad indice tipul obiectului
pe care doreste si-1 creeze. In functie de tipul selectat, automat va fi lansata aplica-
tia respectivd. De exemplu, la selectarea tipului Bitmap Image (Imagini in formatul
harts de biti) va fi lansats aplicatia Paint. In continuare, utilizatorul poate lucra in
aceastd aplicatie fdrd sd pardseasca aplicatia Word. Dupa inregistrarea si, eventual,
editarea imaginii, se revine in aplicatia Word (fig. 1.16, p. 28).

Dupa cum se vede din figura 1.15, lista Object type include mai multe tipuri de
obiecte ce pot fi incluse intr-un document:

Adobe Acrobat Document - documente in format portabil;

Bitmap Image - imagini in formatul hartd de biti;

Microsoft Equation - formule si ecuatii;

Microsoft ArtPowerPoint Slide - diapozitive;

Microsoft Graph Chart - grafice si diagrame.
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MErrEr s Duct - Word |
IR vove  mseRr  OESGN  PAGELAYOUT  REFERENCES  MAIUNGS  REVIEW  VIEW  Sib
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r- Calitei (Body)=[11 < A & Aa- % +.. [|RaBbCchd| AaBbcchd AaBbCe | e
Paste BT Uk XA A @_' é‘ ',_5 % Normal | % Mo Spac ummlé.’_“ﬁ"“!
cliphoard % Fort Ll Paragragh & Styles 5 -
I 2 3 -4 1 8. 1.8 T8 8w w5 R

7
< I >

E = e

Fig. 1.16. Inserarea imaginilor create in aplicatia Paint

Crearea obiectelor cu ajutorul acestor aplicatii necesitd o studiere prealabila a
meniurilor si instrumentelor respective. De obicei, fiecare utilizator studiaza numai
aplicatiile frecvent folosite in activitatea profesionala. De exemplu, un pictor va stu-
dia numai aplicatiile destinate prelucrarii desenelor, iar un matematician - aplicatii-
le destinate inserdrii si editdrii formulelor, graficelor si diagramelor.

Inserarea cu ajutorul fisierelor se foloseste atunci cand obiectele respective sunt
deja create, posibil, chiar si de alti utilizatori. Pentru a insera un astfel de obiect,
se foloseste pagina Create from File (Inserare din fisier) a ferestrei Object (fig. 1.17).

Object ? x
Create New | Create from File .
File pame:

[an

[ ik to file
["] pisplay as icon

Result

you can edit it later using the application which created

- Inserts the contents of the file into your document so that
[ _\.ll
the source file.

Fig. 1.17. Pagina Create from File
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Aceastd pagina contine urmatoarele elemente de control:

Browse (Rasfoieste) - permite selectarea fisierului ce contine obiectul dorit.

Link to file (Legdtura cu fisierul) - stabileste o conexiune intre fisier si document.

Cand aceastd casetd nu este marcatd, fisierul selectat devine parte componenta a
documentului Word. In afisarea documentului propriu-zis pe ecran, fisierul respec-
tiv este simbolizat printr-o pictogramad. La efectuarea unui clic pe aceasta pictogra-
ma, procesorul de texte Word lanseaza in mod automat aplicatia asociatd cu extensia
fisierului in cauzad. Cand caseta Link to file este marcatd, in documentul Word nu
se insereazd fisierul propriu-zis, ci doar o legatura la el. La modificarea fisierului,
automat va fi modificat si obiectul inclus in document. Optiunea data se utilizeaza
atunci cand la elaborarea unui document lucreaza mai multi utilizatori, fiecare din-
tre ei fiind responsabil de anumite obiecte. De exemplu, la elaborarea unui manual
pictorul si autorul textului lucreaza concomitent. Pictorul poate modifica desenul
fara sd intervind direct in documentul cu care lucreaza autorul.

Display as icon (Afiseaza ca pictogramad) - obiectul inserat va fi reprezentat in
document printr-o pictograma. Se foloseste pentru a economisi timpul si spatiul de
afisare in cazurile in care se lucreaza numai cu textul din document.

Pentru exemplificare, in figura 1.18 este prezentat un document Word in care sunt
inserate trei fisiere.

B e EHiM o fFre 5 Inserarea prin fisiere - Word 7MW ~ O
HOME INSERT DESIGN PAGE LAYOUT REFERENCES MAILINGS REV»

f{_ X, |calibri (Body) qn ] EriELE | EE &, ™
By BT U-dex,x % [{ETZSE = —
Paste o Styles Editing
. ¥ B--pAchac KA | D80 s ¢
[Clipboard & Font M Paragraph G |Styles & -~

5 J 1 2 3 4 5 & 7 8 9 10 11 12 13 14

-

Jules Verne - Capitan la cincisprezece ani.epub

-~ °

- Ducu Bertzi - Florile dalbe.mp23

] E

Educatia online - Informatica.mp4

Fig. 1.18. Fisiere inserate in documentul Word

Primul dintre fisierele inserate in documentul Word din exemplul de mai sus, de-
numit “Jules Verne - Capitan la cincisprezece ani”, este o carte electronica in formatul
.epub, utilizat pe larg pentru citirea cartilor cu ajutorul dispozitivelor digitale portabile.

Al doilea fisier, denumit “Ducu Bertzi - Florile dalbe”, reprezinta un cantec pe mo-
tive folclorice. Acest fisier audio este in formatul .mp3. Un fisier in format .mp3 este de
aproape zece ori mai mic decat fisierul audio original, dar sunetul are aproape aceeasi
calitate ca si pe discurile optice. Formatul .mp3 constituie cel mai popular mijloc de sto-
care a fisierelor cu muzica atat pe calculatoare, cat si pe dispozitivele digitale portabile.
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Fisierul “Educatia online - Informatica” este in formatul .mp4, care se utilizeaza
frecvent pentru a stoca informatii video si audio. Acest fisier contine o lectie televi-
zatd, destinatd elevilor din clasele gimnaziale.

Mentionam faptul ca incorporarea in documentele Word a fisierelor multimedia
poate duce la cresterea semnificativd a marimii acestora. De exemplu, in cazul filme-
lor video, aceastd crestere poate fi de ordinul gigaoctetilor. Evident, deschiderea si
prelucrarea unor astfel de fisiere poate crea mari dificultati, in special in cazul unor
calculatoare cu performante mai modeste. Desigur, si transmiterea unor astfel de
documente prin retelele de calculatoare va necesita mult timp.

Prin urmare, in cazul fisierelor multimedia, o solutie mai rezonabila ar fi stocarea
acestora pe un disc al calculatorului personal sau pe un disc virtual, oferit de servici-
ile de stocare Web si inserarea in documentele Word doar a legaturilor la ele.

intreb3ri si exercitii

O Cum se clasifica obiectele ce pot fiinserate intr-un document?

® Explicati metoda de inserare a obiectelor prin intermediul memoriei-tampon. In care
cazuri se foloseste aceastd metoda?

© CREEAZA! Utilizand metoda de inserare a obiectelor prin intermediul memoriei-
tampon, creati urmatorul document.

Semnificatia pictogramelor

-

Recycle Bin

Clasa a 8-a

Shortcut Rom 2020

Cutia de reciclare
Calculatorul meu Manualul

de informatica

Pentru a aranja textul in pagina, folositi un tabel cu grila invizibila.

® Explicati metoda de inserare a obiectelor prin apelul altor aplicatii. Cand se foloseste
aceasta metoda?

© CREEAZA! Utilizand metoda de inserare prin apelul altor aplicatii, creati documentul ce
urmeaza:

-~

Cifrele sistemului zecimal: Z@i

-

-~

Literele alfabetului roman: Z@i

-

Prima secventa sonora va include denumirile cifrelor din sistemul zecimal: zero, unu, doi, ...,
noud. Secventa a doua va include denumirile literelor alfabetului roman: g, be, ce, ..., zet.

® EXPLOREAZA! Afisati pe ecran ferestrele de dialog ale comenzilor Shapes (Figuri pre-
desenate) si SmartArt (Arta inteligentd) ale meniului Insert. Cum credeti, in ce tip de
documente pot fi folosite aceste obiecte?

@ Explicati metoda de inserare a obiectelor cu ajutorul fisierelor. n care cazuri se foloseste
aceasta metoda?
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O Care este semnificatia casetelor de marcare din ferestrele Object si Create from File
(fg. 1.155si 1.17)?

© LUCREAZA IN ECHIPA! Rugati colegul dvs. s creeze la un alt calculator imaginea din
figura 1.16. Preluati fisierul respectiv prin retea si inserati-l intr-un document ce contine
urmatorul text:

Aceasta pagina permite inserarea obiectelor cu ajutorul fisierelor. La actionarea
butonului Browse (Rasfoieste), se afiseaza caseta de dialog cu acelasi nume.

Dupa acest text, inserati in document fereastra de dialog Browse.

® INVATA SA INVETI! Meniul Insert contine mai multe comenzi destinate insera-
rii obiectelor decat cele explicate in acest paragraf. Utilizand sistemul de asistentd,
aflati destinatia urmatoarelor comenzi: Online Pictures (Imagini online), Screenshot
(Captura de ecran), Online Video, Hyperlink.

1.7. Formatarea imaginilor

Termeni-cheie:

e inserare a imaginilor

e proprietati ale imaginilor
e operatii asupra imaginilor

Documentele care contin numai texte nu atrag atentia cititorului. Imaginile sunt
mult mai sugestive si, in majoritatea cazurilor, pot inlocui pagini intregi de text.
In principiu, imaginile pot fi inserate ca si oricare alte obiecte: secvente sonore, for-
mule, secvente video etc. Intrucat in cazul documentelor tiparite imaginile au o im-
portanta deosebitd, aplicatia Word contine instrumente speciale destinate inserarii si
formatarii imaginilor.

Pentru a indica sursele din care se preiau imaginile de inserat, se folosesc urma-
toarele comenzi din meniul Insert:

Pictures (Poze) - din fisierul indicat de utilizator. Acest fisier se poate afla pe cal-
culatorul local sau pe unul dintre calculatoarele conectate la retea. Evident, pentru a
accesa acest calculator, utilizatorul trebuie sa aiba imputernicirile respective;

Online Pictures (Poze online) - din Internet sau de pe discurile virtuale ale utili-
zatorului;

Shapes - din biblioteca de obiecte grafice predesenate (din limba engleza shape
“forma, figura”);

SmartArt - din aplicatia Microsoft Smart Art (Arta inteligenta);

Chart - din aplicatia Microsoft Graph Chart (chart “diagrama, grafic”).

Imaginile inserate in document se caracterizeaza prin urmatoarele proprietati:

- culoare, luminozitate si contrast;

- pozitie;

- dimensiuni;

- modul de aranjare a textului in jurul sau;

- chenare si umbre.
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I Numim formatare a imaginilor procesul de stabilire a proprietatilor acestora.

Pentru a formata o imagine, mai intai se selecteazs obiectul dorit. In functie de
tipul obiectului selectat, va aparea meniul Picture Tools Format (Instrumente pentru
formatarea imaginilor), care contine mai multe comenzi destinate formatarii imagini-
lor (fig. 1.19). Accentudm faptul cd multe dintre aceste comenzi se regdsesc si in meni-
ul contextual, care poate fi afisat executand cu clic-dreapta pe imaginea de formatat.

BD&Ems- O -« - Formatarea imaginilor - Word PICTURE TOOLS 2 m _0Ox
FILE HOME  INSERT  DESIGN  PAGELAYOUT  REFERENCES  MAILNGS  REVIEW  VIEW FORMAT Sign i
r ¥ i 12 pi : W forwad - B @1 . ;
o™ ¥ Comections | i Picture Border B9 "W ioring Forwan .'3 il1347em

|

- |— — - i - ~
e & color - | || | = [+ Q@picture Effects - ot % Send Backward - 18] eadil =
Background | 48 Artistic Effects - ' *| B picture Layout - "°TO" TP iy Selection Pane A+ o1 am

Adjust Picture Styles & Arrange size o ~
L s e 1 2 ] 1 s 3 7 8 9 IR R IR - IR AR T R T

Fig. 1.19. Meniul Picture Tools Format

Comenzile din meniurile destinate formatarii imaginilor permit stabilirea carac-
teristicilor de afisare a acestora: culoarea (Color), luminozitatea (Brightness), con-
trastul (Contrast), chenarul (Picture Border) etc. In caz de necesitate, marginile ima-
ginii pot fi decupate (Crop).

Pozitia imaginii in cadrul documentului se stabileste cu ajutorul paginii Position
din fereastra de dialog Layout (fig. 1.20).

Layout & X

Position ‘ Text Wrapping ‘ Size |
Horizontal
coum [

Otosino ’

O Absolute position |3 €m ‘L-:—Jl to the right of
Vertical

(® Alignment Top relative to

O Absolute position 013 cm 1%—} below Paragraph

=

O Relative position \L-;-—J relative to
Options

Move object with text Allow overlap

[ Lock anchor Layout in table cell

x|

Fig. 1.20. Pagina Position
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Elementele de control ale acestei pagini au urmatoarea destinatie:

Alignment (Alinierea) - alinierea imaginii pe orizontald si verticald, utilizand in
calitate de repere, respectiv, marginile laterale si verticale ale paginii sau ale coloa-
nelor de text.

Absolute position (Pozitia absolutd) - pozitia imaginii este definitd in unitatile de
masurd, utilizate de sistemul de operare sau de aplicatia Word, de obicei in centimetri.

Relative position (Pozitia relativd) - pozitia imaginii este definita in unitatile re-
lative, de obicei in procente, din dimensiunile paginii.

Move object with text (Muta obiectul impreund cu textul). Marcarea acestei ca-
sete leagd imaginea cu un anumit paragraf din text, legdtura respectiva fiind simbo-
lizata printr-o ancord. Mutarea paragrafului in care este ancorata imaginea implica
repozitionarea automatd a acesteia. De exemplu, figurile din manualul dat sunt an-
corate de paragrafele in care sunt mentionate pentru prima oara.

Lock anchor (Blocarea ancorei). Cand aceasta casetd este dezactivata, utilizatorul
poate reancora imaginea in alt paragraf. Marcarea casetei va imobiliza ancora in pa-
ragraful respectiv, evitandu-se astfel erorile de pozitionare.

Modul de aranjare a textului in jurul unei imagini se stabileste cu ajutorul paginii
Text Wrapping (Invelirea cu text), prezentata in figura 1.21.

Layout ? X
Position = Text Wrapping Size
Wrapping style
4 4
Square Tight Through Top and bottom
Behind text In front of text
Wrap text
Both sides Left anly Right only Largest only

Distance from text

Top Oem Left  |032cm

LIRS
A4

Bottom (U€m Right |0.32cm

| OK I | Cancel

Fig. 1.21. Pagina Text Wrapping

Rubrica Wrapping style (Stilul de invelire) a acestei pagini permite selectarea
stilului de aranjare a textului in jurul paginii.

In line with text - in linie cu textul. In acest caz imaginea se comportd ca un sim-
plu caracter de text.
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Square - imaginea se va afla in interiorul unui patrat imaginar, care este “invelit”
de text.

Tight - textul va urma conturul imaginii, care nu este neapdrat doar un drept-
unghi. Astfel, daca imaginea este triunghiulard, ea se va afla in interiorul unui tri-
unghi imaginar, “invelit” de text.

Through - prin text. Imaginea va intrerupe “curgerea textului”. In acest caz,
la citirea fiecdruia dintre randuri, privirea cititorului va trebui sa “sara” peste
imagine.

Top and bottom - textul va “inveli” imaginea doar din partile de sus si de jos,
fard a utiliza spatiile libere din stanga si din dreapta acesteia.

Behind text - imaginea se va afla in spatele textului, insusi textul suprapunandu-
se pe ea.

In front of text - imaginea se va afla in fata textului, acesta de sub ea fiind impo-
sibil de citit.

In rubrica Wrap to (Inveleste din) se indic4 partile imaginii care vor fi inconjurate
de text: ambele parti (Both sides), partea stanga (Left only), partea dreapta (Right
only) sau partea cea mai mare (Largest only). Distanta dintre text si imagine se sta-
bileste in cele patru contoare ale rubricii Distance from text.

Dimensiunile imaginii pot fi modificate cu ajutorul paginii Size (Dimensiuni),
iar culoarea fundalului si a chenarului - cu ajutorul paginii Colors and Lines (Culori
si linii) a ferestrelor respective de dialog.

Operatiile ce pot fi efectuate asupra unei imagini sunt:

- definire (pozitie si dimensiune);

- redimensionare;

- formatarea chenarului;

- copiere;

- mutare;

- stergere;

- ancorare.

Aplicatia Word ofera mai multe facilitati pentru realizarea acestor operatii:

- optiunile meniurilor, Insert, Format si ale meniurilor contextuale;

- butoanele barei de instrumente standard;

- elementele de control ale ferestrelor Format Picture, Format Shape, SmartArt
Tools, Format Object;

- meniurile contextuale afisate la selectarea imaginilor prin clicuri de dreapta;

- tehnici de lucru cu soricelul.

Mentiondm ca utilizarea soricelului permite efectuarea multor operatii intr-un
mod simplu si intuitiv. De exemplu, redimensionarea imaginii selectate se efectuea-
za “tragand” marcajul “©” in directia doritd. Pozitionarea imaginii poate fi facuta
utilizdnd tehnica “trage-si-lasa”.

In procesul inserdrii si formatarii imaginilor se vor respecta urmatoarele reguli:

1. Evitati utilizarea excesiva a imaginilor. Inserati imagini numai atunci cand
acestea vor addauga un inteles documentului in curs de elaborare. Nu uitati: imagini-
le inutile distrag atentia cititorului.
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2. Dimensiunea si pozitia imaginilor sunt la fel de importante ca si continutul lor.
O imagine de dimensiuni mari este adesea preferabild unor numeroase imagini de
dimensiuni mici.

3. Evitati plasarea imprastiatd pe pagind a imaginilor. Aliniati imaginile cu mar-
ginile paragrafelor sau unele cu altele. O imagine mica, repetata in aceeasi pozitie pe
toate paginile, oferd documentului un aspect unitar.

intreb3ri si exercitii

0006

(o)

Cum credeti, care este rolul imaginilor din componenta unui document?

Din care surse pot fi preluate imaginile ce vor fi inserate intr-un document?

Care sunt proprietdtile unei imagini? Cum pot fi afisate pe ecran aceste proprietati?
Explicati termenul formatarea imaginilor. Ce operatii pot fi efectuate asupra imaginilor?

EXPERIMENTEAZA! Cum se comportd imaginile fara o pozitie fixad pe pagina in cazul
modificarii textului?

E cunoscut faptul cd imaginile cu o pozitie fixa pe pagina pot fi ancorate sau neancorate.
Cum se comporta aceste imagini in cazul unei modificari serioase a textului?

STUDIU DE CAZ! Afisati pe ecran fereastra de dialog in care sunt aratate modurile de
aranjare a textului in jurul imaginilor. Incercati sa gasiti in acest manual imagini, textul
din jurul cérora este aranjat conform schitelor din fereastra respectiva.

Numiti facilitatile aplicatiei Word destinate inserarii si formatarii imaginilor. Cum cre-
deti, care dintre aceste facilitati sunt mai intuitive?

Inserarea si formatarea imaginilor presupune respectarea anumitor reguli. Care sunt
aceste reguli?

STUDIU DE CAZ! Sunt oare respectate regulile de inserare si formatare a imaginilor in
figurile din acest manual? Argumentati raspunsul dvs.

CREEAZA! Inserati in documentele create anterior imagini ce ar reda mesajul operelor
respective. De exemplu, textul Glossa poate fi completat cu imaginea unei clepsidre.

CREEAZA! Utilizand instrumentele de desenare ale aplicatiei Word, creati documentele

4 &“l SF“,«

$%

-~ i

EXPERIMENTEAZA! Utilizand sistemul de asistenta al aplicatiei Word si un motor de ca-
utare pe Internet, aflati destinatia tuturor comenzilor aplicatiei Word pentru formatarea
imaginilor. Aplicati fiecare dintre aceste instrumente de formatare asupra imaginilor din
documentele pe care le elaborati si observati efectele actiunilor respective.

INVATA SA INVETI! Casetele de text (text box) reprezintd o zona a paginii, dimensiunea
si pozitia cdrora sunt stabilite de utilizator. Pentru obiectele din interiorul casetei (texte,
tabele, imagini etc.) pot fi stabilite caracteristici proprii de procesare.

Afisati pe ecran proprietatile casetelor de text. Determinati ce operatii pot fi efectuate
asupra casetelor. Cum credeti, in care cazuri este justificata utilizarea casetelor?
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1.8. Grafica orientata pe obiecte

Termeni-cheie:
» graficd orientatd pe puncte
» graficd orientata pe obiecte

E cunoscut faptul cd pentru a prelucra o imagine cu ajutorul calculatorului, mai intai
ea este impartitd in microzone, numite puncte sau pixeli. Fiecare punct este reprezentat
in memoria calculatorului prin unul (imagini monocolor) sau trei cuvinte binare (ima-
gini color), iar prelucrarea imaginii se realizeazd prin modificarea cuvintelor respective.

Reprezentarea si procesarea imaginilor prin impartirea lor in microzone se nu-
meste graficd orientatd pe puncte.

Grafica orientatd pe puncte este folositd in aplicatia Paint, care pastreaza imagi-
nile in fisiere cu extensia .bmp (bit map “harta din biti”). Evident, pentru a redimen-
siona o imagine, se mdresc sau se micsoreaza toate microzonele din componenta
acesteia. Neajunsul principal al graficii orientate pe puncte consta in faptul ca redi-
mensionarea imaginilor inrdutdteste calitatea acestora. Pentru exemplificare, in figu-
ra 1.22, a sunt prezentate imagini redimensionate, create cu ajutorul aplicatiei Paint.

imaginea
initiald

ooo
o @

Fig. 1.22. Redimensionarea imaginilor:
a - grafica orientatd pe puncte; b — grafica orientata pe obiecte

O calitate mai bund a imaginilor este asiguratd in grafica orientata pe obiecte.
In aceastd metoda imaginile complexe sunt formate din obiecte grafice mai simple:
linii, patrate, dreptunghiuri, circumferinte, elipse etc.

Reprezentarea si procesarea imaginilor prin impartirea lor in obiecte grafice
mai simple se numeste grafici orientatd pe obiecte.

In calculator imaginea realizata prin metoda graficii orientate pe obiecte este
codificatd printr-o listd. Fiecare element al listei contine toate informatiile necesare
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pentru desenarea obiectului respectiv: coordonatele centrului si raza fiecdrui cerc,
coordonatele varfului fiecarui dreptunghi etc. Prelucrarea imaginilor se realizea-
zd prin recalcularea coordonatelor si dimensiunilor fiecarui obiect grafic din lista.
Pentru a afisa pe ecran sau a tipdri o imagine, calculatorul parcurge lista respectiva si
“deseneaza” fiecare obiect grafic. Desenarea se realizeaza prin stabilirea luminantei
si culorii fiecirei microzone a ecranului sau a imprimantei. Intrucat dimensiunile
microzonelor nu mai depind de dimensiunile obiectelor grafice, calitatea imaginilor
nu se schimbd la redimensionarea acestora (fig. 1.22, b).

Pentru grafica orientata pe obiecte, aplicatia Word contine meniul dedicat Shapes.
Accesul la facilitatile oferite de acest meniu se realizeaza prin intermediul ferestrei
de dialog, care este afisatd imediat dupa lansarea comenzii Insert, Shapes (fig. 1.23).

Recently Used Shapes
OENNOOOAL LS Equation Shapes

G % e q{ ) =N

Lines Flowchart

NNNLTLL 2L E 4 Do<c/Ooddooaly
Rectangles CUAaAdr®d X ¢ AVAD
OooDhoobDobhod Qe 0 O

Basic Shapes Stars and Banners

HEOCAMNITASOQOOO @] %4 S0 O O & 8 & &
@CoJdUlrbr 20 00| srkoxekxs [T
OO0O®~LOVNE C 3N callouts

QOf{rCc 3 {1} LDQOB.O0040 0 d A0
Block Arrows ¢ A0 O o

AL ReELEPRA S &> New Drawing Canvas
CovnpDD»[»rLIdMN
R

Fig. 1.23. Instrumente in grafica orientata pe obiecte

Instrumentele din figura de mai sus permit desenarea urmatoarelor obiecte grafice:
- linii;

- patrate si dreptunghiuri;

- cercuri si elipse;

- arce de cerc sau de elipse;

- forme neregulate;

- casete explicative;

- figuri predesenate etc.

Obiectul grafic dorit se selecteazd prin actionarea butoanelor respective.
Accentuam faptul cé fiecare obiect grafic va ocupa o pozitie fixa pe pagind, indiferent
de continutul acesteia.

Pentru a crea o imagine complexd, utilizatorul insereazd consecutiv obiectele
dorite: linii, patrate, dreptunghiuri, cercuri etc. Imediat dupd inserare se stabilesc
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proprietatile fiecarui obiect: grosimea si culoarea liniei de contur, culoarea de um-
plere, efectele speciale. In procesul inserarii, obiectele grafice pot fi suprapuse unul
peste altul. Ordinea suprapunerilor poate fi schimbatd cu ajutorul comenzilor Bring
to Front si Sent to Back, care permit mutarea in fata sau in spatele obiectului dorit

(fig. 1.24).

ﬁf; (Caliri Body)-[11_-|A" & Aac B T AaBbCcDd AaBbCeDd AaBhCc
By T
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w
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Shyle Fill  Outline
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B Copy
= i Paste Options:

B Add Text
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i, Bring to Front @'—E Bring to Front
o W Send to Back * | B Bring Forward

B Hyperlink... @ Bring in Front of Text
B Insert Caption... [
=z = Wrap Text v
Set as Default Shape
1 More Layout Options...

< % Format Shape...

BED & 6EidS- O fF ¢« > - Instrumente de desenare - Word T M -0 X
HOME INSERT DESIGN PAGE LAYOUT REFERENCES MAILINGS REVIEW VIEW

A
; | Editing

»

Fig. 1.24. Comanda Bring to Front

O alta operatie frecvent utilizata in crearea imaginilor este gruparea obiectelor.
Prin grupare, doud sau mai multe obiecte grafice sunt tratate ca un singur obiect.
Dupad efectuarea acestei operatii, obiectele grafice care formeaza un singur grup pot fi:

- marite sau micsorate la aceeasi scara;

- mutate impreund, pastrandu-si pozitia relativa unul fata de cel
- sterse;

- copiate dintr-un document in altul etc.

dlalt;

In caz de necesitate, utilizatorul poate dezmembra grupa, fiecare obiect grafic

devenind independent de celelalte.

Meniul contextual Format Shape (fig. 1.25) ofera si alte optiuni pentru procesarea

obiectelor grafice:
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- umbrirea (Shadow);

- reflectarea (Reflection);

- aureola (Glow);

- formatarea tridimensionala (3-D Format);

- rotirea obiectului grafic selectat (Rotate);

- oglindirea fatd de verticala sau orizontala (Flip);
- alinierea obiectelor grafice (Align).

Alinierea poate fi facutd la o retea de linii orizontale sau verticale, denumite su-
gestiv canava, la extremitatile paginii fizice sau la alte obiecte grafice.

Format Shape i
e E 4 SOFT EDGES -
Presets D=~
4 SHADOW 1= -
S - Size —4 opt %
Color o~ 4 3-D FORMAT
bevel
Transparency ——H& 6% % Ll :
B Width |opt -
Size ——— (1% 3 o
Height |opt &
4pt -
Blur 4 e 8 e
Angle — 135 - ﬁ} " whith [opt -
Distance 4§ ant - Height |0 pt -
4 REFLECTION Depth
Presets Ox & - Size |opt A
Transparency —4& 2% <] Contour
Size — 5% : R Size |opt 4
Blur — |ospt *| Material
Distance — _UM : & -
4 GLow Lighting
Presets L Angle |0 .
- ®- -
Color &~ | ]
Size [ = Reset
Transparency I HE 4 3-D ROTATION -

Fig. 1.25. Fereastra de dialog Format Shape

Casetele explicative (Callouts) reprezintd un tip special de obiecte grafice, folosi-
te la explicarea unor elemente din document (fig. 1.26).

Dragi prieteni,

V& propunem pentru audiere urméitoarea

secventd sonord: 'S Asteptim opiniile dvs.

Executati un
dublu-clic pe
pictograméa

Fig. 1.26. Caseta explicativa
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Casetele explicative sunt alcatuite dintr-o caseta de text si o legatura cu elementul
explicat. Pentru textul din interiorul casetei pot fi stabilite caracteristici proprii de
formatare. Utilizatorul poate insera in document casete explicative de diferite forme.
Configuratia acestora poate fi modificata cu ajutorul soricelului. Formatarea textului
din casetd se efectueazd cu ajutorul comenzii Format sau al butoanelor respective
din bara de instrumente de formatare.

intrebari si exercitii
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Explicati termenul graficd orientatd pe puncte. Cum se codifica si se prelucreaza imagini-
le in grafica orientata pe puncte?

EXPERIMENTEAZA! Creati in aplicatia Paint imaginea initiala din figura 1.22, a. Mariti
imaginea creatd de 2, 4 si de 6 ori. Observati cum se schimba calitatea imaginii. Explicati
cauza acestor schimbari.

Explicati termenul grafica orientatd pe obiecte. Cum se codifica si se prelucreaza imagini-
le in grafica orientata pe obiecte?

EXPERIMENTEAZA! Creati in aplicatia Word imaginea initiala din figura 1.22, b. Mériti
imaginea creata de 2, 4 si de 6 ori. Se schimbd oare calitatea imaginii in procesul redi-
mensionarii?

Ce operatii efectueaza calculatorul in procesul afisarii unei imagini realizate in grafica
orientata pe obiecte?

EXPLOREAZA! Gsiti in meniuri si in ferestrele de dialog obiectele grafice predesenate,
oferite de aplicatia Word pentru crearea imaginilor.

INVATA SA INVETI! Utilizand sistemul de asistent, aflati destinatia tuturor butoanelor
din meniurile si ferestrele de dialog cu instrumente de desenare.

Vizualizati toate figurile predesenate oferite de aplicatia Word. Cum credeti, in ce fel de
documente ar putea fi folosite aceste obiecte grafice?

Care este destinatia operatiei de grupare? Cand se utilizeaza aceasta operatie?

Cum poate fi schimbata ordinea de suprapunere a obiectelor grafice? Cand apare nece-
sitatea de a schimba ordinea de suprapunere?

INVATA SA INVETI! Utilizand sistemul de asistents, aflati destinatia tuturor optiunilor
din fereastra de dialog Format Shape. Verificati cum se modifica obiectele grafice la
activarea acestor optiuni.

Cand se utilizeaza casetele explicative? Cum pot fi formatate aceste casete?

STUDIU DE CAZ! Schitati cateva imagini ce pot fi create atat in aplicatia Paint (grafica
orientatd pe puncte), cat si in aplicatia Word (grafica orientata pe obiecte). Creati aceste
imagini in ambele aplicatii. Comparati calitatea imaginilor obtinute in cazul redimensio-
narii acestora.

CREEAZA! Realizati cu ajutorul aplicatiei Word imaginile din figura 1.27.
b)

a)




@)

d)

Fig. 1.27. Desene create in grafica orientata pe obiecte

1.9. Diagrame

Termeni-cheie:

o diagrama

o foaie de date

o formatare a diagramei
o tip de diagrama

Majoritatea cititorilor sunt intimidati de textele care contin foarte multe numere. Da-
tele numerice sunt mult mai sugestive atunci cand sunt prezentate intr-o forma grafica.

Diagrama reprezinta o imagine in care valorile datelor numerice sunt redate
prin dimensiunile unor obiecte grafice.

O diagrama este formata din urmatoarele obiecte (fig. 1.28): titlul (optional); zona
de desenare; axa categoriilor, de obicei axa x; axa valorilor, de obicei axa y; indicato-
rii de date; legenda.

Valorile numerice sunt redate prin dimensiunile indicatorilor de date: lungime,
latime, indltime etc.

Zona de
desenare

Axa

valorilor
~

Titlul
) NuEnar-ul absol\ren-tilor Indicatorul
|Glmnaz1_ulul. "Constantin Stere" L de date
50 Legenda

40
30
™~ 20

10

| mTotal

BEminenti |

2017 2018 2019 2020

Axa
categoriilor

Fig. 1.28. Structura diagramelor
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De exemplu, axa categoriilor din figura 1.28 contine categoriile 2017, 2018, 2019,
2020 sau, cu alte cuvinte, anii pentru care se indica numarul de absolventi. Axa valo-
rilor serveste pentru determinarea numarului de absolventi si contine o scara forma-
td din numerele 0, 10, 20, ..., 50. Indicatorii de date sunt in forma de dreptunghiuri
(coloane), indltimea lor indicaAnd numarul de absolventi din anii respectivi.

Mentionam faptul ca in diagrama din figura 1.28 sunt redate doua serii de date,
prima fiind numarul total de absolventi, iar a doua - numarul de eminenti din fieca-
re promotie. Pentru a reprezenta valorile din fiecare serie, se folosesc indicatori de
date colorati in mod diferit. Semnificatia culorilor este explicatd in legenda.

Diagramele se creeaza cu ajutorul aplicatiei Microsoft Graph Chart (Diagrame
Microsoft). In aceasta aplicatie, pentru fiecare diagrama se completeaza un sablon
special, numit foaie de date (fig. 1.29).

M E S -&-6 Chart in Microsoft Word x
BEEN & D | E F | 6 [

1 | 2017 2018 2019 2020

2 |Total | 25 35 15 40

3 |Eminenti 2 4 5 6

4

5

<] ] »

Fig. 1.29. Foaie de date

Foaia de date reprezinta un tabel a carui informatie este utilizata pentru crearea
diagramelor.

Primul rand si prima coloand ale unei foi de date sunt rezervate pentru textul
care identificad informatia din celulele respective. Celelalte randuri si coloane sunt
destinate pentru introducerea valorilor numerice, fiind notate prin numere si litere.

De exemplu, primul rand din figura 1.29 contine categoriile 2017, 2018, 2019 si
2020. Prima coloana a aceleiasi foi de date contine denumirile seriilor de date - Total
si Eminenti. Celula aflata la intersectia randului 2 si a coloanei B contine numarul de
absolventi din anul 2017, egal cu 25; celula din randul 3, coloana C, contine numarul
de eminenti din promotia anului 2018, egal cu 4 etc.

Asupra foilor de date pot fi efectuate urmatoarele operatii:

- modificarea, stergerea sau copierea datelor din celule;

- excluderea sau includerea randurilor si coloanelor;

- redimensionarea coloanelor.

Majoritatea comenzilor care realizeaza aceste operatii sunt incluse in meniuri-
le contextuale, care pot fi afisate pe ecran pozitionand cursorul pe obiectul dorit.
Operatiile frecvent utilizate pot fi efectuate cu ajutorul butoanelor din ferestrele de
dialog ce sunt afisate la lansarea comenzilor respective.

Fiecare obiect din componenta unei diagrame se caracterizeaza prin anumite pro-
prietati si este relativ independent de celelalte elemente. De exemplu, Titlul se ca-
racterizeaza prin formatdrile de text, culoare si fundal. Axele se caracterizeaza prin
stilul liniei, scard, formatarile de numere, orientarea si alinierea textului. Indicatorii
de date se caracterizeaza prin formg, stilul de marcare, culoare etc. Indicatorii iden-
tici reprezinta o serie de date.
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Numim formatare a diagramei procesul de stabilire a proprietatilor obiectelor
din componenta ei: titlul, zona de desenare, axele, legenda, indicatorii de date.

Pentru a efectua o operatie de formatare, mai intai se selecteaza obiectul dorit.
Selectarea obiectului impune aparitia pe ecran in Format Data Series (Formatarea
seriilor de date) a unei ferestre de dialog care contine elementele de control destinate
stabilirii tuturor proprietatilor obiectului selectat (fig. 1.30).

. e
Format Data Series
SERIES OPTIONS ~
4 FILL -
1 4 BORDER
O Nofill : _
.+ No line
O Solid fill : e
® Solid line
® Gradient fill : x A
. Gradient line
) Picture or texture fill : 3
L Automatic
) Pattern fill 1
- s Color -
L) Automatic ﬁ i
. Transparency —I- &% =
Invert if negative RISRRECY
| Width 1pt =
Preset gradients - 1
———| Compound type =
Type Linear -
= Dash type
Direction | -
- | Cap type Flat X
Angle 80° e B i d
> Join type |Round ~
Gradient stops -
Begin Arrow type =
|| Begin Arrow size e
Col >
e : '_'Q_ 2| End Arrow type =Y
i % -
Fosition L = End Arrow size i
Transparency 0% =
Brightness ——&F——|0% -
Rotate with shape |

Fig. 1.30. Fereastra de dialog Format Data Series

Aplicatia Microsoft Graph Word oferda mai multe tipuri de diagrame. Tipul de
diagrama se defineste conform obiectului grafic folosit pentru reprezentarea valo-
rilor numerice: coloane, bare, linii, sectoare de cerc etc. Cele mai frecvent utilizate
tipuri de diagrame sunt (fig. 1.31, p. 44):

- diagrame cu coloane;

- diagrame cu bare;

- diagrame liniare;

- diagrame circulare.

Evident, fiecare tip de diagrama afiseazd datele in mod diferit. Alegerea tipului
de diagrama se face conform recomandarilor ce urmeaza:

1. Diagramele cu coloane se utilizeaza pentru a reprezenta diferite serii de date
care se schimba in timp. Pentru exemplificare amintim numadrul de absolventi din

fiecare promotie, veniturile lunare ale parintilor, vanzarile unei societati comerci-
ale etc.

43



0 2020
40
2019 T
30 mTotal BEminenti
20 BEminenti 2018 Mol
L 2017
0 -
2017 2018 2019 2020 0 10 20 30 40 50
Diagrama cu coloane Diagramda cu bare
45
40
35
30 m2017
25 | —e—Total o
m2018
20 —=— Eminenti
15 02019
10 4 02020
5 -_/.___—l——'_‘.
0 ‘ ‘ ‘
2017 2018 2019 2020
Diagramad liniara Diagramd circulard

Fig. 1.31.Tipuri de diagrame

2. Diagramele cu bare se aplicd pentru a compara serii de date care nu se schimba
in timp. De exemplu, o astfel de diagrama poate fi folositd pentru a reprezenta capa-
citatile de prelucrare ale diferitor calculatoare.

3. Diagramele liniare sunt cele mai potrivite pentru a reprezenta o tendinta sau
o relatie dintre anumite valori pe o perioada de timp. Drept exemplu, amintim tem-
peratura unui pacient din spital, cursul leului etc.

4. Diagramele circulare se folosesc pentru a evidentia raportul dintre parti si in-
treg. De exemplu, in cazul unei retete culinare fiecare sector de cerc reprezinta canti-
tatea unui produs dintr-un anumit fel de méncare.

Pentru a stabili tipul de diagramad, se activeaza comanda Change Chart Type
(Schimba tipul diagramei).

Accentuam faptul ca meniurile Design si Format din grupul Chart Tools contin
mai multe optiuni pentru diagrame, fapt ce permite pozitionarea legendei, indicarea
pe diagrama a anumitor valori, stabilirea dimensiunilor de axe, afisarea grilei etc.

intreb3ri si exercitii

© CERCETEAZA! Care este destinatia diagramelor? Gasiti in manualele de istorie si de ge-
ografie cate trei diagrame cel putin.

Numiti obiectele din componenta unei diagrame. Ce proprietdti au aceste obiecte?
Explicati structura unei foi de date. Ce operatii pot fi efectuate asupra foilor de date?
Care este legdtura dintre o foaie de date si diagrama corespunzatoare?

Explicati termenul formatarea diagramelor. Cum se efectueaza operatiile de formatare?

STUDIU DE CAZ! Numiti tipurile de diagrame frecvent utilizate. Cand se utilizeaza fieca-
re tip de diagrama? Dati exemple.

Q0000
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@ CERCETEAZA! Determinati tipul diagramelor din manualele de istorie si de geografie.

© ELABOREAZA! Creati o diagrama similard celei din figura 1.28 (p. 41). Introduceti in foaia
de date numadrul de absolventi ai gimnaziului dvs.

© CREEAZA! Folosind datele din tabelul ce urmeaza, creati diagrama cu coloane Venitul

companiei.
Sectia A 70 50 90 20 100 40
Sectia B 100 150 110 180 30 120

® LUCREAZA iN ECHIPA! Creati o diagrama cu bare ce reprezinta notele medii ale prieteni-
lor dvs. Pe axa x se afiseazd notele, iar pe axa y se indica numele si prenumele fiecérui elev.

@ Folosind datele din tabelul ce urmeaza, creati diagrama liniara Cursul dolarului ameri-
can in raport cu leul moldovenesc.

Lei |12,30(12,15] 11,72 12,06 | 13,05 | 15,62 | 19,66 | 19,98 | 17,10 | 17,14 | 17,21

® CREEAZA! Parcul auto al unei intreprinderi este compus din 60 de autoturisme, 20 de
camioane si 15 autobuze. Reprezentati componenta parcului auto cu ajutorul unei
diagrame circulare.

® INVATA SA INVETI! in aplicatia Word, diagramele pot fi create si in baza tabelelor deja
existente in document. Pentru aceasta se selecteaza datele din tabel si se copie in foaia
de date a diagramei in curs de constructie. Inserati intr-un document tabelele din exer-
citiile 9 si 11. Creati pe baza acestor tabele diagrame cu coloane, diagrame cu bare si
diagrame circulare. Cum credeti, care tip de diagrama este mai sugestiv?

1.10. Verificarea textelor

Termeni-cheie:

e analizor lexical

e analizor gramatical
e tezaur

In procesul elabordrii si tastarii documentelor pot aparea erori. Aplicatia Word
dispune de programe speciale, destinate verificarii textelor dintr-un document.
Evident, pentru a verifica un text, mai intai trebuie cunoscuta limba in care el a fost
scris. Intrucat alfabetul latin este folosit de mai multe limbi, calculatorul nu poate
determina univoc apartenenta lingvistica a textului, acest lucru revenind utiliza-
torului.

Informatia referitoare la limba in care este scris un fragment de text (romand,
englezd, franceza etc.) se include in proprietatile de caracter sau de paragraf cu aju-
torul optiunii Language, Set Proofing Language (Limba, Definire limba) din meniul
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Review (Revizuire). La activarea acestei comenzi pe ecran este afisatd fereastra de
dialog din figura 1.32.

Lista derulantd a ferestrei examinate include limbile pentru care sunt disponibile
programe de verificare automatd a textului. Evident, programele respective trebuie
sa fie instalate pe calculator. Dupd indicarea limbii dorite, aplicatia memoreaza in
formatarile de caracter apartenenta lingvistica a fragmentului selectat de text.

Language ? X
Mark selected text as:
% English (United States) A
% French (France) .
¥ German (Germany)

Latin

¥ Russian

Afrikaans

Albanian

The speller and other proofing tools automatically use
dictionaries of the selected language, if available.

[_] Do not check spelling or grammar
[ ] Detect language automatically

Set As Default ‘ | OK | ‘ Cancel

Fig. 1.32. Fereastra de dialog Language
| Analizorul lexical este un program care verifica scrierea corecta a fiecarui cuvant.

Analizorul lexical confruntd (compara) cuvintele din textul supus verificarii cu
cele dintr-o lista de cuvinte scrise corect, numitd dictionar. Dacd cuvéantul din text

nu este gasit in dictionar, se semnaleaza o eroare.

Analizorul gramatical este un program care verifica scrierea corecta a fiecarei

propozitii.

Functionarea analizorului gramatical se bazeaza pe un set de reguli cu privire la
modificarea formelor cuvintelor si imbinarea lor in propozitii.

Pentru a verifica textul unui document, se activeaza optiunea Spelling and
Grammar (Analizor lexical si Analizor gramatical) din meniul Review sau butonul
cu acelasi nume. Programele de verificare parcurg textul si, in caz de eroare, afiseaza
o fereastrd de dialog in care se indica tipul greselii. De exemplu, in cazul unei greseli

lexicale, se afiseazd fereastra de dialog din figura 1.33.
Fragmentul de text care, din punctul de vedere al calculatorului, contine o gresea-

13 este afisat in zona Not in Dictionary (Nu-i in dictionar). Cuvantul gresit sau, mai
exact, cuvantul ce nu a fost gasit in dictionar este evidentiat cu o linie ondulata de cu-
loare rosie. Utilizatorul poate corecta greseala direct in fereastra de dialog, efectuand
tastarile respective sau alegand unul dintre cuvintele corecte propuse de calculator

in zona Suggestions (Sugestii).
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pafte ¥ A-F-pA-ha- A a D000 1 Normal | 1 NoSpac.. Heading1 || Edlflng
Clipboard & Font " Paragraph [ Syles
= y 1 2 i 4 3 & ) 8 a9 Spe“ing .
foloosind

Ignore | | Ignore ANl | | Add

Analizati textul propus de profesor fologsind
comenzile din meniul Home i din setul de instrumente
standard.

Change | | Change All

folosind 4
£ “cu
« ajutind
n = aplicand
To see definitions:
Sign in Using Your Microsoft Account

Romanian x

Fig. 1.33 Semnalarea erorilor lexicale

Elementele de control ale unei ferestre Spelling au urmatoarea semnificatie:

Ignore (Ignord) - la actionarea acestui buton se va trece la verificarea textului ce
urmeazd dupd cuvantul evidentiat. Se utilizeaza in cazul unor cuvinte corecte care
nu au fost incluse in dictionar, de exemplu, denumirile unor sate sau orase.

Ignore All (Ignora toate aparitiile) - in cazul urmatoarelor aparitii ale cuvantului
evidentiat nu vor mai fi semnalate erori.

Add (Include) - cuvantul evidentiat va fi inclus in dictionar. In continuare astfel
de cuvinte vor fi tratate ca fiind corecte. Se utilizeaza pentru includerea in dictionar a
unor cuvinte folosite in activitatea profesionald, de exemplu a unor termeni medicali.

Change (Modificd) - acest buton se actioneaza dupa corectarea textului din fe-
reastra de dialog. Modificdrile facute vor fi copiate in textul supus verificarii.

Change All (Modifica toate aparitiile) - aparitiile ulterioare ale cuvantului evi-
dentiat vor fi corectate in mod automat.

Dupa verificarea tuturor cuvintelor din propozitia curentd, analizorul gramatical
controleaza propozitia in ansamblu. In caz de nerespectare a regulilor de modificare
si imbinare a cuvintelor in propozitii, se afiseaza o fereastra de dialog in care se in-
dica tipul erorii. De exemplu, fereastra de dialog din figura 1.34 (p. 48) semnaleaza
eroarea gramaticald Repeated Word (Cuvant repetat).

In procesul verificarii, analizorul gramatical calculeaza urmatoarele date statisti-
ce (fig. 1.35, p. 48):

- numarul de pagini;

- numadrul de cuvinte;

- numarul de caractere, fara spatii;

- numarul de caractere, inclusiv spatiile;

- numadrul de paragrafe;

- numadrul de randuri.
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Fig. 1.34. Semnalarea erorilor gramaticale

Word Count ? X

Statistics:
Pages 68
Words 12,502
Characters (no spaces) 75,028
Characters (with spaces) 87,093
Paragraphs 896
Lines 1,809

[ 1 Include textboxes, footnotes and endnotes

Fig. 1.35. Date statistice despre text

Aceste date se afiseaza cu ajutorul comenzii Word Count (Numadrarea cuvintelor)
din meniul Spelling and Grammar (Ortografie si gramaticd) din panglica de meni-
uri Review. Ele pot fi de folos atunci cand se doreste adaptarea textului la nivelul de
pregadtire a cititorului. De exemplu, in cazul unei reclame se folosesc propozitii scur-
te, care pot fi citite si intelese rapid. De asemenea, in cazul credrii unor documente
originale, de exemplu a unor opere artistice, datele respective sunt utilizate pentru a
calcula remunerarea autorilor.

Calitatea unui text fara greseli gramaticale poate fi imbunatatita prin excluderea
repetdrilor enervante si plictisitoare. Daca unul si acelasi cuvant se intalneste prea

48



des intr-un paragraf, se recomanda inlocuirea lui cu sinonime sau cuvinte inrudite.
In acest scop, se foloseste programul Thesaurus (Tezaur), care poate fi apelat prin
lansarea comenzii cu acelasi nume din meniul Proofing (Verificare).

Tezaurul este un program care inlocuieste cuvintele selectate cu sinonime sau
cuvinte inrudite.

Pentru a inlocui un cuvant, se activeaza comanda Thesaurus din meniul Proofing.
Fereastra de dialog Thesaurus (fig. 1.36) contine cuvantul selectat (Looked Up), sem-
nificatia lui (Meanings) si o listd de sinonime (Replace with Synonym).

ED=GCdiEo9-c fF ¢ > - Figura_1_34 - Word 7 M - 0 x
HOME INSERT DESIGN PAGE LAYOUT REFEREMNCES MAILINGS REVIEW Sign i
ABC B Define a’%} ﬁ@ i‘*— 261 9 Previous =5 5 All Markup
o B = o Rl
[ Thesaurus ¥ Next ‘£ |=] Show Markup -
Spelling & Translate Language ~ New Delete — Track Y i S
Grammar 122 Word Count - - Comment - Show: comrnents Changes - B! Reviewing Pane
Proofing Language Comments Tracking ]
I 1 ? 3 4 5 6 7 8 9 10 JRCIRCINTS - ARG -
2 “ Thesaurus =

@ | profesor ol

4 invatator (Substantiv)
invatator
= dascal

indrumétor
Analizati textul propus de—folusind

i - — " pedagog (Substantiv)
3 comenzile din meniul Home si din setul de instrumente vedagsy
standard.

| 9

educator

H invatator

invatator (Substantiv)
& invatator

dascdl

maestru

preceptor

educator

preparator

[ N

profesor !
To see definitions:

Sign in Using Your Microsoft
Account

10

Romanian >

Fig. 1.36. Fereastra de dialog Thesaurus

Pentru a inlocui cuvantul selectat in text, se actioneaza butonul Insert (Insereaza),
iar pentru a-1 copia in memoria-tampon - butonul Copy.

Mentiondm faptul cd regulile gramaticale, relativ usor intelese de oameni,
se transpun foarte greu intr-un limbaj inteles de calculator. Calculatorul nu poate
“ghici” sensul textului, mai ales atunci cand acesta contine greseli. In consecint,
sugestiile propuse de programele de verificare uneori sunt nepotrivite. Prin urma-
re, existenta unor instrumente de verificare a textelor nu scuteste utilizatorul de
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necesitatea cunoasterii profunde a limbii roméne si a limbilor de circulatie inter-
nationala.

In cazul limbilor de circulatie internationald, procesoarele moderne de texte ofera
utilizatorului posibilitatea de a face traduceri automate. Comanda Translate este
localizatd in meniul Language al grupului de meniuri Review. Traducerea propriu-
zisd este efectuatd fie de un program local, care, evident, trebuie sd fie instalat pe
calculatorul utilizatorului, fie de un serviciu de traduceri online.

intreb3ri si exercitii

1]
2]
3]
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Cum credeti, pentru ce se indica apartenenta lingvistica a fiecarui fragment de text?
Explicati termenii analizor lexical si analizor gramatical.

Cum se comunica calculatorului apartenenta lingvistica a unui fragment de text? Unde
se va pastra aceastd informatie?

Care este destinatia dictionarului din componenta analizorului lexical? Ce informatii
contine acest dictionar?

Ce operatii efectueaza calculatorul in procesul verificarii lexicale a textului?

Ce informatii sunt necesare pentru functionarea analizorului gramatical? Ce operatii
efectueaza acest program in procesul verificarii?

CREEAZA! Elaborati un document care contine textele exercitiilor 1, 2 si 3. Afisati pe
ecran apartenenta lingvistica a fiecdrui paragraf. Verificati textul si salvati documentul in
fisierul Exercitii.

EXPERIMENTEAZA! Inserati in textul documentului Exercitii urmatoarele erori:

a) repetarea unei litere intr-un cuvant;

b) repetarea a doua cuvinte intr-o propozitie;

¢) schimbarea locului a doua cuvinte intr-o propozitie;

d) includerea unui cuvant arbitrar intr-o propozitie.

Lansati programele de verificare a textului si explicati mesajele afisate pe ecran. Corectati
textul conform sugestiilor propuse de calculator.

Care este destinatia ferestrei de dialog Thesaurus? In care cazuri se utilizeaza acest pro-
gram?

Corectati textele din fisierele propuse de profesor.

Verificati textele din documentele create anterior: Cantec, Amintiri din copilarie,
Peripetiile Alicei..., Si daca....

Scrieti un text in limba straind pe care o studiati in scoala. Verificati acest text cu ajutorul
calculatorului.

Stabiliti urmatoarea apartenenta lingvistica pentru paragrafele documentului Exercitii:
exercitiul 1 — romdna, exercitiul 2 — engleza, exercitiul 3 - franceza. Incercati sa verificati
acest text cu ajutorul calculatorului. Explicati mesajele afisate pe ecran.

INVATA SA INVETI! Utilizand sistemul de asistentd, studiati de sine statator facilitatile
de traducere automata a textelor, oferite de aplicatia Word. Traduceti cateva texte pe
care le-ati studiat la lectiile de limbi straine. Evaluati calitatea traducerilor facute de
aplicatia Word.



1.11. Inserarea formulelor

Termeni-cheie:

o formula

 paletd de simboluri
 paleta de sabloane

in limbajul uzual formula reprezintd o combinatie de litere, cifre si semne mate-
matice care redau intr-un mod exact o propozitie sau o reguld pentru efectuarea unei
operatii. Pentru exemplificare, prezentam cateva formule studiate la lectiile de fizica
si de matematica:

L . _ XXyt tx,
- media aritmeticd a n numere: x =——=———";
n

- reuniunea multimilor A si B: A U B ={x€A sau xeB};
- greutatea unui corp: G =mg;

. . F
- constanta elastica a resortului: k=—;

Ax
- densitatea unui corp: p = % .

Editorul de texte Word ofera utilizatorului doud metode de includere a formule-
lor in documente:

1) ca fragmente obisnuite de text;

2) ca obiecte distincte, create cu ajutorul unor comenzi dedicate.

Prima metoda se utilizeazd in cazul unor formule simple, literele, cifrele si semne-
le matematice ale carora pot fi gasite pe tastatura sau selectate cu ajutorul comenzii
Insert, Symbol (fig. 1.37).

Symbol ? X

Symbols Special Characters

Font: |Symbol

ilv#ﬂ%&a()*+,— /1011213456789 :]; ~
<:>?EABX&ECDFHISKAMNOH@PETYQQ.
E‘PZ[.'.]L77qﬁx88¢yn1q)1<?\.p,voarepc
tjvmoe| &y (]~ 00000000 0000/0/0/0/0]0 v
Recently used symbols:

Tl [TV alal - Vol o L[ [=[ - [=[-[*[*Te.

Unicode name:

Character code: |32 from: | Symbol (decimal .v-
Symbol: 32 Y ¢ ) .

‘ AutoCorrect... ‘ ‘ Shortcut Key... ‘ Shortcut key:

| Insert | ‘ Cancel ‘

Fig. 1.37. Fereastra de dialog Symbol
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Metoda a doua presupune utilizarea comenzii Insert, Equation. Imediat dupa
lansarea acestei comenzi, pe ecran apare panglica de meniuri Design din grupul de
meniuri Equation Tools (fig. 1.38).

B0 =Ci 9 O« > Figura_1_38 - Word EQUATION TOOLS 7m0 X
HOME INSERT DESIGN PAGE LAYOUT REFEREMCES MAILINGS REVIEW VIEW DESIGN Sign inf
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i = 2 ® | r ) v . .
€} Linear r r - ¥ % r ==t Function - [ Operator -
Equation «l|l=|l=l<|l2||F||=|l=|=| v 7] Fraction Script Radical Integral Large . N e
= abe Normal Text | = 4 e : Cperator = o Accent L#t] Matrix
Toals & Symbols Structures ~

L 2 1 | 1 2 ] L] 5 & 7 8 9 10 11 12 13 " 15 5 17 18

In limbajul uzual formula reprezintd o combinatie de litere, cifre i semne matematice
z care redau intr-un mod exact o propozitie sau o reguli pentru efectuarea unei operatii. Pentru
exemplificare prezentim citeva formule studiate la lectiile de fizica 5i de matematici:

— media aritmeticd a n numere:

Fig. 1.38. Grupul de meniuri Equation Tools

Comenzile din aceste meniuri oferd accesul la cele mai diverse colectii de sim-
boluri si sabloane matematice, denumite palete. Paleta de simboluri reprezinta o
extensiune a tastaturii si include un set de semne matematice inrudite, de exem-
plu =, =, + etc. Selectarea unui simbol din paletd are ca efect inserarea lui in formula.
Paleta de sabloane include un set de campuri destinate scrierii indiciilor, fractiilor,
radicalilor si a altor elemente frecvent intalnite in formulele din matematica, fizica,
chimie etc. Selectarea unui sablon are ca efect inserarea in formuld a cdmpurilor
respective care ulterior pot fi completate cu litere, cifre, semne matematice sau cu
alte sabloane.

intreb3ri si exercitii

O Explicati modalitatile de includere a formulelor in documente. Cum credeti, care sunt
avantajele si dezavantajele fiecdrei metode?

® EXPLOREAZA! Aflati cu ajutorul sistemului de asistentd destinatia tuturor comenzilor
din aplicatia Equation Tools. Stabiliti experimental componenta seturilor de simboluri
si de sabloane oferite de aceasta aplicatie.

© Creati documentul ce urmeaza:

Din tabel se observa ca pentru un resort se respectd relatia:
M, _ M, M;_ M,

AL, AL, AL, AL,
unde k reprezinta constanta elastica a resortului.

7

® STUDIU DE CAZ! Creati un document care contine primele trei propozitii ale paragrafu-
lui in studiu. Utilizati pentru inserarea formulelor ambele metode - ca fragmente obti-
nute de text si ca obiecte distincte. Cum credeti, care metoda este mai simpla?
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1.12. Stiluri si sabloane

Termeni-cheie:

e stil de caractere
o stil de paragraf
e sablon

Crearea unor documente cu un aspect placut si usor de citit presupune formata-
rea omogena a fragmentelor de text care au aceeasi destinatie. De exemplu, in acest
manual astfel de fragmente sunt:

- titlul fiecdrui capitol;

- titlul fiecarei teme;

- textul de bazg;

- denumirile de tabele si figuri;

— titlul Intrebiri si exercitii;

- intrebadrile si exercitiile propriu-zise.

In principiu, utilizatorul poate s& memoreze proprietatile fiecirui fragment de
text (fontul si dimensiunea caracterelor, alinierea si indentarea paragrafelor, dimen-
siunea paginilor etc.) si sd le aplice pentru formatarea fragmentelor similare din cu-
prinsul intregului document. Insa o astfel de metoda este incomoda si ineficienta.

Aplicatia Word oferd urmatoarele facilitati pentru crearea si formatarea docu-
mentelor:

- afisarea formatdrilor de paragraf si de caractere;

- preluarea formatdrilor;

- formatarea cu stiluri;

- crearea si utilizarea sabloanelor.

Formatarile de paragraf si de caractere pot fi afisate cu ajutorul elementelor de
control din meniurile aplicatiei Word, care isi schimba aspectul in functie de obiectul
selectat. Selectand diferite obiecte ale documentului, putem afisa proprietatile carac-
terelor si paragrafelor respective.

Formatdrile unui fragment de text pot fi preluate si aplicate altor fragmente cu aju-
torul butonului Format Painter (Pensuld de formatare) din panglica de meniuri Home.
La actionarea acestui buton, aplicatia memoreaza formatarile fragmentului de text in
care se afld punctul de inserare, iar cursorul isi schimbd forma intr-o pensuld. Cu aceas-
td pensuld “vopsim” textul care dorim sa fie formatat exact ca fragmentul initial.

Formatarea cu stiluri este cea mai indicatd metoda pentru prelucrarea unor docu-
mente mari. Deosebim stiluri de caractere si stiluri de paragraf.

Numim stil de caractere un anumit set de proprietati de caracter: font, stil de
afisare, dimensiune, culoare de afisare, efecte speciale.

Numim stil de paragraf un anumit set de proprietati de paragraf - aliniere, in-
dentare, spatiere, efecte speciale si proprietati de caractere.

In aplicatia Word, fiecrui stil i se atribuie un nume. Denumirea stilului aplicat
fiecdrui paragraf poate fi vizualizatd in partea stdngd a ecranului in modul de afisare
Draft din meniul View (fig. 1.39, p. 54).
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Fig. 1.39. Afisarea stilurilor paragrafelor din text

Din figura 1.39 se observa ca stilurile utilizate la tehnoredactarea acestui manual
sunt:

Capitol - stil de paragraf utilizat pentru formatarea titlurilor de capitole.

Puncte_Capitol - stil de paragraf utilizat pentru formatarea titlurilor de compar-
timente din fiecare capitol.

Text_De_Baza - stil de paragraf cu ajutorul cdruia este formatat textul manualului.

Regula - stilul de paragraf utilizat pentru a pune in evidenta regulile si definitiile
din manual.

Figura - stilul utilizat pentru formatarea denumirilor de figuri.

Accentudm faptul cd un stil de paragraf include atat proprietatile paragrafului,
cat si proprietatile caracterelor din componenta acestuia. De obicei, stilurile se ela-
boreaza de pictori si de specialisti in domeniul tehnoredactirii. In caz de necesitate,
utilizatorii avansati pot crea si stiluri proprii. Stilurile disponibile sunt indicate in
lista derulantd Styles (Stiluri) din panglica de meniuri Home (fig. 1.40).

Pentru a formata un fragment de text, utilizatorul selecteaza portiunea respectiva
de document si indica stilul dorit din lista. Fiecare denumire din aceasta lista este scrisa
conform stilului pe care il reprezintd. Simbolul “j” indica stilurile de paragraf, iar sim-
bolul “a” - stilurile de caractere. Liniile orizontale ale butoanelor din meniul Paragraph
simbolizeaza alinierea paragrafului: la stinga, la dreapta, pe centru, la ambele margini.

In exemplul din figura 1.40, documentul contine stilurile create de utilizator
Adresare, Camp, Citre, Data & Semnatura si stilurile Heading 1 si Normal, incor-
porate in aplicatia Word. Se observa cd Adresare este stil de paragraf, iar Camp - stil
de caracter.
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Domnule director,

[Semndtura]

Subsemnatul, [Numele 5i prenumele elevului], elev al clasei a [Clasa]-a, domiciliat
in or. Chiginiiu, [Bulevardul sau strada si numirul blocului], apartamentul [Numérul
apartamentului], rog si aprobati inscrierea mea in Cercul de informaticd.

Fig. 1.40. Meniul Styles

Proprietatile stilurilor din documentul curent pot fi vizualizate pozitionand curso-
rul pe denumirile acestora din fereastra de dialog Styles. Modificarea proprietatilor
fiecaruia dintre stiluri se face cu ajutorul comenzilor din meniul contextual, care se
afiseaza pe ecran cu ajutorul unui clic-dreapta pe denumirea stilului dorit (fig. 1.41).

First line: 0 cm

ALIGNMENT Centered
Style

Style

Based on: Normal

Following style: Normal

Delete Adresare...

Add to Style Gallery

Styles = Styles v
Clear All Clear All
Ad
| . resare El | Adresare i
ar Adresare: Update Adresare to Match Selection
Cat :
patd|Font 4 Modify...
FONT Bold, Italic
Hea Select All 1 Instance(s)
Paragraph
Bl INDENTATION Clear Formatting of 1 Instance(s)
Left: 0.5 cm

D Show Preview
[ Disable Linked Styles

Options...

D Show Preview

|| Disable Linked Styles

Options...

Fig. 1.41. Proprietatile stilului Adresare si meniul contextual asociat acestuia
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Comenzile din meniul contextual permit, de asemenea, stergerea stilurilor exis-
tente, crearea unor stiluri noi si stabilirea modului de afisare a acestora: in ordine
alfabetica, toate sau doar unele stiluri din documentul in curs de elaborare. Mai mult
decat atat, in functie de configurdrile sistemului de operare, aplicatia Word, urma-
rind formatarile facute de utilizator, poate crea in mod automat stiluri noi. Acest fapt
duce foarte des la aglomerarea ferestrei de dialog Styles. Prin urmare, in scopuri
didactice, se recomanda ca utilizatorul sa dezactiveze optiunea de creare automata
de noi stiluri, modificAnd in caz de necesitate setarile din meniul File, Options.

in cazul in care utilizatorul nu indica in mod explicit stilul dorit, aplicatia va folosi
stilul Normal. Proprietatile de caractere si de paragraf definite in acest stil depind
atat de configurarea sistemului de operare, cat si de configurarea aplicatiei Word.

In momentul credrii unui document nou, aplicatia Word trebuie si cunoasca for-
matarile de pagind, formatirile de paragraf si formatarile de caractere. In principiu,
utilizatorul poate introduce aceste informatii pentru fiecare document aparte. Practica
ne demonstreaza insa ca foarte multe documente au formatari similare si contin frag-
mente identice de text. Pentru exemplificare, amintim cererile, Curriculum vitae, foile
cu situatia scolard, facturile etc. in astfel de cazuri este rationald utilizarea sabloanelor.

Sabloanele reprezinta modele ce contin informatii despre formatarea paginilor,
stiluri de paragraf si stiluri de caractere, texte si imagini.

Fiecare sablon are un nume si se pdstreaza intr-un fisier cu extensia .dotx. De obi-
cei, toate sabloanele disponibile sunt grupate in dosarul Custom Office Templates
(Sabloanele personalizate a sute de aplicatii de birou Office).

La lansarea in executie sau la actionarea butonului New (Nou) din bara de instru-
mente standard, aplicatia Word creeaza un document nou, bazat pe sablonul Normal
(Obignuit). Acest sablon contine formatarile de pagina frecvent utilizate si un stil de
paragraf cu aceeasi denumire. La activarea comenzii File, New (Fisier, Nou), aplicatia
afiseaza fereastra de dialog New. La selectarea optiunii Personal, pe ecran vor fi afisa-
te pictogramele tuturor sabloanelor din dosarul Custom Office Templates (fig. 1.42).

Word -0 %
Sign in|

New

Search for online templates jol
Suggested searches: Business Flyers Cards Personal Holidays

Education Letters

FEATURED | PERSONAL

Cerere Eurcpass CV Manual

Fig. 1.42. Fereastra de dialog New
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Utilizatorul poate alege din aceastd fereastra sablonul dorit si poate crea pe baza
lui un document sau un alt sablon. In procesul tehnoredactrii aplicatia Word nu face
nicio diferentiere intre sabloane si documente. Tipul fisierului in care va fi salvat con-
tinutul supus tehnoredactarii - document (.docx) sau sablon (.dotx) - se stabileste in
momentul salvarii acestuia. Sablonul se creeaza numai atunci cand utilizatorul indica
in fereastra de dialog Save As (Salveaza ca ) optiunea Word Template (Sablon Word).

La selectarea optiunii Featured (Recomandate), in fereastra de dialog New vor
fi afisate sabloanele recomandate de designeri (fig. 1.43). Lista acestora este foarte
mare, utilizatorul avand astfel posibilitatea sd creeze documente cu cele mai diverse
aspecte. Mai mult decat atat, caseta de cdutare a ferestrei de dialog New permite ca-
utarea sabloanelor dorite si pe Internet, numarul acestora fiind de cateva mii.

Word T -0 x%
Sign inf

New

Search for online templates jol
Suggested searches: Business Flyers Cards Personal Holidays

Education Letters

FEATURED | PERSONAL

Blank document Circle flyer Education

brochure

Student
report

Fig. 1.43. Sabloane recomandate de designeri

Sabloanele standard si sabloanele elaborate de utilizatori pot fi folosite si ca bi-
blioteci de stiluri. In acest scop, se actioneaza butonul Manage Styles (Gestionarea
stilurilor) din fereastra de dialog Styles si se lanseazd comanda Import/Export. in
fereastra respectiva de dialog se indica fisierele din care se vor exporta si in care se
vor importa stilurile dorite.

Prin urmare, utilizatorul poate tehnoredacta documentul curent folosind stiluri
din mai multe sabloane.

intreb3ri si exercitii

O Numiti facilitatile oferite de aplicatia Word pentru crearea si formatarea documentelor.

® EXPERIMENTEAZA! Afisati pe ecran formatérile de paragraf si formatérile de caractere
din documentele elaborate de dvs.
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Explicati destinatia pensulei de formatare.

EXPLOREAZA! Afisati pe ecran denumirile de stiluri utilizate in documentele elaborate de dvs.
Explicati termenii stil de paragraf si stil de caractere.

Care este destinatia sabloanelor? Ce informatie contine un sablon?

Afisati pe ecran lista de stiluri ale sablonului Normal.

EXPLOREAZA! Pentru fiecare sablon propus de profesor determinati:

- lista de stiluri disponibile;

— proprietatile stilurilor de paragraf;

— proprietatile stilurilor de caractere.

© CREEAZA! Elaborati un document in baza sablonului Normal. Adaugati la lista de stiluri
ale acestui document stilurile din sabloanele indicate de profesor.

® INVATA SA INVETI! Utilizand optiunea Education a ferestrei de dialog New, afisati pe
ecran sabloanele din domeniul educatiei. Aflati destinatia fiecarui sablon. Modificati
sabloanele respective, adaptandu-le la specificul tarii noastre si localitatii in care se afla
scoala in care invatati. Utilizati sabloanele modificate pentru crearea si diseminarea docu-
mentelor folosite in viata dvs. scolara: rapoarte, scrisori, anunturi, foi volante, pliante etc.

® CREEAZA! Elaborati sablonul ce urmeaza. Afisati pe ecran stilurile de paragraf si stilurile
de caractere utilizate in acest sablon.

Domnule director,

Subsemnatul, [Numele si prenumele elevului], elev al clasei a [Clasa]-a, domiciliat
in or. Chisindu, [Bulevardul sau strada si numarul blocului], apartamentul [Numérul apar-
tamentului], rog sa aprobati inscrierea mea la Cercul de Informatica.

Domnului director
al Gimnaziului “[Denumirea gimnaziului]”

[Numele si prenumele directorului]

[Data] [Semnatura]

® EXPLOREAZA! Afisati pe ecran documentul din figura 1.40 in regimul de vizualizare Draft.
Pozitionand cursorul pe diferite obiecte din text (caractere, cuvinte, randuri, paragrafe),
aflati destinatia elementelor de control din fereastra de dialog Styles.

1.13. Corespondenta combinata

Termeni-cheie:

e document principal

* sursd de date
 corespondentd combinata

Practica ne-a demonstrat ca foarte des multe documente au un continut aproape
identic, diferenta dintre ele reducandu-se la doua-trei propozitii. De exemplu, pre-
supunem ca este constituit un comitet pentru organizarea Concursului raional la
Informatica. Comitetul a elaborat formularul (modelul) unei scrisori-invitatii:
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ay «Institutia»
I «Adresa»
INFO ORHEI 2020 Dragi prieteni,

Va invitam sa participati la Concursul raional de Informatica.
Organizatorii pot asigura cazarea si masa a «Componenta_echipei» persoane.

Comitetul organizatoric

Aceasta scrisoare trebuie transmisa la circa 40 de institutii scolare din raion.
Datele despre fiecare institutie scolard au fost trecute intr-un tabel de forma:

Institutia Adresa Componenta echipei
Gimnaziul satul Branesti, 4
”Mihai Moraru” raionul Orhei
Liceul strada Vasile Lupu, 38
“lon Luca Caragiale” nr. 60/1, or. Orhei
Gimnaziul Chiperceni sajcul Chlperqenl, 3
raionul Orhei
Liceul str. Mihai Eminescu, nr. 25, 6
” Alexandru Donici” satul Peresecina

O solutie aparent simpla a acestei probleme consta in crearea unei scrisori in care se
indica denumirea, adresa si numarul de participanti din Gimnaziul “Mihai Moraru”.
Dupa tipdrirea primei scrisori, ea poate fi modificata, indicAndu-se informatiile des-
pre Liceul “Ion Luca Caragiale”. Dupa tipdrirea scrisorii a doua se introduc datele
referitoare la Gimnaziul Chiperceni s.a.m.d. Evident, editarea separatd a circa 40 de
scrisori, cate una pentru fiecare institutie scolard, este un proces obositor si ineficient.
O solutie mult mai bund constd in crearea automatd a setului necesar de scrisori.
In acest scop, se folosesc comenzile grupului de meniuri Mailings (Corespondenta).
Aceste comenzi utilizeazd urmdtoarele obiecte:

Main Document (Documentul principal) - reprezinta formularul (modelul) scri-
sorii. In acest formular informatia ce se schimba de la o scrisoare la alta este codifi-
catd cu ajutorul unor simboluri speciale, numite cimpuri. De exemplu, formularul
examinat mai sus contine cAmpurile «Institutia», «Adresa» si «Componenta_echipei».

Data Source (Sursa de date) - reprezinta un tabel in care primul rand contine
denumirile de cAmpuri. Celelalte randuri ale tabelului contin datele ce vor fi inserate
in locul campurilor din documentul principal.

Letters (Corespondenta combinatd) - un fisier Word ce contine céte o scrisoare
pentru fiecare rand al tabelului din sursa de date.

Documentul principal poate fi introdus in calculator, editat si salvat exact la fel
ca si celelalte documente ale aplicatiei Word. Ins, inainte de a insera in el campurile
dorite, documentul principal trebuie conectat la sursa de date.

De obicei, in calitate de sursa de date se folosesc tabelele create in aplicatia Access.
Pentru exemplificare, in figura 1.44 (p. 60) este prezentatd sursa de date ce contine lis-
ta institutiilor, numarul elevilor din fiecare institutie care vor fi invitati la Concursul
raional de Informatica.
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Fig. 1.44. Sursa de date Lista Institutiilor

Inserarea campurilor se efectueaza cu ajutorul comenzii Insert Merge Field

(Inserarea cAmpului de combinare). Dupa pozitionarea cursorului in locul in care se
doreste inserarea unui cAmp si lansarea comenzii respective, din fereastra de dialog

afisata pe ecran (fig. 1.45) se alege cAmpul dorit.
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Fig. 1.45. Inserarea campurilor de combinare




Mentiondm cd denumirile de cAmpuri trebuie sa fie formate dintr-un singur cu-
vant. In caz de necesitate, cateva cuvinte pot fi reunite in unul singur cu ajutorul
caracterului “_", de exemplu, «Componenta_echipei».

Pentru a crea corespondenta combinatd, se parcurg consecutiv urmatorii pasi:

1) se creeaza fisierul care contine documentul principal, de exemplu scrisoarea-
invitatie la Concursul raional de Informatica;

2) se creeaza fisierul ce contine sursa de date, de exemplu tabelul cu datele despre
institutiile scolare;

3) documentul principal si sursa de date se imbind cu ajutorul comenzilor din
meniul Finish & Merge.

In urma imbindrii se va obtine cate o scrisoare separata pentru fiecare rand al
tabelului din sursa de date. Aceste scrisori vor fi inserate intr-un document nou
(fig. 1.46), care poate fi salvat sau tipdrit la imprimanta.
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Fig. 1.46. Corespondenta combinata

In general, grupul de meniuri Mailings permite cumularea tuturor operatiilor
destinate credrii corespondentei combinate. Principalele facilitdti oferite de aceste

meniuri sunt:
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- crearea si editarea documentelor principale pentru scrisori, plicuri, etichete pos-
tale si scrisori electronice;

- crearea si editarea surselor de date cu ajutorul unor formulare speciale;

- utilizarea surselor de date create cu ajutorul altor aplicatii ale sistemului de
operare;

- crearea corespondentei combinate numai pentru anumite randuri ale tabelului
din sursa de date.

Evident, aceste instrumente pot fi folosite nu numai pentru scrisori, dar si pentru
alte documente ce au un continut aproape identic: situatia scolard a fiecarui elev,
note de platd, foi de trasura etc.

intreb3ri si exercitii

00
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Dati exemple de documente care pot fi elaborate cu ajutorul instrumentelor de
corespondenta combinata.

Explicati termenul document principal. Prin ce se deosebeste documentul principal de
alte documente ale aplicatiei Word?

Ce informatii contine sursa de date? Cum este organizata aceasta informatie?

Explicati termenul cadmp. Care este destinatia cdmpurilor dint-un document?

Ce informatie contine un document de tipul corespondentd combinatd? Ce operatii efec-
tueaza calculatorul pentru a crea un astfel de document?

EXPLOREAZA! Afisati pe ecran grupul de meniuri Mailings. Aflati cu ajutorul sistemului
de asistenta destinatia fiecarui element de control din aceste meniuri.

CREEAZA! Reprezentati pe un desen fluxurile de date care circuld intre obiectele
corespondentei combinate: documentul principal, sursa de date si corespondenta
combinata.

INVATA SA INVETI! Utilizand sistemul de asistentd, aflati modul de creare a documen-
telor pentru tipdrirea plicurilor si etichetelor postale, pentru transmiterea automata a
scrisorilor electronice.

EXPERIMENTEAZA! Creati documentul principal Scrisoare-invitatie si sursa de date
Institutii scolare studiate in acest paragraf. Memorizati intr-un fisier si afisati pe ecran
corespondenta combinata din figura 1.46.

LUCREAZA iN ECHIPA! Creati conform modelului ce urmeaza documentul Situatia
scolara pentru fiecare elev din clasa:

Situatia scolara
a elevului (Elevei).......ccoovvireeeiieecce

1.Limbaromana ...
2. Limba moderna ...
3. Matematica ...
4. Fiziea L.
5. Istoria romanilor ...




Capitolul 2

ALGORITMI

2.1. Algoritmi si executanti

Termeni-cheie:

e algoritm

e executant

e comandd manuala

e comanda prin program
e program

o limbaj de programare

Prelucrarea informatiei cu ajutorul calculatoarelor presupune existenta unor pro-
grame care se incarcd in memoria internd a acestora. Cunoastem deja cd orice program
de calculator reprezintd o succesiune de cuvinte binare care indicd ordinea (secventa)
calculelor. Programele pentru calculatoare se elaboreaza in baza algoritmilor.

in mod intuitiv, algoritmul reprezinti o multime finitd de instructiuni care,
fiind executate intr-o ordine bine stabilita, produc in timp finit un rezultat.
Procesul de elaborare a algoritmilor se numeste algoritmizare.

Amintim ca in viata cotidiana instructiunile reprezinta anumite indicatii date cuiva
in vederea indeplinirii unui lucru. Exemple de instructiuni:

1) inainte de a porni calculatorul, verificati integritatea cablului de retea;

2) dacd a # 0, calculati x = b/a;

3) pentru a afla rdddcinile ecuatiei de gradul doi, calculati mai intai discriminantul
D = b’ - 4ac.

Cuvantul algoritm provine de la numele marelui matematician al Evului Mediu
Al-Khwarizmi Muhammed ibn Musa (cca 780-850), care a folosit pentru prima oara re-
guli precise si clare pentru efectuarea operatiilor aritmetice de bazd, studiate astazi in
clasele primare: adunarea, scdderea, inmultirea si impartirea. Mai tarziu, aceste reguli
apar sub denumirea de algoritm in cartea “Elementele lui Euclid”. Se considera ca
algoritmul lui Euclid pentru calculul celui mai mare divizor comun a doud numere
naturale este unul dintre primii algoritmi cunoscuti in matematica.

Exemplu de algoritm:

Date initiale: lungimile a, b ale catetelor triunghiului dreptunghic.
1. Calculati x=a".
2. Calculati y=b.

63



3. Calculati z=x + y.
4. Calculati ¢ = \/z.
Rezultat: lungimea ipotenuzei c.

Evident, acest algoritm poate fi executat de orice persoand care cunoaste operatiile
aritmetice de baza, operatiile cu puteri si operatiile cu radicali.

in prezent, sensul cuvantului algoritm s-a extins, acest termen fiind utilizat in mai
multe domenii ale stiintei si tehnicii pentru a descrie o succesiune de instructiuni
destinate solutiondrii anumitor probleme. In informatic notiunea de algoritm se
asociaza in mod obligatoriu cu notiunea de executant.

Executantul reprezinti un obiect care poate indeplini anumite comenzi.
Multimea acestor comenzi formeaza repertoriul executantului.

De exemplu, televizorul poate fi tratat ca un obiect care indeplineste urmatoarele
comenzi: conectarea la retea, deconectarea de la retea, marirea volumului, micsora-
rea volumului, receptionarea canalului nr. 1, receptionarea canalului nr. 2 s.a.m.d.
Comenzile respective sunt comunicate televizorului prin intermediul butoanelor de pe
pupitrul de comanda. In mod similar, calculatorul reprezinta un obiect care indepli-
neste urmatoarele comenzi: adunarea, scaderea, inmultirea, impartirea si compararea
numerelor, citirea datelor de la tastaturd, afisarea datelor pe ecran, scrierea datelor
pe un disc magnetic, citirea datelor de pe un disc optic etc.

Definirea exacta a unui executant include:

1) descrierea setului (repertoriului) de comenzi pe care executantul le poate indeplini;

2) descrierea mediului in care lucreaza executantul.

In continuare vom studia executantii Cangurul si Furnica, elaborati in scopuri
didactice de un grup de elevi si profesori de Informatica din tara noastra.

Executantul Cangurul
Acest executant reprezintd un program de calculator, care deruleaza sub sistemul

de operare Windows. Fereastra aplicatiei Cangurul este prezentata in figura 2.1.
,‘:"‘_ Cangurul ===

Fisier Editare Comenzi Optiuni  Ajutor

Joe- Pas Salt Riatire |

IMCEPUT
P43
ROTIRE
P43
ROTIEE
PAZ
ROTIEE
D4z
ROTIEE
SFARIIT

HeosE

Fig. 2.1. Fereastra aplicatiei Cangurul

Executantul propriu-zis este simbolizat prin pictograma unui cangur, care poate
indeplini urmadtoarele comenzi:

PAS - Cangurul se deplaseaza cu un padtratel, trasand segmentul respectiv de
dreaptd;
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SALT - Cangurul se deplaseaza cu un patratel, insa nu deseneaza nimic;

ROTIRE - Cangurul se roteste cu 90° dupa acele de ceasornic.

Fereastra aplicatiei Cangurul contine urmatoarele elemente:

1) Bara de meniuri, care include meniurile standard Fisier, Editare, Comenzi,
Optiuni, Ajutor;

2) Centrul de comanda, care include butoanele Pas, Salt, Rotire, Executd, Stop,
Control, Executare manual&, Executare automata, lesire;

3) Zona de editare a programelor;

4) Mediul de lucru al Cangurului, care reprezintd un camp dreptunghiular, liniat
in patratele.

Deosebim doud moduri de comanda a executantilor: comanda manuald si comanda
prin program.

Modul de comandd manuald presupune introducerea separatd a fiecarei co-
menzi si indeplinirea ei de catre executant.

De exemplu, presupunem cd se doreste desenarea unui patrat. In cazul comenzii
manuale, utilizatorul va actiona butoanele Pas, Rotire si Salt din componenta Centrului
de comandd in asa mod, incat Cangurul sa deseneze patratul respectiv.

Modul de comandd prin program presupune memorarea in prealabil a unei sec-
vente de comenzi si executarea lor in regim automat, fara interventia utilizato-
rului.

In cazul modului de comanda prin program, utilizatorul va memora in zona de
editare a programelor secventa de instructiuni (comenzi) care asigura desenarea
patratului (fig. 2.1). Sa retinem ca inceputul si sfarsitul fiecdrui program se indica cu
ajutorul cuvintelor auxiliare INCEPUT si SFARSIT.

Programul reprezinta un algoritm scris in limbajul executantului. Procesul de
elaborare a programelor se numeste programare.

Evident, programele pot fi salvate pe disc si utilizate de mai multe ori. In cazul
aplicatiei Cangurul, salvarea si deschiderea programelor se efectueaza cu ajutorul
comenzilor grupate in meniul Fisier.

In general, programele pentru executanti se scriu cu ajutorul unor limbaje speciale,
denumite limbaje de programare. Aceste limbaje contin instructiuni si cuvinte auxiliare.
De obicei, comenzile executantului sunt in acelasi timp si instructiuni ale limbajului de
programare. De exemplu, limbajul de programare al executantului Cangurul contine
instructiunile PAS, SALT, ROTIRE si cuvintele auxiliare INCEPUT si SFARSIT.

Executantul Furnica

In aceasts aplicatie executantul este simbolizat prin imaginea unei furnici, care
se poate deplasa pe un camp divizat in patratele (fig. 2.2, p. 66). In unele patratele
ale cAmpului pot fi inserate caractere imprimabile. De obicei, se cere elaborarea unui
program care aranjeaza aceste caractere intr-o anumita ordine.

Executantul poate indeplini comenzile SUS, JOS, DREAPTA, STANGA, care depla-
seazd Furnica din patratelul curent in unul dintre patratelele vecine. Daca in patrate-
lul vecin se afld un caracter, el va fi impins, cand acest lucru este posibil, in directia
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miscarii. inceputul si sfarsitul programelor se indicd cu ajutorul cuvintelor auxiliare
INCEPUT si SFARSIT.

Executantul Fumnica = E
Fisier Program  Configurare  Ajutar
[ D af./® |
INCEPLIT S | T
DREAFTA
DREAFTA SFIRSIT
JOs
s SUS
DREAFTA Jos
DREAPTA DREAPTA
JOs
SFIRSIT STINGA

I CIT
EXECUTA

REFETA
a3}

DACA
ATUNCI
e R R AR DA RORS

E_MARGINE

HU_E_MaRGIME |~ Editare—— —— Setare pozitier|
— Caractenl IA— A
PROCEDURA ‘ G; }
¥ [~ Stergere
i} E SFIRSIT... v

|Rindul:11

Fig. 2.2. Fereastra aplicatiei Furnica

Fereastra aplicatiei Furnica (fig. 2.2) contine urmatoarele elemente:

1) Bara de meniuri, care include meniurile standard Fisier, Program, Configurare,
Ajutor;

2) Butoanele Nou, Deschide, Salvare, Iesire, Analiza sintacticd, Executd, Configurare,
Stop;

3) Zona de editare a programelor;

4) Mediul de lucru al Furnicii, care reprezintd un cAmp dreptunghiular, liniat in
patratele;

5) Centrul de comandi, care include butoanele SUS, JOS, DREAPTA, STANGA,
simbolizate prin sageti;

6) Caseta de inserare a caracterelor imprimabile;

7) Butoanele INCEPUT, SFARSIT, SUS, JOS, ..., PROCEDURA, destinate simplifi-
carii proceselor de editare a programelor.

In modul de comanda manual, utilizatorul actioneaza sigetile care simbolizeaza
comenzile SUS, JOS, DREAPTA, STANGA. In modul de comanda prin program, utili-
zatorul introduce mai intai instructiunile respective in zona de editare. Dupa definiti-
vare, programul poate fi lansat in executie si/sau salvat pe disc. Pentru exemplificare,
in figura 2.2 este prezentat programul care aranjeazd literele din celulele mediului de
lucru al Furnicii in asa mod, incat ele sd formeze cuvantul MAMA.

Accentudm faptul cd, indiferent de tipul executantului, programele servesc ca
“date initiale” pentru Centrul de comands, care parcurge instructiunile programului
in curs de derulare si genereazd in baza lor comenzi pentru executant. in paragrafele
ce urmeazad vom vedea ca limbajele de programare contin instructiuni speciale, care
pot genera sute si mii de comenzi, descriind astfel intr-o forma compacta prelucrari
foarte complexe.
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intreb3ri si exercitii

o
(2]
©

® 600000 606

Amintiti-va cel putin trei algoritmi pe care i-ati studiat la lectiile de matematica.

Pot fi oare retetele culinare tratate ca algoritmi? Argumentati rdspunsul dvs.

CREEAZA! Incercati sa formulati algoritmii destinati adunarii, scaderii, inmultirii si im-
partirii numerelor zecimale. Formulati astfel de algoritmi pentru adunarea si scaderea
numerelor binare.

Incercati sa alcatuiti o lista completa a comenzilor pe care le poate executa televizorul dvs.

Alcatuiti o lista completa a comenzilor pe care le poate executa un player (aparat pentru
redarea inregistrarilor).

Ce fel de informatii trebuie sa contind o descriere completd a unui executant?

Descrieti repertoriul de comenzi si mediul de lucru al executantului Cangurul.
Descrieti repertoriul de comenzi si mediul de lucru al executantului Furnica.

Care este diferenta dintre algoritmi si programe? Argumentati raspunsul dvs.

Prin ce se deosebeste modul de comanda prin program de modul de comandad manuala?

EXPLOREAZA! Lansati in executie aplicatia Cangurul. Aflati cu ajutorul sistemului de
asistenta destinatia tuturor elementelor de control din fereastra acestei aplicatii.

CREEAZA! Lansand comenzile PAS, SALT, ROTIRE, desenati figurile ce urmeaza:
a) b)

£ £

c) d)

£ | £

ELABOREAZA! Scrieti programele pentru desenarea figurilor ce urmeaza:

a) b)

¥ ¥

c) d)

£ £

Salvati aceste programe pe un suport extern de memorie.
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@ EXPLOREAZA! Lansati in executie aplicatia Furnica. Aflati cu ajutorul sistemului de asis-
tenta destinatia tuturor elementelor de control din fereastra acestei aplicatii.

® CREEAZA! Lansand comenzile SUS, JOS, DREAPTA, STANGA, aranjati caracterele din
figura 2.2 conform modelelor ce urmeaza:

a) i

b) i
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® ELABOREAZA! Scrieti programele destinate aranjarii caracterelor din figura 2.2 conform
modelelor prezentate in exercitiul 15. Salvati aceste programe pe un suport extern de

(17

memorie.

Reprezentati pe un desen figura trasata de executantul Cangurul dupa executia progra-
mului ce urmeaza:

1
INCEPUT
PAS

PAS
ROTIRE
PAS

2

PAS
ROTIRE
PAS
PAS
ROTIRE

3
PAS
PAS
ROTIRE
SFARSIT

Reprezentati pe un desen amplasarea literelor din figura 2.2 dupa executia programului

ce urmeaza:
1
INCEPUT
JOS
DREAPTA
DREAPTA
STANGA
STANGA
JOS

2

JOS
DREAPTA
DREAPTA
SUS
DREAPTA
SUS

JOS

3
STANGA
STANGA
STANGA
SUS
DREAPTA
DREAPTA
SFARSIT



® Care este rolul Centrului de comanda in procesul executiei unui program?

@ Cine da comenzi executantului in modul de comanda manuala? Dar in modul de co-
manda prin program?

2.2. Subalgoritmi

Termeni-cheie:

e subprogram

e programul principal
e procedura

o apel de procedura
» rafinare succesiva

Ca si in cazul limbajelor folosite de oameni, un limbaj de programare se defineste
prin sintaxa si semantica lui. E cunoscut faptul cd sintaxa este un set de reguli care
guverneaza alcatuirea propozitiilor, iar semantica este un set de reguli care deter-
mind intelesul, semnificatia propozitiilor respective. Evident, in cazul limbajelor de
programare echivalentul propozitiei este programul.

Sintaxa programelor poate fi descrisd cu ajutorul formatelor care reprezintd modele
de utilizare a instructiunilor, a simbolurilor si a cuvintelor auxiliare. De exemplu,
in cazul executantilor Cangurul si Furnica, programele scrise pana in prezent aveau
formatul ce urmeaza:

INCEPUT
Instructiunea_1
Instructiunea_2

Instructiunea_k
SFARSIT

unde Instructiunea_k, k =1, 2, 3 s.a.m.d. poate fi oricare din comenzile PAS, SALT,
ROTIRE in cazul executantului Cangurul si SUS, JOS, DREAPTA, STANGA in cazul
executantului Furnica.

Analiza programelor de o reald importanta practicd a scos in evidenta faptul ca
foarte multe dintre ele contin secvente de instructiuni care executd aceleasi operatii.
De exemplu, presupunem cd se doreste desenarea a opt pdtrate, aranjate conform
figurii 2.3.

Fig. 2.3. Desenarea patratelor
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Solutionand aceasta problema prin metoda fortei brute, am putea scrie un program
in care fiecare pdtrat va fi desenat trasandu-i-se laturile respective cu ajutorul instruc-
tiunilor PAS si ROTIRE. Evident, un astfel de program va fi foarte lung, iar scrierea
lui va reprezenta o munca obositoare. O solutie mai eleganta consta in elaborarea
unui program auxiliar pentru desenarea unui patrat de dimensiunile dorite si folo-
sirea ulterioard a acestui program pentru desenarea unui numadr arbitrar de patrate.
In astfel de cazuri, programul auxiliar se numeste subprogram, iar programul care il
apeleaza - program principal sau, pur si simplu, program.

In cazul executantilor Cangurul si Furnica, subprogramele se numesc proceduri
si au urmatorul format:

PROCEDURA Nume
Instructiunea_1
Instructiunea_2

Instructiunea_k
SFAR$ITUL PROCEDURIT

Numele procedurii reprezinta o secventa formata din litere si cifre, care incepe,
in mod obligatoriu, cu o litera. Cuvantul PROCEDURA nu este o instructiune, ci un
cuvant auxiliar, care comunicad Centrului de comanda numele procedurii si marcheaza
locul de unde incepe descrierea ei. Sfarsitul acestei descrieri este indicat de cuvintele
auxiliare SFARSITUL PROCEDURII. Instructiunile incadrate intre cuvintele auxiliare
PROCEDURA si SFARSITUL PROCEDURITI formeazi corpul procedurii.

Exemplu:
Procedura Padtrat Figura desenata

PROCEDURA Patrat

PAS I
ROTIRE 1
PAS

ROTIRE

PAS

ROTIRE

PAS

ROTIRE

SALT

SALT

SFAR$ITUL PROCEDURITI

Procedura Patrat deseneaza un patrat, pozitia initiald a Cangurului fiind in coltul
stanga-sus. Pozitia finald a Cangurului a fost aleasd in asa mod, incat ea coincide cu
pozitia initiald a pdtratului urmator (fig. 2.3).

Instructiunile din componenta procedurilor vor fi executate numai atunci cand in
procesul derularii programului principal se va intalni instructiunea apel de procedura.
Aceastd instructiune are urmatorul format:

EXECUTA Nume

unde cuvantul Nume reprezintd numele procedurii apelate.
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Cand Centrul de comanda intalneste un apel de procedurd, executia programului
principal se suspenda si incepe indeplinirea instructiunilor din componenta proce-
durii apelate. Dupa terminarea acestor instructiuni, se reia executarea programului
principal. Prin urmare, programul Opt pdtrate pentru desenarea patratelor din
figura 2.3 va include instructiunile ce urmeaza:

INCEPUT

EXECUTA Pitrat
EXECUTA P&itrat
EXECUTA Pitrat
EXECUTA P&itrat
EXECUTA Pitrat
EXECUTA Pitrat
EXECUTA Pitrat
EXECUTA Pitrat
SFARSIT

Evident, programul principal trebuie sd cunoascd descrierea tuturor procedurilor
care vor fi apelate. In functie de tipul executantului, procedurile respective pot fi
incluse in programul pr1nc1pal sau inscrise in fisiere separate pe discurile magnetice.

In cazul executantilor Cangurul si Furnica, procedurile se includ la inceputul pro-
gramului principal. Pentru acesti executanti, formatul general al unui program este:

PROCEDURA Nume_1

SFAR$ITUL PROCEDURII
PROCEDURA Nume_2

SFARSITUL PROCEDURII

INCEPUT
Instructiunea_1
Instructiunea_2

Instructiunea_k
SFARSIT

Din formatul prezentat se observa ca un program este format din descrierea sub-
programelor Nume_1, Nume_2 s.a.m.d., dupd care urmeaza instructiunile programului
principal, incadrate intre cuvintele auxiliare INCEPUT gi SFARSIT. Instructiunile res-
pective si cuvintele care le incadreaza formeaza corpul programului. Prin urmare, un
program este format din descrierile de subprograme si corpul programului propriu-zis.

Amintim faptul ca programul reprezintd un algoritm scris in limbajul executantului.
Evident, clasificarea programelor in subprograme si programe principale se aplica si
in cazul algorltmllor In procesul solutionarii unei probleme utilizatorul elaboreaza
algoritmii si subalgoritmii necesari, scriind programele si subprogramele respective
pentru fiecare tip concret de executant.

In general, subprogramele reprezinta subalgoritmi, destinati solutionarii anumi-
tor probleme intalnite frecvent in procesul elaborarii algoritmului principal. Metoda
de solutionare a problemelor complexe prin divizarea lor in probleme mai simple
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se numeste metoda rafinarii succesive. De exemplu, in cazul figurii 2.3, problema
initiald - desenarea celor opt patrate - a fost divizata in opt subprobleme identice -
desenarea unui singur patrat.
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intrebari si exercitii

(1]
2]
3]

4]

(6]

Cand apare necesitatea utilizarii subalgoritmilor? Dati exemple.
STUDIU DE CAZ! Care este diferenta dintre un algoritm si un subalgoritm?

Care este formatul procedurilor scrise in limbajul executantilor Cangurul si Furnica?
Cum se apeleaza aceste proceduri?

ELABOREAZA! Utilizand procedura P&trat, elaborati programele necesare pentru
desenarea figurilor ce urmeaza:

a) b)

£ £

c) d)

£ £

ANALIZEAZA! Identificati in figurile ce urmeaza fragmentele care se repeta. Scrieti pro-
cedurile necesare pentru desenarea acestor fragmente.

a) b)

£ £

c) d)

£ £

Utilizand procedurile elaborate, scrieti programele necesare pentru desenarea figurilor
prezentate mai sus.

Aplicand metoda rafinarii succesive, scrieti programele pentru desenarea figurilor ¢ si d
din exercitiul 12 al paragrafului 2.1.

Scrieti in limbajul executantului Furnica urmdtoarele proceduri:
Stanga_5 - deplasarea Furnicii in STANGA cu cinci pozitii;
Dreapta 5 -deplasarea Furnicii in dreapta cu cinci pozitii;
Sus_ 5 —deplasarea Furnicii in sus cu cinci pozitii;

Jos_ 5 - deplasarea Furnicii in jos cu cinci pozitii.



Utilizdnd aceste proceduri, elaborati un program care deplaseaza Furnica in asa mod,
incat traiectoria miscdrii sa reprezinte un pdtrat cu laturile:a) 5 x 5; b) 6 x 6; c) 8 x 8.

@ Infigurile ce urmeaza este prezentat aspectul initial si aspectul final al campului de lucru
al executantului Furnica. Scrieti o procedura care muta caracterul imprimabil dintr-un
anumit rand in ultima celula a randului.

Aspectul initial Aspectul final

L..J:b—l:

Scrieti un program care mutd toate caracterele imprimabile in ultima coloana a campului.

2.3. Algoritmi repetitivi. Ciclu cu contor

Termeni-cheie:

 schemad logica

o algoritm liniar

e algoritm repetitiv

e ciclu cu contor

e instructiune simpla

* instructiune compusd

Pentru o reprezentare mai sugestiva, algoritmii pot fi descrisi cu ajutorul schemelor
logice. Schema logica reprezinta un desen, care contine urmatoarele simboluri grafice:

START - punctul de pornire a procesului de executie a algoritmului;

STOP - punctul de oprire a procesului de executie a algoritmului;

Instructiune | - executia unei instructiuni;

|| - apelul unui subalgoritm.

Liniile orientate din componenta schemelor logice indica ordinea in care trebuie
executate instructiunile algoritmului.

Pentru exemplificare, in figura 2.4 (p. 74) este prezentata schema logica a procedurii
Patrat sischema logicd a programului Opt pdtrate.
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| patrat |
| patrat |
| eatrat |
| patrat |
| eatrat |
[ patrac |
| eatrat ||
| eatrat |

Fig. 2.4. Scheme logice:
a-procedura Padtrat; b-programul Opt _patrate

Din analiza schemelor logice din figura 2.4 se observa cd procesul de executie a
unui algoritm poate fi simbolizat printr-o deplasare imaginara dintr-un simbol grafic
in altul in directia indicatd de liniile respective.

Algoritmii instructiunile carora sunt executate in ordinea aparitiei lor in text se
numesc algoritmi liniari.

Evident, in cazul algoritmilor liniari drumul imaginar parcurs de la simbolul gra-
fic START pand la simbolul grafic STOP reprezintd o linie ce nu se autointersecteaza
(fig. 2.4).

In procesul elaborarii algoritmilor s-a observat ca unele secvente de instructiuni
deseori trebuie executate de mai multe ori. De exemplu, in cazul procedurii Patrat
(fig. 2.4, a), secventa de instructiuni PAS, ROT IRE se executd de patru ori, iar instructi-
unea apel de procedura din programul Opt pdtrate - de opt ori. Pentru a simplifica
procesele de elaborare a algoritmilor, in astfel de cazuri se poate utiliza instructiunea
REPETA. Formatul si schema logicd a acestei instructiuni sunt date in figura 2.5.

In descrierea instructiunii REPETA n reprezintd numdarul dorit de repetari, iar
cuvintele REPETA, ORI, SFARSITUL REPETARII suntcuvinte auxiliare.

Instructiunea REPETA se noteazd pe cateva linii si include in componenta sa alte
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instructiuni. Instructiunile de felul acesta se numesc instructiuni compuse, spre deo-
sebire de instructiunile simple PAS, SALT, ROTIRE, SUS, JOS, DREAPTA, STANGA,
apel de procedurd, studiate in paragrafele precedente.

—>{ REPETA n ORI )—>-
REPETA n ORI

Instructiunea_1
Instructiunea_2 Instructiunea_2

nstructiunea_k

Fig. 2.5. Formatul si schema logicé a instructiunii REPETA

Instructiunea_k
SFARSITUL REPETARII

In procesul executiei instructiunii REPETA, Centrul de comandi va indeplini
de n ori secventa de instructiuni incadrata intre cuvintele auxiliare. Utilizand aceasta
instructiune, putem transcrie programele ce contin secvente de instructiuni, care tre-
buie executate de mai multe ori, intr-o forma mai compacta. De exemplu, programul
Opt pdtrate poate fi transcris in forma:

1 2

PROCEDURA Pitrat INCEPUT

REPETA 4 ORI REPETA 8 ORI

PAS EXECUTA Pitrat
ROTIRE SFARSITUL REPETARII
SFARSITUL REPETARII SFARSIT

SALT

SALT

SFARSITUL PROCEDURII

Instructiunea REPETA 1 ORI se numeste ciclu cu contor, deoarece la executia ei se
repetd ciclic aceeasi secventa de instructiuni, iar numarul de repetdri n este cunoscut in
momentul scrierii programului. Secventa de instructiuni incadrata intre liniile ce contin
cuvintele auxiliare REPETA si SFARSITUL REPETARIT se numeste corpul ciclului.

Algoritmii ce contin secvente de instructiuni care in procesul executiei se inde-
plinesc de mai multe ori se numesc algoritmi repetitivi.

Schemele logice care reprezintd in mod grafic procesele de executie a procedu-
rii Patrat si a programului Opt pdtrate sunt prezentate in figura 2.6 (p. 76).
In aceste scheme se utilizeaza simbolul grafic REPETA, din care, spre deosebire de
simbolurile grafice studiate anterior, pleaca doua linii orientate: prima spre instruc-
tiunile din corpul ciclului, iar a doua - spre instructiunea care va fi executata imediat
dupd terminarea ciclului.
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REPETA 4 ORI »—> REPETK 8 ORI

y
| eatrac |

ROTIRE

SALT

SALT

llh

STOP

Fig. 2.6. Schemele logice ale algoritmilor repetitivi:
a-procedura Padtrat;b-programul Opt pdtrate

Din analiza schemelor logice ale algoritmilor repetitivi se observa cd drumul ima-
ginar parcurs de la simbolul grafic START pana la simbolul grafic STOP reprezinta
o linie ce contine cel putin o bucld. Aceastd bucld include simbolul grafic REPETA
si toate simbolurile grafice ce corespund instructiunilor din corpul ciclului (fig. 2.6).

Fiind o instructiune compusg, instructiunea REPETA poate include in corpul sdu
alte instructiuni de acest tip, formandu-se astfel o structura imbricata. in consecintd,
programele ce contin un numadr relativ mic de instructiuni pot descrie succesiuni foarte
lungi de actiuni. Pentru exemplificare, prezentam in continuare un program care impune
Cangurul sa se deplaseze de 100 de ori de-a lungul marginii de sus a zonei de desenare:

INCEPUT

REPETA 100 ORI
REPETA 15 ORI

SALT

SFARSITUL REPETARII
ROTIRE

ROTIRE

SFARSITUL REPETARII
SFARSIT

intrebari si exercitii

O Explicati semnificatia urmatoarelor simboluri grafice:

a olrine] o (GERE IO
b) (_sTop D Nume | f) >
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a)

Care este semnificatia liniilor orientate din componenta schemelor logice?

CREEAZA! Desenati schemele logice ale algoritmilor elaborati pentru desenarea figuri-
lor din exercitiile 4, 5 si 8 din paragraful 2.2.

Indicati pe schemele logice din figura 2.4 drumul imaginar ce simbolizeaza procesul de
executie a algoritmilor respectivi.

Explicati termenul algoritm liniar. Dati exemple.

Care este formatul instructiunii REPETA. Dati cateva exemple de scriere a acestei in-
structiuni.

Cand este rezonabila folosirea instructiunii REPETA? Dati exemple.
Explicati termenul algoritm repetitiv. Dati exemple.

Indicati pe schemele logice din figura 2.6 drumul imaginar ce simbolizeaza procesul de
executie a algoritmilor respectivi.

Indicati pe schemele logice din figura 2.6 buclele care simbolizeaza ciclurile cu contor.

STUDIU DE CAZ! Enumerati instructiunile simple pe care le cunoasteti. Prin ce se deo-
sebeste o instructiune simpla de o instructiune compusa?

Elaborati algoritmi repetitivi pentru desenarea figurilor ce urmeaza:

D R -

d)

Calculati cate comenzi va executa Cangurul in procesul desenarii acestor figuri.

ANALIZEAZA! Cate comenzi va executa Cangurul in procesul deruldrii urméatoarelor
programe:

a) INCEPUT b) INCEPUT

REPETA 10 ORI REPETA 10 ORI

SALT REPETA 20 ORI

ROTIRE SALT

ROTIRE ROTIRE

SALT ROTIRE

SFARSITUL REPETARII SALT

SFARSIT SFARSITUL REPETARII
SFARSITUL REPETARII
SFARSIT

Utilizand ciclurile imbricate, elaborati algoritmi repetitivi pentru desenarea figurilor ce
urmeaza:

b)

77



o

Pana in prezent, toti algoritmii elaborati de noi pentru comanda executantilor
Cangurul si Furnica nu analizau situatia din mediul de lucru al executantilor.
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d)

Calculati cate comenzi va executa Cangurul in procesul desendrii acestor figuri.

Scrieti in limbajul executantului Furnica urmatorii subalgoritmi repetitivi:
Stanga_8 -deplasarea Furnicii in stanga cu opt pozitii;
Dreapta 8 - deplasarea Furnicii in dreapta cu opt pozitii;
Sus_ 8 - deplasarea Furnicii in sus cu opt pozitii;
Jos_ 8 —deplasarea Furnicii in jos cu opt pozitii.

Utilizdnd acesti subalgoritmi, elaborati un program care deplaseaza Furnica in asa mod,
incat traiectoria miscarii sa reprezinte un patrat cu laturile:a) 8 x 8;b) 9 x 9; ¢) 10 x 10.

® In figurile ce urmeaza este prezentat aspectul initial si aspectul final al campului de lu-
cru al executantului Furnica. Utilizand ciclurile cu contor, scrieti o procedurd care muta

caracterul imprimabil dintr-o anumita coloana in ultima celula a coloanei.

Aspectul initial

Utilizand ciclurile cu contor, scrieti un program care muta toate caracterele imprimabile

in ultima celula a randului.

Aspectul final

ABiC

l
'

i g e o o g e g o
H
l
l
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2.4. Algoritmi repetitivi. Ciclu cu conditie

Termeni-cheie:

e senzor

e conditie

e ciclu cu conditie

« eroare de executie

* algoritm cu conexiune inversa




Cu alte cuvinte, Centrul de comanda dirija actiunile executantilor fard sa verifice daca
comenzile respective garanteaza realizarea scopului propus sau daca executantii sunt
in stare sa indeplineasca comenzile primite. Acest mod de elaborare a algoritmilor
complicd esential solutionarea multor probleme intalnite frecvent in practica cotidiana.

De exemplu, presupunem ca pozitia initiald a Furnicii este necunoscuta. Se cere sa
elaboram un program care deplaseaza Furnica in coltul stanga-sus al mediului de lucru.
Evident, instructiunile studiate pana acum nu sunt suficiente pentru a solutiona aceasta
problema, intrucat nu cunoagtem cate comenzi de tipul SUS, STANGA trebuie s& fie date
executantului.

Pentru a evita astfel de situatii, executantii sunt dotati cu senzori*, care comunica
Centrului de comanda anumite informatii din mediul de lucru. De exemplu, executan-
tii Cangurul si Furnica sunt dotati cu senzori care descopera prezenta obstacolelor in
directia unor eventuale deplasdri. Informatiile respective sunt transmise Centrului de
comanda prin intermediul variabilelor logice E_ LINIE si E MARGINE, care pot lua
valorile FALS sau ADEVARAT.

In cazul algoritmilor repetitivi, analiza anumitor situatii din mediul de lucru se
realizeaza cu ajutorul instructiunii compuse CAT. Aceastd instructiune asigurd executia
ciclicd a unei secvente de instructiuni atata timp, cat in mediul de lucru se respecta
anumite conditii. Formatul si schema logicd a instructiunii CAT sunt date in figura 2.7.

J
—>{_ CAT Condifie >

CAT Conditie

Instructiunea_1

Instructiunea_2

Instructiunea_k :

SFARSITUL CICLULUI 2

——

Fig. 2.7. Formatul si schema logica a instructiunii CAT

In descrierea instructiunii CAT Conditie este o expresie logic, iar cuvintele CAT si
SFARSITUL CICLULUI sunt cuvinte auxiliare.

Conditiile reprezinta expresii logice care indica anumite situatii din mediul de
lucru al executantului.

In limbajele de programare a executantilor Cangurul si Furnica, expresiile logice
utilizate pentru a indica anumite situatii din mediul de lucru sunt foarte simple:

E _LINIE
E_MARGINE
NU E_LINIE
NU E_MARGINE

* Senzor - dispozitiv care sesizeaza (observa, descoperd) un anumit fenomen.
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In cazul unor executanti mai sofisticati, in componenta conditiilor pot intra varia-
bile care comunica Centrului de comanda informatii despre directia si viteza miscarii
altor obiecte, prezenta obstacolelor, temperaturii, umiditatii, nivelului de radiatie
etc., iar expresiile logice pot fi formate utilizand operatiile relationale =, #, >, 2, <, <
si operatiile logice NU, SI, SAU.

Pentru exemplificare, vom examina urmadtoarea problemd. Presupunem ca se
doreste deplasarea Cangurului spre una dintre marginile cAimpului de lucru, insa
pozitia initiald a acestuia nu este cunoscuta. Evident, in astfel de cazuri utilizatorul
nu poate folosi instructiunea REPETA, intrucat nu se cunoaste numarul de pasi pe
care trebuie sa-i facd Cangurul. Cu ajutorul instructiunii CAT, astfel de probleme se
solutioneaza foarte usor:

CAT NU E MARGINE
SALT
SFARSITUL CICLULUI

in procesul executiei instructiunii CAT, Centrul de comandi va analiza mai intai
conditiaNU E_MARGINE. Dacd aceastd conditie are valoarea ADEVARAT, se executd
instructiunile din corpul ciclului, in cazul exemplului de mai sus - instructiunea
SALT. Dupd indeplinirea instructiunii SALT, senzorul din dotarea Cangurului explo-
reaza patratelul vecin si actualizeaza valoarea variabilei E. MARGINE. Daca conditia
NU E MARGINE ia valoarea FALS, executia ciclului se termina si se trece la instruc-
tiunea ce urmeaza imediat dupd cuvintele auxiliare SFARSITUL CICLULUI.

Instructiunea CAT se numeste ciclu cu conditie, deoarece la executia ei se repetad
ciclic aceeasi secventa de instructiuni, iar numarul de repetari se stabileste in procesul
deruldrii programului in functie de valorile curente ale conditiei respective.

Implementarea instructiunii CAT presupune existenta dintre Centrul de comanda
si executant a doud canale de transmitere a informatiei:

1) canalul direct, destinat transmiterii comenzilor de la Centrul de comanda la
executant;

2) canalul invers, destinat transmiterii informatiilor colectate cu ajutorul senzorilor
de la executant la Centrul de comanda.

Algoritmii ce contin secvente de instructiuni, executia cirora depinde de in-
formatiile colectate in mediul de lucru al executantilor, se numesc algoritmi cu
conexiune inversd.

Majoritatea algoritmilor utilizati in informatica moderna sunt algoritmi cu cone-
xiune inversd, fapt ce permite executantilor sa se adapteze la situatiile concrete din
mediul de lucru. Pentru exemplificare, prezentdm in continuare un program foarte
mic, care deseneaza o figura destul de complicata - o spirala (fig. 2.8):

INCEPUT

CAT NU E LINIE

CAT NU E LINIE

PAS

SFARSITUL CICLULUI
ROTIRE

SFARSITUL CICLULUI
SFARSIT
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Ciclul interior, corpul cdruia contine instructiunea PAS, asigurd desenarea unui
segment de dreaptd, lungimea caruia depinde de configuratia liniilor trasate anteri-
or. Imediat cum senzorul Cangurului depisteaza in patratelul vecin o linie, variabila
NU _E LINIE obtine valoarea FALS siexecutia acestui ciclu se termind. Instructiunea
imediat urmatoare roteste Cangurul cu 90°, pregatindu-1 astfel pentru trasarea unei
linii noi. Ciclul exterior asigura trasarea liniilor ce formeaza spirala pana cand se
ajunge la situatia in care toate patratelele vecine sunt deja ocupate.

Fig. 2.8. Spirala desenata de Cangur

Teoretic, o spirald ar putea fi trasatd si fard utilizarea instructiunii CAT, folosind
pentru organizarea ciclurilor instructiunea RE PETA. Insa in acest caz, utilizatorul va
finevoit sa calculeze in mod manual lungimea fiecarei linii din componenta spiralei si
sd scrie cate patru cicluri cu contor pentru fiecare spird. Evident, in cazul unui numar
mare de spire, acest lucru, practic, este imposibil.

Din practica s-a stabilit cd in procesul elaborarii si depanarii programelor apar situatii
cand executantul primeste comenzi pe care nu le poate indeplini. De exemplu, programul

INCEPUT

REPETA 1000 ORI

PAS

SFARSITUL REPETARII
SFARSIT

este corect din punct de vedere sintactic, insa derularea lui completa este imposibila,
intrucat dimensiunile cAmpului de lucru sunt mult mai mici de 1000 x 1000. Dupa
lansarea in executie a acestui program, indiferent de pozitia initiald, se va ajunge in
situatia in care comanda PAS nu mai poate fi indeplinitd, intrucat Cangurul se afla
deja la marginea cAmpului. Prin urmare, in procesul deruldrii programului de mai
sus apare o eroare de executie sau un refuz.

Eroarea de executie (refuzul) apare atunci cand in procesul derularii unui pro-
gram executantul nu poate indeplini comanda primita.

Reactia Centrului de comanda la o eroare de executie depinde de tipul executan-
tului si posibilitdtile programului respectiv. De exemplu, executantii Cangurul si
Furnica afiseazd un mesaj de eroare si opresc derularea programului. In cazul unor
executanti mai sofisticati, refuzul este tratat ca o conditie speciald, care declanseaza
executia unor subalgoritmi de corectare a erorilor aparute. Pentru exemplificare,
amintim sistemele de asistentd a editoarelor de texte si a aplicatiilor de calcul tabelar,
care, in cazul unei erori, afiseaza pe ecran sugestii ce il ajutd pe utilizator sa lanseze
comenzile respective corecte.
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intrebari si exercitii

@ ©®© © o606

Care este destinatia senzorilor cu care sunt dotati executantii?

Pentru ce se utilizeaza conditiile? Cine atribuie valori acestor variabile?

CREEAZA! Reprezentati pe un desen fluxul de informatii dintre Centrul de comanda si
executant. Care este destinatia canalului direct si a canalului invers?

STUDIU DE CAZ! Prin ce se deosebesc algoritmii cu conexiune inversa de algoritmii fara
astfel de conexiuni?

Ar putea oare calculatorul sa conduca un automobil fara ca sa utilizeze algoritmi cu
conexiune inversa? Argumentati raspunsul dvs.

ANALIZEAZA! Creati schema logica a programului pentru desenarea unei spirale. Indicati
pe aceasta schema drumul imaginar ce simbolizeaza procesul de executie a programului
si buclele care corespund ciclurilor cu conditie.

EXPLOREAZA! incercati sa elaborati un program care ar desena o spirala fara utilizarea
ciclului cu conditie. Estimati numarul de instructiuni ale unui astfel de program.

Utilizand ciclul cu conditie, elaborati programe pentru desenarea figurilor de mai jos.

a) T T ; b) Desenati schemele lo-
] gice ale programelor
elaborate. Indicati pe

fiecare schema drumul
)I' “TTTTTT1T } imaginar ce simboli-
zeaza procesul de exe-

0 d) cutie a programului si
: : H buclele care corespund
ciclurilor cu conditie.

| [y

Elaborati un program care, fara sa cunoasca pozitia initiald, deplaseaza Furnica in una
dintre urmatoarele pozitii:

a) coltul stanga-sus; b) coltul dreapta-sus; ¢) coltul stanga-jos; d) coltul dreapta-jos.

Se considera ca toate patratelele mediului de lucru sunt libere.

Elaborati un program care deplaseaza necontenit Furnica in asa mod, incat traiectoria
miscarii ei sa reprezinte un patrat, laturile caruia coincid cu marginile mediului de lucru.
Initial Furnica se afla in coltul stanga-sus al mediului de lucru.

2.5. Algoritmi cu ramificari

Termeni-cheie:
e ramificator
» algoritm cu ramificari

Foarte des, in procesul executiei unui program, apare necesitatea de a da anumite
comenzi executantului in functie de situatia din mediul de lucru. Cunoastem deja



cd informatiile referitoare la situatia din mediul de lucru sunt colectate cu ajutorul
senzorilor, 'datele respective fiind reprezentate in program prin variabile de ge-
nul E LINIE,E MARGINE etc. In paragraful precedent am folosit astfel de variabile
pentru a scrie condltule instructiunilor compuse CAT.

In general, condltule care descriu situatia din mediul de lucru pot fi analizate si cu
ajutorul altei mstrucjclum compuse — mstrucjaunea DACA. Formatul si schema logica
a instructiunii DACA sunt date in figura 2.9. |

DACA Conditie
ATUNCTI Instructiunea_1
ALTFEL Instructiunea_2

Fig. 2.9. Formatul si schema logica a instructiunii DACA

In descrierea instructiunii DACA Conditie este o expresie logic, iar cuvintele DACE,
ATUNCT si ALTFEL sunt cuvinte auxiliare.

Ca si in cazul instructiunii CAT, in limbajele de programare a executantilor Can-
gurul si Furnica putem utiliza urmatoarele expresii logice:

E_LINIE
E_MARGINE

NU E_LINIE
NU E_MARGINE

Evident, in cazul unor executanti mai sofisticati, in componenta conditiilor pot
intra sialte Variabile iar expresiile logice pot fi formate utilizdnd operatiile relationale
=,#,>,2,<,< sioperatiile logice NU, SI, SAU.

In procesul executiei instructiunii DACA, Centrul de comanda va analiza mai intai
conditia respectiva. Daca aceasta conditie are valoarea ADEVARAT, se executd Instruc-
tiunea_1, iar in caz contrar (conditia are valoarea FALS), se executa Instructiunea_2.

Instructiunea compusd DACA se numeste ramificator, deoarece drumul imagi-
nar, care simbolizeaza procesul de executie, va trece, in functie de valorile curente
ale conditiei analizate, prin simbolul grafic Instructiunea_1 sau prin simbolul grafic
Instructiunea_2, rombul reprezentand punctul de ramificare.

Algoritmii ce contin secvente de instructiuni care vor fi executate numai pentru
anumite valori ale conditiilor indicate se numesc algoritmi cu ramificdri.

Pentru exemplificare, prezentdm un program care deseneaza un pdtrat, laturile
cdruia coincid cu marginile campului de lucru:

INCEPUT

REPETA 100 ORI

DACA E MARGINE
ATUNCI ROTIRE
ALTFEL PAS
SFARSITUL REPETARII
SFARSIT
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Corpul ciclului REPETA al acestui program contine instructiunea compusd DACA,
care va fi executata de 100 de ori. La fiecare executie se verifica conditia E_ MARGINE si,
in functie de valoarea curentd, se executd instructiunea ROT IRE sau instructiunea PAS.
Evident, instructiunea ROT IRE se va executa numai atunci cand valoarea conditiei va fi
ADEVARAT sau, cu alte cuvinte, cand Cangurul va ajunge la marginea campului de lucru.

Schema logica a programului dat este prezentatd in figura 2.10. Din aceastd schema
se observa ci la fiecare executie repetatd a instructiunii DACA, alegerea uneia dintre
instructiunile ROTIRE sau PAS se va efectua in functie de pozitia curentd a Cangurului
fatd de marginea campului de lucru.

——><{ REPETA 100 ORT »>—>———
4

Fig. 2.10. Schema logica a algoritmului cu ramificari

intreb3ri si exercitii

2}

Q00
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Care este destinatia instructiunii DACA? Scrieti formatul si desenati schema logica a
acestei instructiuni.

Cum se executa instructiunea DACA? Poate fi oare inlocuita instructiunea DACA cu in-
structiunea CAT?

Este oare, in opinia dvs., algoritmul cu ramificari un algoritm cu conexiune inversa?
Argumentati rdspunsul.

EXPLOREAZA! Numiti cel putin trei probleme din matematica, algoritmii de solutionare
a carora utilizeaza ramificatori.

Care este diferenta dintre algoritmii liniari si algoritmii cu ramificari?
Care este diferenta dintre algoritmii repetitivi si algoritmii cu ramificari?

STUDIU DE CAZ! Elaborati doua programe care deseneaza o spirala in interiorul unui
dreptunghi, dimensiunile cdruia nu sunt cunoscute (fig. 2.71). Pentru a analiza situatia de
pe campul de lucru, in primul program se va utiliza instructiunea DACA, iar in al doilea -
instructiunea CAT. Care program este mai eficient, cel ce utilizeaza instructiunea DACA
sau cel ce utilizeaza instructiunea CAT? Argumentati raspunsul dvs.

CREEAZA! Desenati schemele logice ale programelor destinate trasarii spiralei in interiorul
unuidreptunghi (fig. 2.17). Indicati pe aceste scheme drumurile imaginare ce simbolizeaza
procesele de executie si punctul de ramificare.



Fig. 2.11. Spirala desenata in interiorul unui dreptunghi

© ELABOREAZA! Cangurul se afla la inceputul unui coridor, latimea ciruia este de doua
patratele (fig. 2.12). Elaborati un program care deseneaza o linie ce va trece exact prin
mijlocul coridorului. Se admite ca la momentul scrierii programului, dimensiunile cori-
dorului, cu exceptia latimii, nu sunt cunoscute.

b)

a)

Fig. 2.12.Trasarea liniilor in interiorul unui coridor:
a - pozitia initiala; b - pozitia finala

2.6. Algoritmul de functionare a calculatorului

Termeni-cheie:

e unitdti functionale

o dispozitivul central de comanda
o dispozitivul aritmetic si logic

» comenzi frecvent utilizate

o algoritmul de functionare

Un calculator numeric contine urmatoarele unitati functionale (fig. 2.13, p. 86):
procesorul, memoria internd, memoria externd, dispozitivul de intrare si dispozitivul
de iesire. La randul sau, procesorul este format din dispozitivul central de comanda
si dispozitivul aritmetic si logic.

Cu exceptia dispozitivului central de comanda, toate unitdtile functionale ale
calculatorului pot fi tratate ca executanti ce indeplinesc anumite comenzi. Pentru
exemplificare, in tabelul 2.1 (p. 86) sunt prezentate comenzile frecvent utilizate ale
executantilor din componenta unui calculator personal.
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Procesorul

Dispozitivul I

central aritmetic §i logic [

de comanda

- —
Date, !mm.*cpwn Date
Instrucfiuni Rezultate

Dispozitivul Memoria Dispozitivul
A deintrare > interni de iesire —

0

Memoria
externa

e
| anoumvu!
|

L —

Fig. 2.13. Schema functionald a calculatorului

Tabelul 2.1
Comenzile frecvent utilizate ale executantilor din componenta unui calculator personal
Nr. crt. Executantul Comenzile executantului
1. Tastatura Asteaptd actionarea unei taste

Citeste codul tastei apasate
Blocheaza tastatura

2. Monitorul Sterge ecranul

Afiseaza caracterul indicat
Afiseaza elementul grafic indicat
Stabileste culoarea de fundal

3k Unitatea de disc magnetic Inscrie datele pe disc
Citeste datele de pe disc

4. Imprimanta Tipareste caracterul indicat
Avans de linie
Avans de pagina

5. Unitatea de disc optic Citeste datele de pe disc
Extrage discul

6. Memoria interna Citeste datele din locatia indicata
Inscrie datele in locatla indicata

7. Dispozitivul aritmetic si logic ~ |Aduna
Scade
Inmulteste
Imparte
Compara
SI

SAU

NU

Dispozitivul central de comanda asigura dirijarea executantilor conform progra-
mului inscris in memoria internd a calculatorului. Programul constd dintr-un set
de instructiuni, codificate in forma de cuvinte binare, in care se indica operatia ce
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trebuie executata si amplasamentul (locul) operanzilor. De exemplu, intr-o instructi-
une aritmeticd se indica operatia ce trebuie efectuata (adunarea, scdderea, inmultirea
sau impdrtirea) si amplasamentul operanzilor in memoria interna. Intr-o instructiune
de introducere a informatiei se indica dispozitivul de intrare (tastatura, cititorul de
documente) si locul din memoria internd unde va fi stocata informatia introdusa.
Intr-o instructiune de extragere a informatiei se indic locul din memoria interna
ce contine informatia respectiva si dispozitivul de iesire (monitorul sau impri-
manta). In mod similar, in cazul citirii sau scrierii informatiei pe un disc magnetic,
in instructiunea respectiva se indica amplasamentul informatiei in memoria interna
si unitatea de disc.

Algoritmul de functionare a dispozitivului central de comanda si, implicit,
a calculatorului in ansamblu, poate fi descris in felul urmator:

CAT INSTRUCTIUNEA EXTRASA DIN MEMORIA INTERNA # STOP
EXTRAGE O INSTRUCTIUNE DIN MEMORIA INTERNA
DECODIFICA INSTRUCTIUNEA EXTRASA

TRANSMITE COMENZI EXECUTANTILOR

SFARSITUL CICLULUI

Din algoritmul prezentat observam ca dispozitivul central de comanda realizeaza
principiul de comanda prin program, transmitand executantilor din componenta
calculatorului comenzi, generate in baza instructiunilor, extrase din memoria interna.
Accentudm faptul cd repertoriul de instructiuni al unui calculator modern include atat
instructiuni pentru prelucrarea informatiei (adunarea, scaderea, inmultirea, imparti-
rea etc.), cat si instructiuni pentru apelurile de subprograme, realizarea algoritmilor
repetitivi si a algoritmilor cu ramificatii. Un astfel de repertoriu permite descrierea
compactd a unor prelucrdri foarte complexe, care, impreund cu vitezele de operare
foarte mari (milioane de instructiuni pe secunda), asigurd aplicarea eficientd a calcu-
latoarelor in toate domeniile stiintei si tehnicii moderne.

intreb3ri si exercitii
© CERCETEAZA! Determinati repertoriul de comenzi al fiecarei unitati periferice (tastatura,
imprimanta, monitorul, cititorul de documente etc.) din laboratorul de informatica.

® EXPLOREAZA! Utilizand descrierile tehnice ale calculatoarelor din laboratorul de informatica,
determinati repertoriul de instructiuni al calculatorului la care lucrati dvs. Indicati instructi-
unile de prelucrare a informatiei, instructiunile de intrare-iesire si instructiunile de control.

Explicati destinatia fiecarei unitati functionale din componenta unui calculator (fig. 2.13).

(=)

Care este rolul dispozitivului central de comanda din componenta procesorului?

© Formulatialgoritmul de functionare a unui calculator numeric. Enumerati comenzile pe care
le transmite dispozitivul central de comandd executantilor din componenta unui calculator.

® ANALIZEAZA! De ce depinde capacitatea de prelucrare a unui calculator? Argumentati
raspunsul dvs.

@ Ce operatii efectueaza dispozitivul central de comanda in procesul executdrii unui pro-
gram? Cum poate fi intrerupta derularea unui program?

© Cum serealizeaza principiul de comanda prin program in cazul unui calculator numeric?
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© CERCETEAZA! Cum credeti, care este destinatia calculatoarelor instalate pe automobi-
lele moderne? Ce fel de unitati periferice are un astfel de calculator? Ce fel de programe
deruleaza pe aceste calculatoare?

2.7. Generalitati despre algoritmi

Termeni-cheie:

* reprezentarea algoritmilor
proprietatile algoritmilor
» clasificarea algoritmilor
gandirea algoritmica
cultura informationala

Pentru a simplifica procesele de elaborare a algoritmilor, s-a convenit ca acestia
sa fie reprezentati (descrisi, notati) cu ajutorul unor mijloace standard, cele mai rés-
pandite fiind:

1) limbajul de comunicare intre oameni, cu utilizarea, in caz de necesitate, a for-
mulelor matematice;

2) schemele logice;

3) limbajele algoritmice (limbajele de programare).

De exemplu, algoritmul de solutionare a ecuatiilor de gradul I ax + b = 0 poate fi
descris in limba romana in felul urmator:

1. Citeste de la tastatura coeficientii a si b.

2. Daca a # 0, atunci calculeazd radacina x = -b / a, afiseaza pe ecran mesajul
“Ecuatia are o singurd raddcina” si valoarea x. Stop.

3. Dacaa = 0sib =0, afiseaza pe ecran mesajul “Ecuatia are o multime infinita
de radacini”. Stop.

4. Dacda=0sib#0, atunci afiseaza pe ecran mesajul “Ecuatia nu are sens”. Stop.

Avantajul principal al modului de descriere a algoritmilor cu ajutorul unui limbaj
de comunicare intre oameni constd in faptul ca descrierile respective sunt intelese de
orice persoand care cunoaste instructiunile si operatiile ce apar in textul algoritmului.
Cu regret, calculatoarele moderne nu pot interpreta univoc limbajele vorbite de oa-
meni, iar algoritmii descrisi in acest limbaj nu pot fi utilizati ca programe de calculator.

In cazul schemelor logice, algoritmii sunt descrisi cu ajutorul simbolurilor grafi-
ce START, STOP, Instructiune, Apel de subalgoritm, REPETA, CAT, DACA etc. Pentru
exemplificare, in figura 2.14 este prezentatd schema logica a algoritmului pentru
solutionarea ecuatiilor de gradul I.

Analiza schemelor logice ne permite sa efectuam mai usor clasificarea algoritmilor
in algoritmi liniari, algoritmi repetitivi si algoritmi cu ramificatii. Schemele logice sunt
foarte sugestive, insd, ca si in cazul limbajelor de comunicare intre oameni, descrie-
rile respective nu pot fi interpretate univoc de calculatoarele moderne. Prin urmare,
schemele logice nu pot fi utilizate ca programe de calculator.
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Fig. 2.14. Schema logica a algoritmului pentru solutionarea ecuatiilor de gradul |

Limbajele algoritmice reprezinta limbaje artificiale, create in scopul descrierii exacte
a algoritmilor prin utilizarea unui vocabular, a unei sintaxe si a unei semantici bine
definite. Pentru exemplificare, prezentdm in continuare algoritmul de solutionare a
ecuatiilor de gradul I, scris in limbajul algoritmic PASCAL:

Program Exemplu;
var a, b, x : real;
begin
readln(a, b):;
if a<>0 then
begin
x:=-b/a;
writeln (’Ecuatia are o singura radacina’);
writeln (x);
end;
if (a=0) and (b=0) then
writeln (’Ecuatia are o multime infinita de radacini’) ;
if (a=0) and (b<>0) then
writeln ('Ecuatia nu are sens’);
end.

Cuvintele engleze din aceasta descriere au urmatoarea semnificatie: Program -
program; var - variabild; begin - inceput; end - sfarsit; 1T - dacd; then - atunci;
readln - citeste; writeln - scrie; and - si.

Constatam ca limbajul algoritmic PASCAL contine instructiuni si cuvinte auxiliare,
pe care le-am studiat in paragrafele precedente in procesul elabordrii programelor
pentru comanda executantilor Cangurul si Furnica.

Avantajul principal al limbajelor algoritmice consta in faptul cd ele asigurd o de-
scriere univoca a algoritmilor, sunt intelese de oameni si pot fi traduse relativ usor in
limbajul executantilor. Evident, studierea unui limbaj algoritmic, ca si studierea unei
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limbi noi, necesitd un anumit efort din partea utilizatorului. in scolile din tara noastra,
limbajul algoritmic PASCAL se studiaza incepand cu clasa a 10-a.

Limbajele de programare reprezinta limbaje algoritmice, adaptate pentru descrierea
algoritmilor intr-o forma inteleasa de executanti. De exemplu, programele elaborate
in paragrafele precedente au fost scrise in limbajul executantilor Cangurul si Furnica.
Acest limbaj de programare contine, in afard de instructiunile REPE TA, CAT, DACA,
apel de procedurd etc., intalnite in toate limbajele algoritmice, si instructiuni specifice
anume acestor executanti: PAS, SALT, ROTIRE, SUS, JOS etc.

Indiferent de forma in care sunt reprezentati algoritmii, ei dispun de un sir de
proprietdti comune, care le deosebesc de instructiunile, recomandarile sau planurile
elaborate pentru solutionarea unor probleme concrete. S-a stabilit ca orice algoritm
are trei proprietati distincte:

1) determinismul - cunoasterea cu exactitate in fiecare moment al executiei algorit-
mului a urmatoarei operatii de executat, precum si modul de executie a fiecarei operatii;

2) universalitatea - algoritmul este aplicabil pentru solutionarea tuturor proble-
melor pentru care a fost elaborat;

3) finitudinea - algoritmul este finit in spatiu (ca descriere) si timp (ca executie).

De obicei, in procesul elabordrii, utilizatorul schiteaza algoritmul intr-un limbaj de
comunicare intre oameni, de exemplu in limba romana. Pe parcurs, pentru o descri-
ere sugestivd a prelucrdrilor preconizate, pot fi utilizate si schemele logice. Evident,
algoritmul in versiunea finald va fi scris intr-un limbaj algoritmic sau, in cazul unui
executant concret, direct in limbajul respectiv de programare.

In general, elaborarea algoritmilor reprezints un proces de creatie care presupune
ca utilizatorul poseda asa-numita gandire algoritmica.

Prin gandire algoritmicd intelegem capacitatea persoanei de a elabora algoritmi
pentru solutionarea problemelor pe care ea le intilneste in viata cotidiana.

Desigur, gandirea algoritmicd se formeaza si se dezvolta in procesul studierii mai
multor discipline scolare, rolul central revenindu-i informaticii. Sa retinem ca daca
un secol in urma sarcina principala a institutiilor de invatamant consta in cultivarea
stiintei de carte, astdzi aceastd sarcind s-a extins, incluzand formarea culturii infor-
mationale si dezvoltarea gandirii algoritmice.

intrebari si exercitii
© STUDIU DE CAZ! Care sunt mijloacele principale de reprezentare a algoritmilor? Care
sunt avantajele si dezavantajele fiecarui mod de notare a algoritmilor?

® incercati sa descrieti procesul de elaborare a unui algoritm. Ce fel de mijloace se folosesc
pentru a descrie un algoritm in curs de elaborare?

© Existd oare vreo diferenta intre un limbaj algoritmic si un limbaj de programare? Argu-
mentati rdspunsul dvs.

O EXPLOREAZA! Explicati termenii gdndire algoritmicd si culturd informationald. Utilizand
un server de cdutare, gasiti pe Internet informatii referitoare la acesti termeni.

© ANALIZEAZA! Enumerati proprietatile de baza ale algoritmilor. Verificati daca programele
elaborate pentru comanda executantilor Cangurul si Furnica poseda aceste proprietati.

@ Elaborati un algoritm pentru solutionarea ecuatiilor de gradul II: ax*+bx+c=0. Reprezen-
tati acest algoritm in forma de schema logica.
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Capitolul 3

_ IMPLEMENTAREA ALGORITMILOR
IN MEDII TEXTUALE DE PROGRAMARE

3.1. Conceptul de actiune

Conform conceptului de actiune realizat in limbajul PASCAL, calculatorul reprezin-
ta un executant, mediul de lucru al cdruia este format din multimea tuturor variabilelor
si constantelor declarate in programul respectiv. In procesul derularii programului,
executantul efectueaza asupra marimilor din mediul de lucru anumite actiuni (operatii),
de exemplu: adunarea sau scaderea, citirea de la tastaturd sau afisarea pe ecran etc.
[n urma acestor actiuni valorile variabilelor pot fi schimbate, iar cele ale constantelor - nu.

Operatiile necesare pentru a prelucra datele unui program si ordinea executarii lor
se definesc cu ajutorul instructiunilor. Existd doud categorii de instructiuni:

1) instructiuni simple;

2) instructiuni structurate.

Instructiunile simple nu contin alte instructiuni. Instructiunile simple sunt:

- instructiunea de atribuire;

- instructiunea de apel de procedurs;

- instructiunea de salt neconditionat;

- instructiunea de efect nul.

Instructiunile structurate sunt construite din alte instructiuni. Instructiunile
structurate sunt:

- instructiunea compusd;

- instructiunile conditionale 1 f si case;

- instructiunile iterative for, while si repeat;

- instructiunea with.

Instructiunile 1 F si case se utilizeaza pentru programarea algoritmilor cu rami-
ficdri, iar instructiunile for, while si repeat - pentru programarea algoritmilor
repetitivi. Amintim ca algoritmii repetitivi se folosesc pentru descrierea unor prelu-
crdri care trebuie executate de mai multe ori, iar cei cu ramificdri - pentru a selecta
prelucrarile dorite in functie de conditiile din mediul de lucru al executantului.

In cadrul unui program instructiunile pot fi prefixate de etichete. Etichetele pot i refe-
rite in instructiunile de salt neconditionat gOt0. Amintim cd eticheta este un numar intreg
fara semn care se separa de instructiunea propriu-zisa prin simbolul “:” (doud puncte).

Intr-un program PASCAL scrierea instructiunilor pe linii nu este limitatd, o instruc-
tiune poate ocupa una sau mai multe linii, sau intr-o linie pot fi mai multe instructiuni.
Ca separator de instructiuni se foloseste simbolul “;” (punct si virguld).
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3.2. Expresii

Formulele pentru calculul unor valori se reprezinta in PASCAL prin expresii. Aces-
tea sunt formate din operanzi (constante, variabile, referinte de functii) si operatori
(simbolurile operatiilor). Operatorii se clasificd dupa cum urmeaza:

- operatori multiplicativi: ¥, /, div, mod, and;

- operatori aditivi: +, -, or;

- operatori relationali: <, <=, =,>=,>, <>, in.

In PASCAL expresiile se scriu pe un singur rand, fara a utiliza indici. Amintim ca
indicii reprezinta simboluri agsezate la dreapta sau la stinga (mai sus sau mai jos) fata
de un numar sau de o literd, cdrora le precizeaza valoarea sau intelesul. Prin urmare,

expresia matematicd aTer vafiscrisd in PASCAL ca (a+b) /3, iar expresia matematica

2 . LNEVEDN
x~ va fi scrisad in Pascal ca x*x .

Exemple:
Notatia matematicd Notatia in PASCAL
) axb (a+b) / (c+d)
c+d
—b+sin(b—c) .
2) —_— (-b+sin(b-c))/ (2*a)
2a
3 L “1/ (x*y)
Xy
4) p<q&r>s (p<qg)and (r>s)
5  xvy not (x or y)
1 1
6) > 1/ (a+b)>1/ (c+d)
at+tb c+d

In cadrul unei expresii, un apel de functie poate sa apard peste tot unde existd o
variabild sau o constantd. Limbajul PASCAL contine un set de functii predefinite,
cunoscute oricarui program.

Exemple:

abs (x) - valoarea absoluta (| x|);

sqgr (x) - patratul lui x ();

sgrt (x) -raddcina patrata (Vx).

Lista tuturor functiilor predefinite ale limbajului PASCAL poate fi consultatd cu
ajutorul sistemului de asistenta al mediului de programare.

intreb3ri si exercitii
© Scrieti conform regulilor limbajului PASCAL expresiile:

a) a+b’ b) a’+2ab+ b’
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3.3. Evaluarea expresiilor

Prin evaluarea unei expresii se intelege calculul valorii ei. Rezultatul furnizat de-
pinde de valorile operanzilor si de operatorii care actioneaza asupra acestora. Regulile
de evaluare a unei expresii sunt cele obisnuite in matematica:

- operatiile se efectueaza conform prioritatii operatorilor;

- in cazul prioritatilor egale, operatiile se efectueaza de la stainga spre dreapta;

- mai intai se calculeaza expresiile dintre paranteze.
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Prioritdtile operatorilor sunt indicate in tabelul 3.1.

Tabelul 3.1
Prioritatile operatorilor limbajului PASCAL
Categorie Operatori Prioritate
operatori unari not, @ prima (cea mai mare)
operatori multiplicativi| *, /, div, mod, and a doua
operatori aditivi +t, =, OF a treia
operatori relationali  |<, <=, =, >=, >, <>, 1IN |apatra (cea mai mics)
Exemplu:
Fie x =2 si y = 6. Atunci:
1) 2*x+y = 2*2+6 = 4+6 = 10;
2) 2*(x+ty) = 2(2+6) = 2-8 = 16;
3) xt+ty/x-y = 2+6/2-6 = 2+3-6 = 5-6 = -1;
4) (xty)/x-y = (2+6)/2-6 = 8/2-6 = 4-6 = -2;
5) x+ty/(x-y) = 2+6/(2-6) = 2+6/(-4) = 2+(-1,5) = 0,5;
6) x+y<1l5 = 2+46<15 = 8<15 = true;
7)  (x+y<l5)and (x>3) = (2+6<15)and (2>3) = (8<l5)and(2>3) =
= true and false = false.

Valoarea curentd a unei expresii poate fi afisatd pe ecran cu ajutorul procedurii

writeln:

writeln (<Expresie>)

Programul P38 afiseazd pe ecran rezultatele evaludrii expresiilor x*y+z si
x+y<z-1.0. Valorile curente ale variabilelor %, y si z sunt citite de la tastatura.

Program P38;

{ Evaluarea expresiilor }
var x, y, z
begin

real;

readln (x, y, z);
writeln (x*y+z);
writeln (x+y<z-1.0);

end.

writeln (”Introduceti numerele reale x, y, z:7);
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intreb3ri si exercitii

O Fie x =1,y =2siz=3.Evaluati urmatoarele expresii:

a) X+y+2*z ) x*(yt+y) *z

b) (x+y+2) *z g (x*y+y) *z

c) x*yty*z h) x*(yty)*z

d) x*y<y*z i) not (x+y+z>0)

e) (x>y)Or (6*x>y+z) j) not(x+y>0) and not (z<0)

Care sunt regulile de evaluare a unei expresii PASCAL?
Indicati prioritatea fiecarui operator al limbajului PASCAL.
Precizati ordinea in care se calculeaza componentele unei expresii PASCAL.

® 0600

Elaborati un program care evalueaza expresiile c si g din exercitiul 1. Valorile curente ale
variabilelor reale X, Y si Z se citesc de la tastatura.

3.4. Tipul expresiilor

In functie de multimea valorilor pe care le poate lua, fiecare expresie se asociazd cu
un anumit tip de date. Conform conceptului de data realizat in limbajul PASCAL, tipul
expresiei deriva (rezulta) din tipul operanzilor si operatorilor care actioneaza asupra
acestora. Prin urmare, tipul unei expresii poate fi dedus fara a calcula valoarea ei.

Tipul rezultatelor furnizate de operatori este indicat in tabelul 3.2.

Tabelul 3.2
Tipul rezultatelor furnizate de operatori
Operator Tipul operanzilor Tipul rezultatului
integer integer
+) =, *
unul integer, altul real real
/ integersaureal real
div integer integer
mod integer integer
not, and, or boolean boolean
tipuri identice boolean
< <=, =, =, >, <> tipuri compatibile boolean
unul integer, altul real boolean
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Tipul rezultatelor furnizate de functiile predefinite ale limbajului PASCAL poate
fi aflat cu ajutorul sistemului de asistentd al mediului de programare.

Indiferent de tipul operanzilor, operatorul / (impartirea) furnizeaza numai rezultate
de tip real, iar operatorii relationali - numai rezultate de tip boolean.

Pentru a afla tipul unei expresii, factorii, termenii si expresiile simple se exami-
neazd in ordinea evaluadrii lor. Tipul fiecdrei parti componente se deduce cu ajutorul
tabelului 3.2.

De exemplu, fie expresia:

(x>1) Or (6*i<sin(x/y))

unde 1 este de tipul integer, iar x si y de tipul real.
Aflam tipul fiecdrei parti componente si al expresiei in ansamblu in ordinea de
evaluare:

1) x>I boolean;
2)  6*i integer;
3) [ x/y real;
4) sin(x/y) real;
5) 6*1 < sin(x/y) boolean;
6) (x>1)0r (6*i<sin (x/y)) boolean.

Prin urmare, expresia in studiu este de tip boolean.

Intrucat in procesul deductiei valorile concrete ale expresiilor in studiu nu se cal-
culeaza, tipurile subdomeniu se extind asupra tipurilor de baza.

De exemplu, in prezenta declaratiilor:

type T1=1..10; { subdomeniu de integer }
T2=11..20; { subdomeniu de integer }
var 1i:T1;

J T2 e
avem:
Expresie Tipul expresiei

1) | i+] integer;

2) 1 mod j integer;

3) i/3 real;

4) sin (i+73) real;

5)  i>3 boolean.
s.a.m.d.

In functie de tipul expresiei, distingem:
- expresii aritmetice (integer sau real);
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- expresii ordinale (integer, boolean, char, enumerare);

- expresii booleene (boolean).

De obicei, expresiile aritmetice se utilizeaza in calcule (instructiunea de atribuire),
expresiile ordinale - in instructiunile case si for, iar expresiile booleene - in instruc-
tiunile 1, repeat siwhile.

intrebari si exercitii
O Prin ce metoda se afla tipul unei expresii PASCAL?
® In prezenta declaratiilor:

aflati tipul urmatoarelor expresii:

© Tipul unei expresii poate fi aflat din forma textuala a rezultatelor afisate pe ecran de
instructiuneawriteln (<Expresie>).
Exemple:
Rezultatul afisat pe ecran Tipul expresiei

pooo | dntegem
2 1.00000000008402 Copeals
» [erue - boolean.

Elaborati programele respective si precizati tipul expresiilor ce urmeaza, pornind de la
forma textuald a rezultatelor afisate:
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Se considera ca variabilele x si v sunt de tip real.
@ Se considera declaratiile:

Aflati tipul urmédtoarelor expresii:

3.5. Instructiunea de atribuire

Instructiunea in studiu are forma:
<Variabild> := <Expresie>

Executia unei instructiuni de atribuire presupune:
a) evaluarea expresiei din partea dreaptd;
b) atribuirea valorii obtinute variabilei din partea stanga.

Dopnota
9 q-fash) or ey
g

Exemple:

) EE
> e
9 sssinrcosts)




De retinut ca simbolul “:=" (se citeste “atribuire”) desemneaza o atribuire si nu
trebuie confundat cu operatorul de relatie “=" (egal).

O atribuire are loc daca variabila si rezultatul evaludrii expresiei sunt compatibile
din punctul de vedere al atribuirii. In caz contrar, se va produce o eroare.

Variabila si rezultatul evaluarii expresiei sunt compatibile din punctul de vedere
al atribuirii, dacd este adevaratd una dintre urmatoarele afirmatii:

1) variabila si rezultatul evaludrii sunt de tipuri identice;

2) tipul rezultatului este un subdomeniu al tipului variabilei;

3) ambele tipuri sunt subdomenii ale aceluiasi tip, iar rezultatul este in subdome-
niul variabilei;

4) variabila este de tip real, iar rezultatul - de tip integer sau un subdomeniu
al acestuia.

Pentru exemplificare, sd examinam urmatorul program:

Program P39;
{ Compatibilitate din punctul de vedere al atribuirii }
type T1=1..10; { subdomeniu de integer }

T2=5..15; { subdomeniu de integer }
var i T1;

Jj T2;

k, m, n integer;

X real;
begin

write (7k=7);

readln (k) ;

i:=k; { corect pentru 1<=k<=10 }
write (’m=7);

readln (m) ;

J:=m; { corect pentru 5<=m<=15 }
write(’n=7);

readln (n) ;

i:=n+5; { corect pentru -4<=n<=5 }
Jj:=n+2; { corect pentru 3<=n<=13 }
X:=1+7;
writeln (’X=7, x);
end.

Programul va derula fara erori numai pentru urmatoarele valori de intrare:
1<k<10;5<m<153<n<5.

Evident, in programul P39 instructiunile de tipul

i:=x+1

k:=x J:=sin (1)

s.a.m.d. ar fi incorecte, intrucat x, x+1, sin (1) sunt expresii de tip real, iar varia-
bilele k, 1, j sunt de tip integer sau subdomenii ale acestuia.
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intrebari si exercitii

© Cum se executd o instructiune de atribuire?
@® Explicati termenul “compatibilitate din punctul de vedere al atribuirii”.
© Se considera urmatoarele declaratii:
type zi = (L, Ma, Mi, J, V, S, D);
Culoare = (Galben, Verde, Albastru, Violet);
var i, j, k : integer;

Z 3 %ig
c : Culoare;
X : real;

Care dintre instructiunile ce urmeaza sunt corecte?

a) i:=12 f) c:=Verde

b) j:=ord (i) g z:=D

¢) x:=ord(z)+1 h) c:=Pred (Galben)
d) k:=ord(x)+2 i) x:=Succ(z)

e) c:=1i+4 j) i:=Succ (c)

O Precizati pentru care valori ale variabilei j programul P40 va derula fara erori?

Program P40;

var i : -10..+10;
J : integer;
begin

write (J=7);
readln (Jj) ;
i:=3+15;

writeln (71=7, 1i);
end.

3.6. Instructiunea apel de procedura

Procedura este un subalgoritm scris in limbaj de programare ce poate fi apelat din
mai multe puncte ale unui program. Fiecare procedurd are un nume, de exemplu,
readln,writeln,CitireDate, A15 s.a.m.d. Limbajul PASCAL include unsetde
proceduri predefinite, cunoscute oricdrui program: read, readln,write, writeln,
get, put, new etc. In completare, programatorul poate defini proceduri proprii.

Instructiunea apel de proceduri lanseaza in executie procedura cu numele specificat.
Instructiunea in studiu are forma:

Nume_procedurd (Parametrul_actual_1, Parametrul_actual 2, ...)
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Daca procedura nu are parametri, instructiunea va contine doar numele procedurii
apelate.

Exemple:

1) readln (x) 4) CitireDate(f, t)
2) readln(x, y, z) 5) Exit

3) writeln (x+y, sin(x)) 6) writeln (2*x)

Tipul parametrilor actuali si ordinea in care acestia apar in lista sunt impuse de
declaratiile procedurii respective. In consecintd, regulile de formare a listelor de pa-
rametri actuali vor fi studiate mai amanuntit in clasele urmatoare.

intreb3ri si exercitii
O Care este destinatia instructiunii apel de procedura?
® Se considera urmdtoarele instructiuni:
a) readln(x, y, z, 9)
b) CitireDate (ff, tt)
¢) Halt
d) writeln(’x=7, x, ‘y=7, y)
e) writeln (’X+y=7, x+y, ’sin(X)=’, sin(x))

Precizati numele procedurilor apelate, numarul de parametri actuali din fiecare apel si
parametrii propriu-zisi.

© Scrieti un program PASCAL ce citeste de la tastatura lungimea laturilor unui triunghi si
afiseaza pe ecran aria acestuia.

3.7. Afisarea informatiei alfanumerice

In versiunile uzuale ale limbajului PASCAL, ecranul vizualizatorului este desemnat
ca dispozitiv-standard de iesire. De reguld, ecranul este impartit in zone conventionale,
numite zone-caracter. De obicei, aceste zone formeaza 25 de linii — cate 80 de caractere
pe linie. Zona in care va fi afisat caracterul curent este indicata de cursor.

Datele de iesire ale unui program PASCAL pot fi afisate pe ecran printr-un apel
write (x) sauwriteln (x).

Apelul
write(x1l, x2, ..., Xn)
este echivalent cu

write(xl); write(x2); ...; write(xn).
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Parametrii actuali dintr-un apel write sau writeln se numesc parametri de
iesire. Acestia pot avea una dintre formele:

e e:w e:w:f
unde e este o expresie de tip integer, real, boolean, char sau sir de caractere,
a cdrei valoare trebuie afisata; w si fsunt expresii de tip integer, numite specificatori
de format. Expresia w specifica prin valoarea sa numarul minim de caractere ce vor fi

folosite la afisarea valorii lui e; dacd sunt necesare mai putin de w caractere, atunci forma
externd a valorii lui e va fi completatd cu spatii la stanga pana la w caractere (fig. 3.1).

write (-1234) e

write (-1234:10) A A -|1[213|4|
write ('a') [

write ('a':5) (R ey

write ('a', 'b') 12,b,

write ('a':5, 'b':5) L1 a® 0 by

Fig. 3.1. Semnificatia specificatorului de format w

Specificatorul de format f are sens in cazul in care e este de tip real si indica
numadrul de cifre care urmeaza punctul zecimal in scrierea valorii lui e in virguld
fixa, fara factor de scala. In lipsa lui f, valoarea lui e se scrie in virguld mobila,
cu factor de scala (fig. 3.2).

write (-1234.567890) I=1,.,2,3456189500E%+03

write (-1234.567890:20) (= |-11|'12131415i617|8191010|E|+|013l
write (-1234.567890:20:1) 1 4 1 4 4 4 4 o4 o044y 14,23/4,-06,
write (-1234.567890:20:4) ( 4 4 4 4 4 4 4 4 3 11 %,2/3,/4,.,56,79,

Fig. 3.2. Semnificatia specificatorului de format f

Diferenta dintre procedurile write si writeln constd in faptul cd, dupa afisarea
datelor, write lasd cursorul in linia curentd, in timp ce writeln il trece la inceputul
unei linii noi. Utilizarea rationald a apelurilor write, writeln si a specificatorilor
de format asigura o afisare lizibild a datelor de iesire. Daca pe ecran se afiseazd mai
multe valori, se recomanda ca acestea sa fie insotite de identificatorii respectivi sau
de mesaje sugestive.
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Exemple:

intreb3ri si exercitii

© Care este destinatia specificatorului de format?
® Cum se numesc parametrii actuali ai unui apel de procedurawrite sauwriteln?
© Precizati formatul datelor afisate pe ecran de programele ce urmeaza:




O Elaborati un program care afiseaza pe ecran valorile 1234567890,123,123.0sitrue
dupa cum urmeaza:

3.8. Citirea datelor de la tastatura

In mod obisnuit, tastatura vizualizatorului este desemnati ca dispozitiv-stan-
dard de intrare. Citirea datelor de la tastaturd se realizeaza prin apelul procedurilor
predefinite read sau readln. Lista parametrilor actuali ai unui apel read sau
readln poate sa includd variabile de tip integer, real, char, inclusiv sir de
caractere.

Apelul

are urmadtorul efect. Dacd variabila x este de tip integer sau real, atunci este citit
intregul sir de caractere care reprezintd valoarea intreaga sau reald. Daca x este de
tip char, procedura citeste un singur caracter.
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>
ae)
@
©
=X

este echivalent cu

Datele numerice introduse de la tastaturd trebuie separate prin spatii sau carac-
tere de sfarsit de linie. Spatiile dinaintea unei valori numerice sunt ignorate. Sirul de
caractere care reprezintd o valoare numericd se conformeaza sintaxei constantelor
numerice de tipul respectiv. In caz contrar, este semnalati o eroare de intrare-iesire.

De exemplu, fie programul:

in care sunt citite de la tastaturd valorile variabilelor 1, J, x, y. Dupd lansarea pro-
gramului in executie, utilizatorul tasteaza:

Pe ecran se va afisa:

Acelasi efect se va obtine si la tastarea numerelor intr-o singura linie:

Dacd e necesar, numerele intregi, introduse de utilizator, sunt convertite in valori
reale. De exemplu, in cazul programului P45 utilizatorul poate tasta

10
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Procedura readln citeste datele in acelasi mod ca si procedura read. Insa dupa
citirea ultimei valori, restul caracterelor din linia curenta se ignora. Pentru exempli-
ficare, prezentam programul P4 6:

Program P46;
{ Apelul procedurii readln }
var i, j : integer;
X, y : real;
begin
writeln (?Apelul procedurii read”);
read (i, 3j);
read(x, Vv);
writeln ( Ati introdus:?)
writeln (7@1=7, i, ~ j=7,
writeln (’Apelul procedur
readln (i, 3J):
readln(x, vy):;
writeln(’Ati introdus:?) ;
writeln (701=, i, ”~ jJ=7, j, > x=7, x, =7, W) A
end.

4 X=", x, _IY);
i readln?);

. N

La executia instrucjciunilor

read (i, Jj);
read(x, y);

valorile numerice din linia introdusa de utilizator
1 2 3 4<ENTER>

vor fi atribuite variabilelor, respectiv, 1, j, %, y. La executia instructiunii
readln (i, 7j)

valorile numerice 1 si 2 din linia
1 2 3 4<ENTER>

vor fi atribuite variabilelor 1 si j. Numerele 3 si 4 se ignord. In continuare calculatorul
executd instructiunea

readln (x, V)

adicd va astepta introducerea unor valori pentru x si y.

Subliniem faptul cd apelul procedurii readln fara parametri va forta calculato-
rul sd astepte actionarea tastei <ENTER>. Acest apel se foloseste pentru a suspenda
derularea programului, oferindu-i utilizatorului posibilitatea sa analizeze rezultatele
afisate anterior pe ecran.

Pentru a inlesni introducerea datelor, se recomanda ca apelurile read (...) si
readln (...) sd fie precedate de afisarea unor mesaje sugestive.

Exemple:
1) write(’Dati doua numere:’); readln(x, y);

2) write (’Dati un numar intreg:’); readln(i);
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3) write(’X=7?); readln (x):;

4) write (’Raspundeti D sau N:”); readln(c);

intreb3ri si exercitii

© Cum se separa datele numerice care se introduc de la tastatura?
@ Care este diferenta dintre procedurile read si readln?

© Se considera urmatorul program:

Program P47;
var i : integer;
c : char;
X : real;
begin
readln (i) ;
readln (c) ;
readln (x) ;
writeln (71=7, 1i);
writeln(’c=?, c);
writeln (’X=7, x);
readln;
end.

Precizati rezultatele afisate de acest program dupa tastarea datelor de intrare:

a) 1 b) 12 3 ¢ 123 d) 123 456 789
2 56 7 456 abc def ghi
3 890 789 890 abc def

3.9. Instructiunea de efect nul

Executarea acestei instructiuni nu are niciun efect asupra variabilelor programului.

In textul unui program instructiunea de efect nul nu este reprezentata prin nimic.
Intrucat instructiunile unui program sunt despartite intre ele prin delimitatorul “;”
prezenta instructiunii de efect nul este marcatd de aparitia acestui delimitator.

De exemplu, in textul

xX:=4;;;; y:=x+1
existd 5 instructiuni, dintre care 3 de efect nul.
In mod obisnuit, instructiunea de efect nul se utilizeaza la etapa elaborarii si de-
panarii unor programe complexe. Desi efectul sdu la executie este nul, inserarea sau

eliminarea unei astfel de instructiuni (mai exact, a simbolului “ ;) poate sd altereze
semnificatia programului.
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3.10. Instructiunea 1

Instructiunea de ramificare simpld 1T, in functie de valoarea unei expresii de tip
boolean, decide fluxul executiei.
Forma simpla a acestei instructiuni este:

i T Expresie booleand then Instructiune
iar forma completd include si alternativa el se:
i T Expresie booleand then Instructiunea_1 el se Instructiunea_2

Expresia booleana din componenta instructiunii I f se numeste conditie.

Executia instructiunii I ¥ incepe prin evaluarea conditiei. Daca rezultatul evalu-
arii este true, atunci se executd instructiunea situatd dupa cuvantul-cheie then.
Daca conditia are valoarea false, atunci: fie ca se executa instructiunea situata
dupa cuvantul-cheie e I se (daca exista), fie ca se trece la instructiunea situata dupa
instructiunea 1f.

In programul ce urmeaza, instructiunea i este utilizatd pentru determinarea
maximului a doud numere x si y, citite de la tastatura.

Program P48;
{ Determinarea maximului a doua numere }
var x, y, max : real;
begin
writeln (’Dati doua numere:?) ;
write (’X=7); readln(x);
write (’y=7); readln(y);
if x>=y then max:=x else max:=y;
writeln (’max=7, max);
readln;
end.

Urmatorul program transformd cifrele romane I (unu), V (cinci), X (zece),
L (cincizeci), C (o sutd), D (cinci sute) sau M (o mie), citite de la tastaturd, in numerele
corespunzdtoare din sistemul zecimal.

Program P49;

{ Conversia cifrelor romane }
var i : integer; c : char;
begin

iLeg=0g

writeln (’ Introduceti una dintre cifrele?);
writeln(’romane I, V, X, L, C, D, M?);
readln (c) ;

if c="1" then i:=1;

if c="V’ then i:=5;
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c=7X? then

T 1e=10¢

if c="L7 then i:=50;

if c="’C” then i:=100;

if c="D” then i:=500;

if c="M” then 1:=1000;

if i=0 then writeln(c, > — nu este o cifra romana’)
else writeln(i);

readln;

end.

De retinut ca limbajul PASCAL nu considera simbolul “;” ca facand parte din
instructiune, ci il foloseste ca delimitator. Prin urmare, daca intr-o instructiune
if B then S
introducem inainte de S instructiunea cu efect nul
it B then; s

atunci S nu mai intra in componenta instructiunii conditionale, deci este executata
indiferent de valoarea lui B.
Daca intr-o instructiune
if B then | else J
introducem dupa I simbolul “;”, obtinem un program incorect sub aspect sintactic:
if B then I; else J

In acest caz, secventa else J este interpretatd ca fiind instructiunea ce urmeaza
celei conditionale.

intreb3ri si exercitii
© Care este destinatia instructiunii 1 F?

@® Ce valori va lua variabila x dupa executarea fiecareia dintre instructiunile ce urmeaza?
Se considera ca a=18,b=-15 si p=true.

a) IFT a>b then x:=1 else x:=4;

b) 1f a<b then x:=15 else x:=-21;

¢ 1If p then x:=32 else x:=638;

d) 1f not p then x:=0 else x:=1;

e) If (a<b) and p then x:=-1 else x:=1;
f) 1f (a>b) or p then x:=-6 else x:=-5;
g) 1T not (a>b) then x:=19 else x:=-2;
h) IF (a=b) or p then x:=89 else x:=-15.
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© Elaborati un program care calculeaza valorile uneia dintre functiile:

a)

O Ce rezultate va afisa urmatorul program?

© Comentati mesajele afisate pe ecran pe parcursul compildrii programului P52:

O Scrieti un program care transforma numerele zecimale 1, 5, 10, 50, 100, 500 si 1000, citite
de la tastatura, in cifre romane.
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3.11. Instructiunea case

Instructiunea de ramificare multipld case contine o expresie numita selector si
o lista de instructiuni. Fiecare instructiune este prefixata de una sau mai multe con-
stante de caz. Instructiunea in studiu are forma:

case Expresie oF
Constanta_1: Instructiune ;
Constanta_2: Instructiune ;

end...

Selectorul trebuie sd fie de tip ordinal. Toate constantele de caz trebuie sa fie unice
si compatibile, din punctul de vedere al atribuirii, cu tipul selectorului.

Exemple:

Executia instructiunii case incepe prin evaluarea selectorului. in functie de va-
loarea obtinutd, se executa instructiunea prefixatd de constanta respectiva.

In programul ce urmeazs, instructiunea case este utilizata pentru conversia ci-
frelor romane in numere zecimale.
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’D” 1e=500¢
’M? 1:=1000;
end;

if i=0 then writeln(c, > — nu este o cifra romana’)
else writeln (1) ;
readln;

end.

Subliniem faptul ca in unele implementari ale limbajului sintaxa si semantica instructi-
unii case au fost modificate. Lista cazurilor poate sd includa o instructiune precedaté de
cuvantul-cheie e I se (in unele versiuni otherwise). Constantele de caz pot fi inlocuite
cu intervale de forma:

<Constantd> . . <Constantd>
Exemplu (Turbo PASCAL 7.0, Free PASCAL):

Program P54;
{ Simularea unui calculator de buzunar }

var a, b real;
c : char;
begin

write (’a=?);
write (’b=7);

readln (a)
readln (b)

’
’

write (?Cod operatie 7);

case c of
7+ writeln (7a+b=?, a+b);
Y= writeln (’a—b=?, a-b);
UEss writeln (?a*b=7, a*b);
*/’ writeln (?a/b=", a/b);

else writeln (’Cod operatie necunoscut’) ;
end;

readln;
end.

intreb3ari si exercitii
o

(2
(3

Cum se executd o instructiune case? De ce tip trebuie sa fie selectorul?

Ce fel de constante pot fi utilizate in calitate de constante de caz?

inlocuiti instructiunea case a programului P54 cu o secventa echivalenta de instructi-
uni 1T,

Utilizdnd instructiunea case, scrieti un program care transforma numerele zecimale
1,5,10, 50, 100, 500, 1000, citite de la tastatura, in cifre romane.

Ce va apare pe ecran in urma executiei programului P557?

Program Pp55;
type Semnal=(Rosu,
var s Semnal;

Galben, Verde);
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® Comentati programele:




case s of
Rosu : writeln (?STOP?);
Galben : writeln (’ATENTIE?) ;
Verde : writeln (’START?);
Albastru : writeln (?PAUZA?);

end;

{ ...}

end.

3.12. Instructiunea for

Instructiunea for indica executia repetata a unei instructiuni in functie de valoarea
unei variabile de control. Aceastd instructiune are doud forme:

Tor Variabilid := Expresia_1 to Expresia_2 do Instructiune
Tor Variabilid := Expresia_1 downto Expresia_2 do Instructiune

Variabila situatd dupa cuvantul-cheie for se numeste variabild de control sau
contor. Aceastd variabild trebuie sd fie de tip ordinal.

Valorile expresiilor din componenta instructiunii for trebuie sa fie compatibile,
in aspectul atribuirii, cu tipul variabilei de control. Aceste expresii sunt evaluate o
singura datd, la inceputul ciclului. Prima expresie indica valoarea initiala, iar expresia
a doua - valoarea finald a variabilei de control.

Instructiunea situatd dupd cuvantul-cheie do se executd pentru fiecare valoare din
domeniul determinat de valoarea initiala si de valoarea finala.

Dacad instructiunea for utilizeaza pasul to, valorile variabilei de control sunt
incrementate la fiecare repetitie, adica se trece la succesorul valorii curente. Dacd va-
loarea initiald este mai mare decat valoarea finald, instructiunea situata dupa cuvantul-
cheie do nu se executd niciodata.

Dacd instructiunea For utilizeaza pasul downto, valorile variabilei de control
sunt decrementate la fiecare repetitie, adicd se trece la predecesorul valorii curente.
Daca valoarea initiald este mai micd decat valoarea finala, instructiunea situata dupa
cuvantul-cheie do nu se executd niciodata.

Exemplu:

Program p59;

{ Instructiunea for }

var i : integer;

c : char;

begin
for i:=0 to 9 do write(i:2);
writeln;
for i:=9 downto 0 do write(i:2);
writeln;
for c:="A to ’Z” do write(c:2);
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Rezultatele afisate pe ecran:

Valorile variabilei de control nu pot fi modificate in interiorul ciclului, adica:

1) nu se fac atribuiri variabilei de control;

2) variabila actuald de control nu poate fi variabild de control a altei instructi-
uni For incluse;

3) nu se admit apeluri de tipul read, readln in care apare variabila de control.

La iesirea din instructiunea for, valoarea variabilei de control nu este definita,
in afara cazului cand iesirea din ciclu se face fortat, printr-o instructiune de salt ne-
conditionat goto.

Instructiunea For este utila pentru programarea algoritmilor iterativi, in care

numadrul de repetdri este cunoscut. Pentru exemplificare prezentam programele P60,

P61 si P62 care calculeazd, respectiv, n!, x" si suma 1+ 1 + ! + 1 .ot l

n
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(3,1



intreb3ri si exercitii

© Cum se executa o instructiune for?
® Ce va afisa pe ecran programul P63?

© Se considerd declaratiile:

Care dintre instructiunile ce urmeaza sunt corecte?

@ for ii=-5tosdo jicisy
b for ii=5 o sdo iiciey;
o for ji=S to sdo i:je3;
@ for ii-ltondoyiy/i;
o for mi-ltondoyiy/x;
/) for ci='a’ to 'z’ do writelnord(e));
¢ for ci='z' downto 'a’ do writeln(ord(e));
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@ Se considera declaratiile:

De céte orise vor executa apelurilewriteln (i) siwriteln (2*1) dincomponenta
instructiunilor

daca:

WS omses
bades  msem

© Elaborati un program care afiseaza pe ecran codurile caracterelor A, ’B”, °C~, ..,,
AR
® Calculati pentru primii n termeni:

Exemplu: Pentrun=3 avem 1 +3+5=9;1-3-5=15.

@ Calculati suma primilor n termeni:
I 11 11

—_t———g4———

2 3 4 56
Indicatie: Utilizati in ciclu instructiunea if odd(..) then ..else...

3.13. Instructiunea compusa

Instructiunea in studiu are forma:
begin
Instructiunea_1;
Instructiunea_2;

end...
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Exemple:
1) begin
a:=x+12;
p:=q and r;
writeln (p)
end

2) begin
write (’X=7);
readln (x)
end

Cuvintele-cheie begin si end joaca rolul unor “paranteze”. Multimea instructiu-
nilor cuprinse intre aceste paranteze, din punctul de vedere al limbajului, formeaza
o singura instructiune. Prin urmare, instructiunea compusa este utild pentru a plasa
mai multe instructiuni in locurile din programe in care este permisa numai o singura
instructiune (vezi instructiunile 1f, case, for etc.).

Exemple:

1) 1f a>0 then begin x:=a+b; y:=a*b end
else begin x:=a-b; y:=a/b end;

2) case c of
’+” : begin y:=a+b; writeln
-7 : begin y:=a-b; writeln
>*” : begin y:=a*b; writeln
>/” : begin y:=a/b; writeln
end;
3) for i:=1 to n do
begin
write (’X=7);
readln (x) ;
S:=s+x
end;

>Adunarea’) end;
>Scaderea’) end;
Inmulltirea’) end;
>Impartirea’) end;

e e

De mentionat cd partea executabild a oricdrui program este o instructiune compusa,
adica o secventa de instructiuni incadrata intre “parantezele” begin si end.

Intrucat simbolul “;” nu termind, ci separd instructiunile, el nu este necesar
inaintea cuvantului-cheie end. Cu toate acestea, multi programatori insereaza acest
simbol cu scopul de a continua, in caz de necesitate, lista respectiva de instructiuni.
Amintim cd aparitia aditionald a unui simbol “;” semnificd inserarea unei instructiuni
de efect nul.

Pentru a face programele mai lizibile, cuvintele begin si end se scriu strict unul
sub altul, iar instructiunile dintre “paranteze” - cu cateva pozitii mai la dreapta.
Dacd instructiunea compusa begin. . .end este inclusa in componenta altor in-
structiuni (1T, case, for etc.), cuvintele-cheie begin si end se scriu deplasate
la dreapta.

Pentru exemplificare, prezentdm programul P64, in care se calculeaza media

aritmeticd a n numere, citite de la tastatura.
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Program p64;
{ Media aritmetica a n numere }

var x, suma, media : real;
i, n : integer;
begin
write(’n="); readln(n);
suma:=0;

writeln (’Dati ”, n, ”~ numere:’);
for i:=1 to n do
begin
write (’X=7); readln (x);
suma :=suma+x;

end;
if n>0 then
begin
media:=suma/n;
writeln (media=?, media);
end
else writeln (’media=*****7) ;
readln;
end.

a - 0] . o, o0
Intrebari si exercitii
O Care este destinatia instructiunii compuse?
@® Elaborati un program care citeste de la tastaturd n numere si afiseaza pe ecran:
a) suma si media aritmetica a numerelor citite;
b) suma si media aritmetica a numerelor pozitive;
¢) suma si media aritmetica a numerelor negative.
© Elaborati un program care citeste de la tastaturd » caractere si afiseaza pe ecran:
a) numarul cifrelor zecimale citite;
b) numarul cifrelor pare;
¢) numarul cifrelor impare;
d) numarul literelor citite;
e) numarul vocalelor;
f) numarul consoanelor.
Caracterele introduse se separa prin actionarea tastei <ENTER>. Sunt admise cifrele
zecimale 0, 1, 2, ..., 9 si literele mari A, B, C, ..., Z ale alfabetului latin.

3.14. Instructiunea whi le

Instructiunea Whi le contine o expresie booleand care controleaza executia repetata
a altei instructiuni. Forma instructiunii in studiu este:

whi le Expresie booleand do Instructiune
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Exemple:

Instructiunea situatd dupa cuvantul-cheie do se executa repetat atata timp, cat
valoarea expresiei booleene este true. Dacd expresia booleand ia valoarea false,
instructiunea de dupa do nu se mai executa. Se recomandd ca expresia booleana sa
fie cat mai simpld, deoarece ea este evaluata la fiecare iteratie.

fn mod obisnuit, instructiunea whi e se foloseste pentru organizarea calculelor
repetitive cu variabile de control de tip real.

In programul ce urmeazs, instructiunea whi le este utilizata pentru afisarea
valorilor functiei y = 2x. Argumentul x ia valori de la x, la x, cu pasul Ax.

Instructiunea whi e se considera deosebit de utild in situatia in care numarul de
executii repetate ale unei secvente de instructiuni este dificil de evaluat.

Pentru exemplificare, prezentdm programul P66, care afiseazd pe ecran media
aritmetica a numerelor pozitive citite de la tastatura.
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Program Pp66;
{ Media aritmetica a numerelor pozitive
citite de la tastatura }

var x, suma : real;
n : integer;
begin
n:=0;
suma :=0;

writeln (’Dati numere pozitive:”);
readln (x) ;
while x>0 do
begin
n:=n+1;
suma:=suma-+x;
readln (x) ;
end;
writeln (’Ati introdus ”, n, > numere pozitive.’”);
if n>0 then writeln(’media=’, suma/n)
else writeln (’media=*****7?) ;
readln;
end.

Se observa ca numarul de executii repetate ale instructiunii compuse begin
end din componenta instructiunii whi I€ nu poate fi calculat din timp. Executia in-
structiunii whi le se termind cand utilizatorul introduce un numar x < 0.

intreb3ari si exercitii
©® Cum se executd o instructiune whi le?

® Utilizand instructiunea whi l e, scrieti un program care afiseaza pe ecran valorile func-
tiei y pentru valori ale argumentului de la x, la x, cu pasul Ax:

X X
=242 b)y==;
a)y 3% )Y >

c)y=3x—4; d)y=4x-13.

© Utilizatorul introduce de la tastatura numere intregi pozitive, separate prin actionarea
tastei <ENTER>. Sfarsitul secventei de numere e indicat prin introducerea numarului O.
Scrieti un program care afiseaza pe ecran:
a) suma si media aritmetica a numerelor pare;
b) suma si media aritmetica a numerelor impare.

O Scrieti un program care afiseazd pe ecran valorile functiei y = f (x). Argumentul x ia valori
dela x, la x, cu pasul Ax:

)y X, x>3; b) = 6x, x2>0;
“ 2x, x<3; ‘ 4x, x<0;
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o

x+1, x>8;
x—2, x<8.

Exemplu: y = {

© Instructiunea repetitiva

este echivalenta cu secventa de instructiuni

Scrieti 0 secventa echivalenta pentru instructiunea repetitiva

O Se considerd declaratiile:

Care dintre secventele de instructiuni ce urmeaza sunt echivalente?

a)
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Argumentati raspunsul.

3.15. Instructiunea repeat

Instructiunea repeat indica repetarea unei secvente de instructiuni in functie
de valoarea unei expresii booleene. Forma acestei instructiuni este:

repeat
Instructiunea_1;
Instructiunea_2;
unti | <Expresie booleand>
Exemple:
1)
2)

Instructiunile situate intre cuvintele-cheie repeat si until se executd repetat
atata timp cat expresia booleand este falsa. Cand aceastd expresie devine adevaratd,
se trece la instructiunea urmatoare. Instructiunile aflate intre repeat si until vor
fi executate cel putin o datd, deoarece evaluarea expresiei logice are loc dupa ce s-a
executat aceastd secventd.

In mod obisnuit, instructiunea repeat se utilizeaza in locul instructiunii whi le
atunci cand evaluarea expresiei care controleaza repetitia se face dupa executarea
secventei de repetat.
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Programul ce urmeaza afiseaza pe ecran paritatea numerelor intregi citite de la tas-
tatura.

Program P68;
{ Paritatea numerelor citite de la tastatura }
var i : integer;
begin
writeln (’Dati numere intregi:’);
repeat
readln (1) ;
if odd (i) then writeln(i:6, > — numar impar’)
else writeln(i:6, > — numar par?);
until i=0;
readln;
end.

Executia instructiunii repeat se termina cand utilizatorul introduce i=0.

Instructiunea repeat este utilizatd foarte des pentru validarea (verificarea corec-
titudinii) datelor introduse de la tastatura.

De exemplu, presupunem cd se cere scrierea unui program care citeste de la tas-
tatura numarul real x si afiseazad pe ecran raddcina patratd y = Jx. Evident, valorile
negative ale variabilei x sunt inadmisibile.

Program P69;
{ Calcularea radacinii patrate }
var x, y : real;
begin
repeat
write (7 Introduceti numarul nenegativ Xx=7);
readln (x) ;
until x>=0;
y:=sqrt (x);
writeln (’Radacina patrata y=7, vy);
readln;
end.

Dupa lansarea programului P69 in executie, utilizatorul este invitat sd introduca
un numadr mai mare sau egal cu zero. Daca, din greseald, utilizatorul va introduce un
numadr negativ, instructiunile write si read1n din componenta instructiunii repeat
vor fi executate din nou. Procesul repetitiv va continua pana cand utilizatorul nu va
introduce un numar corect.

Din exemplele studiate se observa cd instructiunea repeat este utild in situatia in
care numarul de executdri repetate ale unei secvente de instructiuni este dificil de evaluat.

intreb3ri si exercitii
© Cum se executad o instructiune repeat?
® Se considera instructiunile:
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a) repeat
<Instructiune 1>;
<Instructiune 2>;
<Instructiune n>;

until p

b) while not p do
begin
<Instructiune 1>;
<Instructiune 2>;
<Instructiune n>;
end.

Sunt oare echivalente aceste instructiuni? Argumentati rdspunsul.

Elaborati un program care citeste de la tastatura o secventd de caractere si afiseaza pe

ecran:

a) numarul cifrelor zecimale citite;

b) numarul cifrelor pare;

¢) numarul cifrelor impare.

Caracterele introduse se separa prin actionarea tastei <ENTER>. Sunt admise cifrele

zecimale O, 1, 2, ..., 9 si caracterul * care indica sfarsitul secventei.

Elaborati un program care citeste de la tastatura numarul real x si afiseaza pe ecran va-

loarea expresiei l Evident, valoarea x = 0 este inadmisibila. Validati datele introduse de
X

la tastatura cu ajutorul instructiunii repeat.

Este oare echivalentd instructiunea
for i:=i1 to i2 do writeln (ord(i))
cu secventa de instructiuni ce urmeaza?
i:=1i1;
repeat
writeln (ord(i)) ;
i:=succ (i) ;
until i>i2;
Argumentati rdspunsul.
Scrieti un program care afiseaza pe ecran valorile functiei y = f ( x ). Argumentul x ia
valori de la x, la x, cu pasul Ax. Ciclul se va organiza cu ajutorul instructiunii repeat.

a) ¥=2x; o) ly=x—4
X X
=Z49; =Z_6.
b) ¥ 3 d) 2

Creati un program care citeste de pe tastatura o secventa de caractere si afiseaza pe ecran:
a) numarul literelor citite;

b) numarul literelor mari;

¢) numarul literelor mici.

Caracterele introduse se separa prin actionarea tastei <ENTER>. Sunt admise literele mari
si mici ale alfabetului latin si caracterul * care indica sfarsitul secventei.
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Capitolul 4

EDITAREA IMAGINILOR

Studierea materiilor din acest capitol se va baza, in principal, pe metoda invata-
rii prin actiune. Ce inseamna acest lucru? Fiecare din voi va trebui sa-si dezvolte,
lucrand in mod individual sau in echipd, competenta de a invdta sd inveti. Acest
lucru presupune utilizarea in scop de invatare a sistemului de asistenta a aplicatiilor
de prelucrare a imaginilor si a diverselor manuale digitale publicate pe Internet.
De asemenea, invdtarea prin actiune presupune elaborarea produselor ce contin
imagini digitale si publicarea acestora in spatiul virtual.

4.1. Imagini digitale

Cunoastem deja cd in functie de modul de reprezentare a imaginilor in memoria
calculatorului deosebim grafica orientata pe puncte si grafica orientata pe obiecte.

Grafica orientata pe puncte

Amintim cd in grafica orientatd pe puncte imaginile se reprezintd in memoria
calculatorului prin impartirea ei in microzone, denumite puncte sau pixeli. Descom-
punerea imaginii in pixeli se realizeaza cu ajutorul unui rastru (de la cuvantul latin
raster, literalmente “grebla”).

In procesul digitalizarii imaginii, pixelii sunt parcursi in ordinea in care se citesc:
de la stanga la dreapta, de sus in jos. Fiecdrui pixel i se pune in corespondenta cateva
numere binare, ce reprezintd intr-o forma inteleasa de calculator informatiile despre
luminozitatea si culoarea acestuia. Evident, in grafica orientatd pe puncte imaginea
este reprezentata printr-o secventa de numere binare, iar toate prelucrarile acesteia
se realizeaza prin operatii asupra numerelor respective.

Cel mai des, imaginile cu rastru se utilizeaza pentru prelucrarea informatiei vizuale
obtinute din realitatea inconjuratoare. De obicei, majoritatea echipamentelor destinate
digitalizdrii imaginilor, cum ar fi camerele de luat vederi, camerele video, scane-
rele etc., furnizeaza la iesire imagini cu rastru, mai exact fisiere in formate special
elaborate pentru reprezentarea, memorarea si prelucrarea imaginilor cu rastru.
De asemenea, imaginile cu rastru sunt utilizate in cazul afisarii informatiilor vizuale
pe ecranele dispozitivelor digitale si pentru tiparirea acestora.

Principalul avantaj al imaginilor cu rastru consta in fidelitatea lor, adica in preci-
zia, exactitatea prezentdrii sau reproducerii realitatii. In calitate de neajunsuri vom
mentiona volumul mare de memorie necesar pentru stocarea imaginilor cu rastru si
inrautatirea calitatii in cazul maririi acestora.
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Grafica orientata pe obiecte

Pentru a asigura o calitate mai buna a imaginilor digitale in cazul redimensionarii
acestora si reducerii volumului de memorie necesara pentru stocarea lor, in grafica
orientatd pe obiecte imaginile sunt formate din obiecte grafice simple: linii, patrate,
dreptunghiuri, circumferinte, elipse etc.

In calculator, fiecare obiect grafic din componenta imaginii este codificat printr-un
set de numere binare, denumit conventional vector. Un astfel de set de numere binare
contine toate informatiile necesare pentru desenarea obiectului respectiv: coordonatele
centrului si raza fiecdrui cerc, coordonatele varfului fiecarui dreptunghi etc. Evident,
in vectorul ce caracterizeaza un obiect grafic se includ si informatii despre culoarea
si grosimea liniilor ce-1 formeaza, culoarea de umplere, gradientele de culoare etc.

Prelucrarea imaginilor vectoriale se realizeazd prin recalcularea coordonatelor si
dimensiunilor fiecarui obiect grafic din componenta acestora cu ajutorul formulelor
din geometria analitica. Este important sa stim ca in geometria analiticd, spre deosebire
de geometria traditionald, figurile sunt definite nu prin imagini, ci cu ajutorul unor
formule, iar transformarea acestora se face pur algebric. In acest scop, planul, in cazul
imaginilor bidimensionale, si spatiul, in cazul imaginilor tridimensionale, sunt dotate
cu sisteme de coordonate, de obicei, carteziene.

Imaginile vectoriale pot fi marite si micsorate fara a inrautati calitatea acestora,
recalculand dimensiunile acestora conform formulelor matematice asociate fiecarui
obiect grafic. Mai mult decat atat, cu ajutorul calculelor, obiectele respective pot fi
animate, deplasate in spatiu, recolorate, transfigurate etc., constituind avantaje deosebit
de importante in crearea simulatoarelor digitale si a jocurilor de calculator. Bineinteles,
in cazul aplicatiilor de grafica digitald, componentele de geometrie analiticd pe care se
bazeaza prelucrarea imaginilor vectoriale, adica formulele si algoritmii de calcul, sunt
“invizibile” pentru utilizator, el operand doar cu termeni specifici designului grafic.

Neajunsul imaginilor vectoriale consta in faptul cd codificarea informatiilor vizuale
complexe prin obiecte grafice simple, descrise cu ajutorul unor formule matematice,
duce la scdderea fidelitatii prezentdrii sau reproducerii lumii reale. Desigur, scaderea
fidelitatii nu este cauzata de formulele matematice propriu-zise, ci de complexitatea si
numadrul mare de obiecte ce ar fi necesare pentru a asigura nivelul dorit de fidelitate.
Ins3, odati cu cresterea performantelor calculatoarelor moderne, complexitatea si
numdrul obiectelor grafice nu mai reprezintd un obstacol de neinvins, fapt ce poate fi
usor observat in cazul jocurilor de calculator, imaginile din componenta carora devin
tot mai complexe si tot mai aproape de cele ce le vedem in lumea reala.

Aplicatiile moderne de prelucrare a imaginilor permit gruparea obiectelor, ofe-
rindu-i astfel utilizatorului posibilitatea sad creeze din obiecte grafice simple obiecte
complexe.

Conversia imaginilor

Imaginile cu rastru pot fi transformate in imagini vectoriale si invers, cele vectoriale -
in imagini cu rastru. In plus, aplicatiile moderne de procesare a imaginilor permit
crearea si procesarea imaginilor digitale mixte, adica a imaginilor ce contin atat com-
ponente cu rastru, cat si componente vectoriale.

De obicei, transformarea imaginilor cu rastru in imagini vectoriale se face in scopul
micsorarii volumului ocupat de ele, al combinarii lumii reale cu elemente din lumea
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virtuald (realitatea augmentata), al recunoasterii formelor. Transformarea imaginilor
vectoriale in imagini cu rastru se face in vederea afisdrii acestora pe ecranele echipa-
mentelor digitale si pentru a fi tiparite. Termenii utilizati pentru astfel de transformari
sunt rasterizare (de la cuvantul raster) si rendering (de la cuvantul englez rendering
"areda, a exprima in forma vizuald”).

4.2. Modele de culori

Pentru captarea imaginilor si redarea acestora cu ajutorul echipamentelor digitale,
se utilizeaza mai multe modele de culori:

Modelul monocrom, de obicei alb-negru, in care imaginea digitala contine doar
nuantele de gri ale fiecireia dintre microzone. In majoritatea cazurilor, aceste nuante
sunt codificate prin numere binare, formate din opt biti.

Cantitatea de informatie intr-o astfel de imagine se determina cu ajutorul formulei:

I=XY (octeti),

unde X si Y sunt dimensiunile imaginii in puncte.

Modelul RGB. Acest model este utilizat pentru a reda imaginile prin emisie de lu-
mind. Ochiul omului, captdnd lumina emisa de sursa de imagine, percepe culoarea prin
“adunarea” celor trei culori componente: rosu (Red), verde (Green) si albastru (Blue).

Luminozitatea si culoarea fiecareia dintre microzone este codificata prin proportiile
celor trei culori de baza. Astfel, in imaginea digitald, fiecarei microzone ii corespund
trei octeti, primul reprezentand nuantele de rosu, al doilea - nuantele de verde si al
treilea - nuantele de albastru.

Cantitatea de informatie a unei imagini color se determina cu ajutorul formulei:

I=3 XY (octeti).

Modelul RGB se foloseste in cazul imaginilor ce sunt afisate pe ecranele vizualiza-
toarelor si proiectoarelor multimedia. Amintim cd in aceste dispozitive fiecare pixel
al matricei ce genereaza imaginea este format din trei celule luminiscente, una dintre
ele emitand culoarea rosie, alta - culoarea verde si a treia - culoarea galbena.

De asemenea, modelul RGB se foloseste in camerele de luat vederi, camerele video,
in scanere etc. In aceste aparate fiecare pixel al matricei ce capteazi imaginea este
format din trei celule sensibile la luming, una dintre ele fiind sensibild doar la lumina
rosie, alta - doar la lumina verde si cea de a treia - doar la lumina galbena.

Pentru exemplificare, in figura 4.1 este prezentata fereastra de dialog Edit color
(Editeaza culoarea) a aplicatiei Paint 3D, destinatd selectarii culorii dorite in baza
modelului RGB.

Modelul CMY. Acest model este utilizat pentru redarea imaginilor ce vor fi tipdrite.
Amintim cd imaginile tiparite nu emit, ci doar reflecta lumina care cade pe ele. In con-
secintd, in cazul imaginilor tipdrite, toata gama de culori este obtinuta prin combinatia
vopselelor de trei culori de baza: cyan (Cyan), purpuriu (Magenta) si galben (Yellow).

Intrucat pentru redarea culorii negre se cere combinatia tuturor celor trei culori de
bazd, iar vopselele respective sunt scumpe, in dispozitivele de imprimat se foloseste
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Edit color

: |

Fig. 4.1. Selectarea culorii dorite in baza modelului RGB

si vopseaua neagra. In consecints, editoarele grafice pun la dispozitia utilizatorului
si modelul de culori CMYXK, in care, suplimentar la culorile din modelul CMY, apare
a patra culoare, cea neagra (black).

De exemplu, in aplicatia Gimp, utilizatorul poate alege culoarea doritd cu ajutorul
unor cursoare ce seteaza proportia fiecdreia dintre culorile CMYK (fig. 4.2). Mentionam
faptul ca proportiile respective se indicad in procente.
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Fig. 4.2. Selectarea culorii dorite in baza modelului CMYK

Modele bazate pe palete de culori. Vizual, paleta de culori reprezinta o serie de
dreptunghiuri colorate, numerotate, de exemplu, de la 0 la 255. Astfel de palete intal-
nim foarte des in industria de infrumusetare, in care culoarea vopselelor de par sau
a rujurilor pentru buze se indica nu doar prin imagini, dar si prin numere. Paletele
de culori se utilizeaza pe larg in reparatia caroseriilor de automobile, fiecare produ-
cator auto oferind paletele respective atelierelor de reparatii. De asemenea, paletele
de culori se utilizeaza pe larg in poligrafie, industria textila, industria vopselelor,
designul tehnic s.a.m.d.
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In memoria calculatorului, paletele de culori sunt reprezentate prin codurile cu-
lorilor dreptunghiurilor respective conform modelului RGB sau CMY si numerele
atribuite acestora. Evident, codurile si numerele respective sunt “invizibile” pentru
utilizator, el operand pe ecran doar cu culorile propriu-zise (fig. 4.3).
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Fig. 4.3. Paleta de culori Lights (Lumini) din editorul grafic Gimp

In cazurile in care imaginile de prelucrat contin un numar relativ mic de culori,
utilizarea paletelor duce la micsorarea volumului de memorie, necesar pentru stoca-
rea imaginilor respective. Pentru exemplificare, amintim indicatoarele si marcajele
rutiere, panourile publicitare, afisele, posterele, foile volante, schemele diverselor
dispozitive tehnice etc.

4.3. Formate de fisiere grafice

Pe parcursul dezvoltarii tehnologiilor informatiei si comunicatiilor au fost elabo-
rate mai multe formate de fisiere grafice. Elaborarea de noi si noi formate grafice a
urmadrit scopul de a micsora marimea fisierelor respective, asigurand totodata calitatea
imaginilor si posibilitatea de a le reda pe diverse echipamente.

Comprimarea imaginilor digitale

in general, cantitatea de informatie din imagini este cu mult mai mare decat cea
din texte. De exemplu, imaginile afisate pe ecranele vizualizatoarelor de ultima ge-
neratie au dimensiunile de 8192x4320 de pixeli. Cantitatea de informatie intr-o astfel
de imagine este

I'=3x8192x4320 = 106168329 Octeti = 101 Megaocteti.

Matricele fotosensibile ale aparatelor digitale fotografice profesioniste au dimen-
siuni de 38000%38000 de pixeli. Cantitatea de informatie intr-o imagine captata de o
astfel de matrice este

I'=3x38000 % 38000 = 4131 Megaocteti = 4,0 Gigaocteti.
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Pentru a reduce volumul de memorie necesar in vederea stocdrii imaginilor digitale,
se efectueazd comprimarea acestora. In acest scop, au fost elaborati algoritmi speciali, care
se studiaza in cursurile avansate de informatica. Acesti algoritmi pot asigura comprimarea
imaginilor digitale de zeci si chiar de sute de ori, cu sau fara pierderea informatiilor grafice.

Algoritmii care comprima imaginile digitale fird pierderi de informatii se bazeaza pe
faptul ca in multe imagini exista microzone adiacente (vecine) identice. Informatiile
despre fiecare dintre astfel de microzone pot fi inlocuite cu informatia doar despre
una dintre ele.

Algoritmii care comprimd imaginile digitale cu pierderi de informatii reduc numarul
de culori din imaginile supuse comprimarii si elimina detaliile foarte mici din ele.
In anumite cazuri, aceste transforméri nu sunt percepute de ochiul omului.

Formate pentru imaginile de tip rastru
Principalele formate de fisiere grafice pentru imaginile de tip rastru sunt:

BMP - Harta de biti (Bitmap). Acest format este folosit pentru stocarea imaginilor
de tip rastru, fiecarei microzone corespunzandu-i de la unul (imagini alb-negru) pana
la 64 de biti (imagini cu o gama foarte mare de culori). Formatul asigura o calitate
foarte bund a imaginilor, insd fisierele respective sunt foarte mari. Nu este recomandat
pentru trimiterea prin Internet.

Extensiunile de fisier pentru acest format sunt .bmp, .dib, .rle.

JPEG - acronimul organizatiei Grupul Comun de Experti in Fotografie (Joint
Photographic Experts Group). Este un format care permite comprimarea imaginilor de
tip rastru cu sau fara pierderi. In cazul comprimarii fara pierderi, marimea fisierelor
se micsoreazd de aproape doud ori, iar in cazul comprimarii cu pierderi - pana la
80 de ori. Este recomandat pentru stocarea fotografiilor si mai putin pentru desenele
tehnice. Se utilizeaza pe larg pe Internet.

Extensiile de fisier pentru acest format sunt .jpg, .jfif, .jpe sau .jpeg, cea mai po-
pulara fiind .jpg.

TIFF - acronimul denumirii Format de Fisier de Imagine Etichetata (Tagged Image
File Format). Este folosit pentru stocarea imaginilor de tip rastru cu o gama foarte mare
de culori, in special a celora din poligrafie. Asigurd comprimarea cu sau fara pierderi.

Extensiile de fisier pentru acest format sunt .tiff sau .tif.

GIF - acronimul denumirii Format pentru Schimb Reciproc de Grafica (Graphics
Interchange Format). Foloseste o paletd cu 256 de culori si asigurd comprimarea fara
pierderi. Pe o perioada foarte mare de timp a fost cel mai raspandit format de tip
rastru pe Internet. Este foarte bun pentru reprezentarea schemelor, logourilor, siglelor,
textelor pe desene si, mai putin, pentru fotografii.

Fisierele stocate in acest format au extensiunea .gif.

PNG - acronimul denumirii Grafica Portabild de Retea (Portable Network Graphics).
Este destinat stocdrii imaginilor de tip rastru, comprimate fara pierderi. Formatul
PING a fost conceput pentru a inlocui formatul GIF si, partial, formatul TIFF. El se
foloseste pe larg pe Internet, fisierele respective avand extensia .png.

Formate pentru imaginile vectoriale

In cazul imaginilor vectoriale, principalele formate utilizate in prezent sunt:

WMEF - acronimul denumirii Metafisier Windows (Windows Metafile).

131



SVG - acronimul denumirii Grafica Vectoriala Scalabild (Scalable Vector Graphics).

EPS - acronimul denumirii PostScript Incapsulat (Encapsulated PostScript). Limbajul
PostScript este pe larg utilizat in edituri.

Uneori, formatele pentru imaginile vectoriale contin prefixul 2D sau 3D, care indica
faptul ca imaginea este, respectiv, bi- sau tridimensionala.

Formate pentru documentele mixte

PDF - acronimul denumirii Format de Document Portabil (Portable Document
Format). Initial a fost conceput pentru difuzarea documentelor in forma electronics,
in special a celor destinate tipografiilor. Ulterior a cdpdtat o larga raspandire pe
Internet, intrucat nu depinde de specificul sistemelor de operare si al echipamen-
telor periferice utilizate pentru tiparirea sau vizualizarea documentelor respective.
Permite inserarea intr-un singur document a textelor, imaginilor de tip raster si
a imaginilor vectoriale.

CGM - acronimul denumirii Metafisier de Grafica Computationald (Computer
Graphics Metafile). Se utilizeaza, in principal, in domeniul proiectarii asistate de calcu-
lator a celor mai diverse sisteme tehnice si, mai putin, in arta digitald sau pe Internet.

De obicei, in aplicatiile destinate prelucrarii imaginilor, utilizatorul alege formatul
de fisier grafic cu ajutorul unor casete de dialog dedicate (fig. 4.4).

i save s *
4+ I = Clasaa8-aR. * Capitolul_4 Rom_Nou v 4] £ Search Capitolul_4_Rom_MNou
Organize ~ New folder = - (]

= Pictures Ed
3 Capitolul_3_Rem
L Capitolul_4_Rom
I Editiile Preceden

=

B scrisori Figura_4 01 Figura_4 02 Figura_4 03 Figura_4 04

@ OneDrive

M This PC
B 2D Objects

T

File name: | Figura_4 04 v
Save as type: [24-bit Bitmap (*.bmp;* dib) v
Monochrome Bitmap (*.bmp;*.dib)
16 Color Bitmap (*.bmp;*.dib)
256 Color Bitmap (*.bmj
24-bit ( i dib)
A Hide Folders JGP;f; '["-#l;'g."’-JPEQ."‘-}Pe."-lﬁﬂ

gi

TIFF (% if:£if) H
PNG (*.png)
HEIC (* heic)

Fig. 4.4. Selectarea formatului de fisier grafic

Accentudam faptul ca multe dintre formatele de fisiere grafice, frecvent utilizate in
grafica pe calculator, apartin unor mari companii, specializate in producerea echipa-
mentelor si aplicatiilor destinate prelucrarii imaginilor digitale.
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4.4. Activitati practice: Echipamente
si formate de fisiere grafice

In scopul consolidarii cunostintelor teoretice, insusite in procesul studierii para-
grafelor precedente, vd recomanddm urmadtoarele activitati practice:

1. Recapitulati materiile referitoare la cuantizarea imaginilor: microzond, punct,
pixel, rastru, putere de rezolutie, imagini numerice.

2. EXPERIMENTEAZA! Aflati parametrii tehnici ale camerelor de luat vederi
de care dispuneti: aparatele fotografice digitale, camerele fotografice incorporate in
telefoanele mobile si in tablete. Aflati formatele de fisiere grafice utilizate in ele.

3. CERCETEAZA! Estimati dimensiunile si cantitatea de informatie in imaginile
preluate cu ajutorul camerelor de luat vederi de care dispuneti.

4. EXPERIMENTEAZA! Aflati parametrii tehnici ale scanerelor, plotterelor si im-
primantelor color de care dispuneti. Aflati formatele de fisiere grafice utilizate in ele.

5. EXPLOREAZA! Selectati din produsele tipografice de care dispuneti (manuale,
dictionare ilustrate, albume cu fotografii, pliante, foi volante etc.) cateva imagini.
Estimati cantitatea de informatie din fiecare dintre aceste imagini.

6. CREEAZA! Scrieti un mic studiu despre evolutia formatelor de fisiere grafice.

7.STUDIU DE CAZ! Elaborati o analiza comparatd a formatelor de fisiere grafice.
Folosind un editor grafic, salvati una si aceeasi imagine in diferite formate. Identifi-
cati legdtura dintre calitatea imaginilor digitale stocate in diferite formate grafice si
volumul de memorie ocupat de acestea.

4.5. Aplicatia Paint 3D

In clasele precedente ati studiat si, ulterior, ati utilizat foarte des aplicatia Paint.
Fiind elaboratd odatd cu aparitia primelor sisteme de operare din familia Windows,
aceastd aplicatie simpla s-a dovedit a fi foarte utild pentru prelucrari elementare ale
imaginilor bidimensionale: inserarea si decuparea fragmentelor, rotirea si redimen-
sionarea, umplerea cu culoare, inserarea de texte scurte etc.

Odatd cu dezvoltarea graficii pe calculator, pentru utilizatorii incepatori a fost
elaborat un nou editor grafic, denumit Paint 3D. Sufixul 3D din denumirea acestei
aplicatii indica faptul ca pot fi create si prelucrate cu ajutorul ei nu doar imaginile
bidimensionale, dar si cele tridimensionale. Ferestra aplicatiei Paint 3D este prezen-
tata in figura 4.5 (p. 134).

Interactiunea utilizatorului cu aplicatia Paint 3D se efectueaza cu ajutorul elemen-
telor de control caracteristice interfetelor grafice moderne: pictogramelor, butoanelor,
ferestrelor de dialog, panourilor, meniurilor contextuale s.a.m.d. Astfel, pictogramele
din partea de sus a ferestrei au urmatoarea semnificatie:

Menu (Meniul) - contine comenzile destinate deschiderii si salvarii fisierelor
grafice. In cazul deschiderii unor imagini bidimensionale (formatele BMP, JPG,
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Fig. 4.5. Fereastra aplicatiei Paint 3D

PNG s.a.m.d.), imaginea de tip raster va servi in calitate de fundal. Orice selectie din
aceasta imagine poate fi transformata intr-un obiect grafic tridimensional cu ajutorul
comenzii Make 3D (Transforma intr-un obiect 3D) din meniul contextual. Evident,
asupra imaginilor de tip raster pot fi efectuate toate operatiile traditionale: inserarea,
decuparea, rotirea, redimensionarea, umplerea cu culoare, inserarea de texte s.a.m.d.

Imaginile create cu ajutorul aplicatiei Paint 3D pot fi salvate in formate de imagini
bidimensionale (optiunea Image din meniul Save As), modele 3D (optiunea 3D mo-
del) sau proiecte (optiunea Paint 3D project). Accentuam faptul ca, pentru stocarea
modelelor tridimensionale, au fost elaborate formate grafice speciale, principalele din
ele fiind GLB, FBX, 3MF).

Pentru a studia in mod individual sau in echipa modul de utilizare a aplicatiei
Paint 3D, meniul Menu contine o comanda speciald Learn and Feedback (Afla si
retroactioneazd), care ofera acces la un set de tutoriale online.

Brushes (Pensule) - panoul afisat imediat dupé lansarea acestei comenzi contine
un bogat set de pensule si o paleta de culori. De asemenea, utilizatorul poate alege
aspectul ce va fi atribuit obiectului in curs de desenare, de exemplu mat, luciu, metal
nelucios, metal poleit.
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2D shapes (Figuri bidimensionale) - panoul respectiv contine figuri predesenate ce
pot fiinserate in imagine ca obiecte grafice. Ca oricare alt obiect grafic, utilizatorul are
posibilitatea sd le seteze proprietitile acestora (grosimea si culoarea liniilor, culoarea
de umplere), sd le redimensioneze si sd le roteasca.

3D shapes (Figuri tridimensionale) - contine figuri tridimensionale. In afard de
figurile predesenate, panoul respectiv contine si instrumente de desenare, atat a fi-
gurilor cu colturi ascutite, cat si a celora cu colturi rotunjite. Aceste instrumente sunt
grupate sub denumirea Doodle. Sensul initial al acestui cuvant englez este “mazga-
litura”, insd in cazul editoarelor grafice, el ar trebui tradus ca ”desenarea de mana”.

Comanda Open 3D library (Deschide libraria 3D) din acest meniu ofera acces la o
bogata colectie de modele 3D, stocate pe un server specializat al Corporatiei Microsoft

(fig. 4.6).

Fig. 4.6. Biblioteca 3D, categoria Biologie

Modelele din aceasta bibliotecd sunt grupate pe categorii, principalele dintre
ele fiind Animale, Spatiul cosmic, Dinozaurii, Flori si plante, Biologia si multe altele.
Evident, utilizatorul poate insera obiectele respective in propriile lucrari grafice,
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modificaAndu-le aspectul in functie de mesajele pe care doreste sd le transmita.

Stickers (Autocolante sau Abtibilduri) - ofera accesul la panoul ce contine o colectie
bogata de mici etichete, care, fiind atasate unui obiect grafic, devin parte componentd
a suprafetei acestuia (fig. 4.7).
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Fig. 4.7. Inserarea autocolantelor

In afard de etichetele predesenate, panoul Stickers contine pagina Textures
(texturi), care oferd suprafetei selectate a obiectului un anumit aspect, de exemplu
de lemn, gard viu, bland, pietris, beton, nisip etc.

Effects (Efecte) - afiseaza pe ecran un panou din care utilizatorul poate alege filtrele
si pozitia sursei de lumina.

Din bara de instrumente vom mentiona butonul Magic Select (Selectarea Magica), care
permite selectarea din imaginea de fundal a unei portiuni ce trebuie eliminata. Fragmen-
tul eliminat este transformat intr-un obiect grafic, iar spatiul ramas liber este completat
in mod automat cu o imagine generatd de inteligenta artificiald a aplicatiei Paint 3D.

Butonul 3D view din bara de instrumente oferd utilizatorului posibilitatea sa
vizualizeze obiectele tridimensionale sub orice unghi, sd le roteascd, sa le schimbe
dimensiunile si pozitia.

Accentudam faptul cd unele dintre comenzile si meniurile din aplicatia Paint 3D,
de exemplu meniul Text, sunt similare celor din aplicatia Paint sau din grafica
orientatd pe obiecte ale aplicatiilor de oficiu Word si PowerPoint.
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4.6. Activitati practice:
Prelucrarea imaginilor tridimensionale

1. Creati imaginile din zonele de desenare prezentate in figurile 4.5, 4.6 si 4.7.

2. Incarcatl in calculator imaginile captate cu ajutorul aparatelor digitale fotografice.
Inserati in aceste imagini texte scurte ce redau tematica acestora, locul in care au fost
preluate, data si ora. Dati acestor texte un aspect artistic.

3. Inserati in imaginile preluate din aparatele digitale fotografice autocolante
sugestive.

4. ELABOREAZA! Utilizand biblioteca de obiecte tridimensionale, creati mici
planse pentru disciplinele reale pe care le studiati: matematica, fizicd, biologie, chimie,
informatica.

5. CREEAZA! Elaborati in baza bibliotecilor de obiecte cateva ilustratii pentru cele
mai captivante opere literare de fictiune pe care le-ati citit.

6. STUDIU INDIVIDUAL SAU iN ECHIPA! Parcurgetl tutorialele video ce pot
fi accesate cu ajutorul comenzii Learn and Feedback din meniul Menu al aplicatiei
Paint 3D. Urmdriti postdrile Paint 3D din Windows Blog.

7. EXERSEAZA! Utilizand ghidurile online de pe Internet, de exemplu cele oferite
de serviciul de stocare a materialelor audio si video YouTube, aflati destinatia si modul
de utilizare a fiecareia dintre comenzile aplicatiei Paint 3D. Creati imagini similare
celor prezentate in ghidurile respective.

8. EXPLOREAZA! Gasiti pe Internet modele de obiecte tridimensionale. Evaluati
posibilitatile de utilizare a acestora in 1mag1n11e pe care intentionati sa le elaborat1
Apreciati valoarea artistica a acestora si relevanta lor pentru mesa]ele pe care mten-
tionati sa le transmiteti.

9. INVATA SA INVETI' Pentru vizualizarea si modificarea imaginilor tridimensi-
onale, in sistemul de operare Windows se utilizeaza aplicatia 3D Viewer. In afara de
vizualizarea propriu-zisd, aceastd aplicatie permite utilizatorului sa controleze sursele
de iluminare si sa modifice umbrele imaginilor tridimensionale, sa aplice diverse texturi.
Mai mult decat atat, ea permite crearea imaginilor din categoria realitatii augmentate.

Utilizand sistemul de asistenta si ghidurile online, studiati in detaliu meniurile si
comenzile acestei aplicatii. Familiarizati-va cu bogata biblioteca de modele tridimen-
sionale 3D Library.

10. EXPERIMENTEAZA! Obiectele tridimensionale pot fi materializate (tiparite)
cu ajutorul imprimantelor 3D. Daca scoala dispune de o astfel de imprimanta, tipariti
cateva dintre obiectele tridimensionale create cu ajutorul aplicatiei Paint 3D.

11. CERCETEAZA! Elaborati un mic studiu al serviciilor de i 1mpr1mare 3D, dis-
ponibile in tara noastra. Aflati cum depinde costul acestui serviciu de tehnologia de
imprimare 3D si complexitatea obiectelor de imprimat.

12. INTEGREAZA! Aplicatia Paint 3D este foarte utild pentru elaborarea proiecte-
lor STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics - Stiintd, Tehnologie,
Inginerie, Arta si Matematicd). Aceste proiecte se bazeaza pe integrarea cunostintelor
din domeniile respective cu ajutorul instrumentelor informatice. Serviciul de sto-
care a materialelor audio si video YouTube contine mai multe tutoriale de creare a
proiectelor 3D, dedicate integrarii cunostintelor. Parcurgeti tutorialele respective si
elaborati un proiect STEAM.
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4.7. Straturi si canale de culori

Straturi. Prelucrdrile avansate ale imaginilor digitale presupun utilizarea stra-
turilor. Fiecare strat contine cate o imagine, iar imaginea rezultanta pe care o vede
utilizatorul este formata prin suprapunerea acestora (fig. 4.8).

: &

Fig. 4.8. Formarea imaginii din straturi

Evident, imaginea de pe un strat aflat mai jos va fi vizibild doar atunci cand ima-
ginile de pe straturile de mai sus vor fi partial sau complet transparente. Prin alte
cuvinte, un strat poate fi interpretat ca o placa de sticla cu anumite imagini pe ea.

In cazurile in care unele fragmente ale imaginilor de pe un strat sunt opace (lip-
site de transparentd), ele vor masca portiunile respective ale imaginilor ce vin de pe
straturile de mai jos. Prin urmare, in cazul utilizarii straturilor, fiecarui pixel, pe langa
octetii ce indica proportiile culorilor de bazd, i se mai ataseaza un octet. Acest octet
indicd gradul de opacitate, exprimat, de obicei, in procente.

Astfel, gradului de opacitate 0% ii corespunde o transparentd completd, imaginea
de pe stratul respectiv fiind absolut invizibil. In acest caz va fi vizibild in deplina
masurd imaginea ce vine de la stratul de mai jos.

Opacitadtii de 100% ii corespunde o netransparenta totald, imaginea ce vine de
la stratul de mai jos fiind complet eclipsata (acoperita) de imaginea de pe stratul
curent.

In cazul gradului de opacitate cu valori intermediare, intre 0 si 100%, imaginea
de pe stratul curent se va suprapune pe imaginea ce vine de pe stratul de mai jos, iar
odata cu cresterea gradului de opacitate, imaginea de pe stratul curent va atenua tot
mai mult imaginea care vine de la stratul de mai jos.

Pentru exemplificare, in figura 4.9 sunt prezentate imaginile pe care le vede utili-
zatorul in functie de gradul de opacitate a straturilor din care ea este formata.
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Opacitatea straturilor Imaginea-
rezultanta
1 2 3
#r 100% + @@ 100% + 100% =
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Fig. 4.9. Influenta opacitatii straturilor asupra imaginilor rezultante

In cazul in care Stratul 3, cel de sus, este complet opac, utilizatorul vede doar ima-
ginea de pe el, imaginile de pe celelalte straturi fiind eclipsate. Cand Stratul 3 este
complet transparent, utilizatorul vede imaginea care vine de la Stratul 2. Intrucat acest
strat este complet opac, imaginea ce vine de la Stratul 1 este eclipsata.

In cazul in care Straturile 2 si 3 sunt complet transparente, utilizatorul vede doar
imaginea de pe Stratul 1.

In cazul in care Straturile 2 si 3 sunt partial transparente, utilizatorul vede o ima-
gine obtinutd prin suprapunerea imaginilor de pe toate cele trei straturi. In imaginea
rezultantd, cea mai pronuntatd este imaginea de pe Stratul 3, care va fi urmatd de
imaginea de pe Stratul 2, iar cea mai slaba - imaginea de pe Stratul 1.

In ansamblu, utilizarea straturilor permite nu doar simpla suprapunere a mai
multor imagini, dar si aplicarea selectiva a efectelor, mascarea anumitor fragmente
de imagini, corectarea eventualelor defecte, de exemplu, cel al “ochilor rosii” de pe
fotografiile luate cu blit.

Canale de culori. Conceptual, un canal de culoare reprezintd un sir de numere,
cate unul pentru fiecare dintre pixelii ce formeaza imaginea. Numadrul atasat fiecaruia
dintre pixeli indica proportia culorii asociate canalului in formarea aspectului pixelului.

In momentul incdrcarii unei imagini, editoarele grafice creeaza automat trei canale
cu denumirile sugestive Red, Green si Blue, ce corespund culorilor de bazd, respectiv,
Rosu, Verde si Albastru. Dacd imaginea este compusd din straturi, editoarele grafice mai
creeaza in mod automat incd un canal, denumit Alpha. Acest canal contine informatiile
referitoare la transparenta/ opacitatea fiecaruia dintre pixelii imaginii supuse prelucrarii.

In afard de canalele Red, Green, Blue si Alpha, create de editoarele grafice in mod
automat, designerul poate crea si canale proprii, asociindu-le cu culorile dorite.

Pentru exemplificare, in figura 4.10 (p. 140) sunt prezentate ferestrele de dialog ale
editorului grafic GIMP, destinate lucrului cu canalele de culoare.
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Fig. 4.10. Ferestre de dialog destinate lucrului cu canalele de culoare
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Fereastra Channels (Canale) contine canalele create in mod automat Red, Green,
Blue si Alpha si canalele create de utilizator Canalul 01 si Canalul 02. Fereastra Channel
Attributes (Atributele Canalului) contine elementele de control ce permit setarea si
modificarea proprietatilor primului dintre canalele create de utilizator.

Activarea sau dezactivarea unui canal duce la includerea sau, respectiv, excluderea
culorii respective din aspectul pixelilor imaginilor rezultante. Activand sau dezacti-
vand anumite canale si modificand proprietdtile acestora, designerul poate corecta
culorile imaginilor supuse prelucrarii, poate crea masti pentru includerea, excluderea,
accentuarea sau estomparea anumitor fragmente din imaginile respective.

4.8. Aplicatia GIMP

Editorul grafic GIMP (General Image Manipulation Program — Program General de
Manipulare a Imaginilor) este o aplicatie dezvoltata de un grup de voluntari si este
gratuita.

Aplicatia GIMP poate rula in una sau in mai multe ferestre. De obicei, in cazul
ruldrii in mai multe ferestre, imaginea de prelucrat este afisatd in fereastra principald,
cea mai mare, pe cand celelalte ferestre, numite dialoguri, contin elementele de control
necesare pentru a executa cele mai diverse sarcini. Ferestrele de dialog pot fi glisate
pe ecranul vizualizatorului, permitand astfel designerului sa utilizeze cat mai eficient
masa de lucru a sistemului de operare. In cazul graficii pe calculator acest lucru este
foarte important, intrucat editoarele respective contin sute de astfel de ferestre, iar
executarea chiar si a unei sarcini necesita afisarea concomitenta pe ecran a 3-4 si chiar
a mai multor ferestre de dialog.

Fereastra principald a aplicatiei GIMP (fig. 4.11) contine, de sus in jos, bara cu
denumirea fisierului supus prelucrarii, bara de meniuri, zona in care sunt prelucrate
imaginile si bara de stare. Utilizatorul isi personalizeaza spatiul de lucru si prelucreaza
imaginile cu ajutorul comenzilor din meniurile din bara de meniuri si al comenzilor
din meniurile contextuale.

Meniurile din partea de sus a ferestrei aplicatiei GIMP au urmatoarea semnificatie:
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Fig. 4.11. Fereastra aplicatiei GIMP

File - contine comenzile destinate deschiderii, salvarii si inchiderii fisierelor grafice.
Un fisier grafic poate fi deschis ca o imagine sau ca un strat. In ultimul caz, imaginea
din fisierul respectiv va fi inclusd in calitate de un strat distinct al imaginii in curs de
prelucrare.

Edit - contine mai multe comenzi, destinate editarii imaginilor, cum ar fi tdierea,
copierea, lipirea etc. Tot in acest meniu se regdseste comanda Preferences (Preferinte),
care permite personalizarea spatiului de lucru.

Select - contine diverse instrumente de selectare, dar si de salvare a continuturilor
selectate.

View - comenzile din acest meniu permit alegerea atat a modurilor de afisare a
imaginilor de prelucrat, cat si afisarea/ascunderea unor ferestre de dialog.

Image - include o lista de comenzi destinate stabilirii proprietdtilor generale ale
imaginilor si realizarii operatiilor frecvent utilizate in procesul de prelucrare a ima-
ginilor: canavaua, alinierea la grild, rotirea, oglindirea etc.

Layer - in acest meniu sunt grupate principalele comenzi de lucru cu straturile
din care este formata imaginea supusd prelucrarii: crearea, eliminarea, duplicarea
straturilor, schimbarea ordinii straturilor, setarea opacitatii/transparentei, crearea
madstilor, combinarea straturilor etc.

Colors - include comenzile destinate prelucrdrii culorilor. Vom mentiona din
ele comenzile legate de ajustarea luminozitatii si a contrastului, de reducere sau de
extindere a numarului de culori, de aproximare a culorilor din imagine cu cele mai
apropiate dintr-o anumita paletd de culori.

Tools - contine o listd a comenzilor destinate prelucrarii imaginilor, grupate
pe categorii: de selectie, de desenare, de transformare a imaginilor, de inserare
de texte etc. Utilizatorul poate personaliza mediul de lucru, creand asa-numitele
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Toolboxes (Casete de instrumente), in care va grupa pictogramele instrumentelor
frecvent utilizate. Aceste casete pot fi afisate permanent pe ecran, fie in cadrul unei sin-
gure ferestre, impreund cu imaginea de prelucrat, fie in cadrul unor ferestre separate.

Filters - contine mai multe filtre, care, fiind aplicate asupra imaginii in curs de
prelucrare, ii schimba aspectul acesteia: corectarea “ochilor rosii”, estomparea, distor-
sionarea, imbunatatirea claritdtii, aplicarea de lumini si umbre, includerea perspectivei
si multe altele.

Windows - include comenzile destinate gestiunii ferestrelor. Anume in acest
meniu se contine si comanda care seteaza modul de rulare a aplicatiei GIMP: in una
sau mai multe ferestre. Tot in acest meniu se regaseste o listd completa a ferestrelor
de dialog ce pot fi afisate permanent pe ecran: setul de pensule, paletele de culori,
straturile s.a.m.d.

Help - sistemul de asistentd. In functie de modul in care a fost personalizata apli-
catia GIMP, acest sistem poate fi instalat pe calculatorul local sau accesat la distanta.
Mentionam faptul ca sistemul de asistentd este disponibil nu doar in limba engleza,
dar si in limbile romAna si rusa.

Aplicatia GIMP contine sute de comenzi, butoane, cursoare, casete si alte ele-
mente de control. Niciun manual nu ar putea cuprinde o descriere completa
a acestora. Prin urmare, aflati destinatia comenzilor si elementelor de control
pozitionand cursorul pe fiecare dintre ele sau apeldnd la sistemul de asistenta.

De obicei, la activarea unei comenzi, pe ecran se afiseazd o fereastra de dialog, din
care utilizatorul poate alege optiunile dorite. Pentru exemplificare, in figura 4.12 este
prezentatd fereastra de dialog Layers (Straturi), care este afisatd pe ecran imediat dupa
lansarea comenzii Windows, Dockable Dialogs, Layers. Aceastd fereastra contine
stiva de straturi si elementele de control ce permit utilizatorului sa seteze opacitatea
acestora, sa schimbe ordinea in care ele apar in stivd, sa le excluda din stiva respectiva,
sd includa straturi noi.
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Fig. 4.12. Fereastra principala si ferestrele de dialog Layers si Brushes
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Tot pe figura 4.12 este afisatd si fereastra de dialog Brushes, care permite selectarea
pensulelor si setarea parametrilor acestora.

4.9. Activitati practice: Prelucrarea imaginilor
de tip rastru

1. Utilizdnd comenzile din meniul aplicatiei GIMP, personalizati-vd mediul de lucru:

- setati modul de lucru in una sau in mai multe ferestre;

- decideti asupra comenzilor si instrumentelor pe care intentionati sa le utilizati mai
des si setati modul de afisare permanenta pe ecran a casetelor si dialogurilor respective;

- racordati setdrile editorului grafic la parametrii tehnici ai calculatorului cu care
lucrati si ai echipamentelor digitale de care dispuneti: vizualizatoare, camere foto-
grafice, scanere, imprimante color, proiectoare multimedia.

2. Localizati in meniurile aplicatiei GIMP instrumentele necesare pentru realizarea
urmatoarelor operatii grafice:

- selectarea anumitor fragmente din imaginea supusa prelucrarii;

- schimbarea dimensiunilor imaginii;

- tdierea marginilor;

- rotirea si oglindirea fragmentelor selectate si a imaginilor in ansamblu;

- inscriptionarea imaginilor;

- compunerea imaginilor din mai multe straturi;

- modificarea culorilor;

- modificarea luminozitatii si a contrastului;

- aplicarea efectelor;

- comprimarea imaginilor.

3. EXPERIMENTEAZA! Incircati in calitate de straturi 3-4 imagini. Schimband

opacitatea straturilor si ordinea acestora in stivd, observati cum se modifica imaginea
rezultanta.

4. CREEAZA! Utilizand straturile si instrumentele de operare cu acestea, creati
imagini rezultante ce reprezintd animalele exotice pe fundalul mediului lor de viata.

5. EXPERIMENTEAZA! Preluati cu ajutorul camerei de luat vederi cateva poze pe
cele mai diverse subiecte. Incdrcati pozele respective in calculator. Utilizand canalele
standard de culori, determinati cum se modificd aspectul pozelor in cazul activarii
sau dezactivirii acestora.

6. CERCETEAZA! Utilizand canalele de culori create din proprie initiativa, determi-
nati cum modificarea atributelor acestora influenteaza aspectul imaginilor rezultante.

7.INVATA SA INVETI! Cea mai eficientd metodd de a studia numeroasele efecte
din meniurile aplicatiei GIMP constd in aplicarea lor separata pe diverse imagini.
Creati-va o biblioteca de imagini ce contine portrete, peisaje, scene sportive, opere de
arta plastica, obiecte arhitecturale s.a.m.d. si aplicati fiecare dintre efectele grafice ale
aplicatiei GIMP. Observati cum se modifica imaginile supuse prelucrdrii in functie
de specificul efectelor grafice aplicate.
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4.10. Proiecte recomandate

Lucrand in echipe, elaborati unul sau doua dintre proiectele ce urmeaza:

1. Albume digitale: viata scolii, viata clasei, de vacantd, satul/ orasul meu, portrete,
naturd moartd, reportaje, calatorii, obiecte arhitecturale, peisaje, competitii sportive,
animale, arta fotografica abstracta.

2. Arborele genealogic al uneia dintre personalitatile celebre, originare din loca-
litatea natala.

3. Colectii de fotografii digitale didactice pentru:
- diverse discipline scolare;

- muzeul scolii, muzeul satului/orasului natal;
- profilurile personale de pe Internet.

4. Colectii digitale de indicatoare, semne (rutiere, de securitate a muncii, de aver-
tizare, de informare).

5. Expozitii tematice de fotografii digitale.

6. Planse pentru diverse discipline scolare.

7. Expozitii tematice de grafica digitala.

8. Pliante, postere tematice, placate:

- drepturile copilului;

- activismul civic;

- voluntariatul;

- modul sdndtos de viata;

- ecologia si protectia mediului;

- securitatea si siguranta pe Internet;

- tema libera.

9. Profiluri de personalitati ilustre.

10. Reportaje fotografice de la:

- evenimentele festive;

- concursurile scolare;

- evenimentele artistice;

- evenimentele de divertisment;

- activitatile civice;

- activitatile de voluntariat.

11. Texte artistice:

- citate remarcabile;

- citate cu evidentierea mesajului principal;

- mottouri.

In procesul elabordrii proiectelor puteti utiliza atat propriile imagini, preluate cu
ajutorul camerelor fotografice digitale, cat si imaginile relevante, descdrcate de pe
Internet. Va rugam sa respectati cu strictete regulile de securitate si de siguranta pe
Internet, etica digitald, dreptul de autor.
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