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Salut! Suntem Ana, Stefan si robotul BS.

Ne-am intalnit in clasa intai, cand ai invatat sa faci primii pasi
prin lumea digitala. Anul acesta vom fi din nou alaturi de tine.

Te vom ajuta sa descoperi lumea digitala pentru a invata si a
comunica mai usor.

Pentru ca deja poti citi, nu am sonorizat mesajele noastre.

Tn schimb, vei putea lansa mai multe animatii si secvente
video, care te vor ajuta sa intelegi mai bine temele noi.

Pana a incepe calatoria, sa ne amintim cateva semne pe care le
vei intalni pe parcurs:

:} Este important!
B rv411 Urmeazi un joc sau un exercitiu

Pentru a controla o animatie sau un video vom folosi urmatoarele
butoane:

D | Start

Il | Pauzi

| stop
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Unitati de informatie

1. Povestea unui bit

= BCEE
|

ce este cantitatea de informatie;

cum masuram cantitatea de informatie;
ce este bitul;

cum putem desena cu cifre binare.

Stim cu totii ca informatia reprezinta o comunicare, o stire, o
veste, care pune pe cineva la curent cu o situatie.

Informatia poate fi reprezentata in diferite forme: numere, texte,
imagini, sunete, filme etc.

Interesant, unde se contine mai multa informatie, intr-un

numar sau intr-un text? intr-un text sau intr-un film?
o
°

Am inteles. Este vorba despre cantitatea de informatie si
despre faptul cum am putea sa o masuram!

Unitatea de masura pentru lungime este metrul.
Unitatea de masura pentru masa este kilogramul.
Unitatea de masura pentru capacitatea vasului este litrul.

Dar care-i unitatea de masura pentru cantitatea de informatie?
Poate fi ea oare masurata?
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Memoreaza!

Da, Stefan. Cantitatea de informatie poate fi masurata.
Ai un pic de rabdare si vei primi raspuns la toate intrebarile tale.

Priveste desenele. Celula unui fagure se poatre aflain una din
doua stari posibile. Vom nota aceste stari prin 0 si 1.

1 — este miere
0 — nu este miere

Tn lumea digitala cifrele binare 0 si 1 au o semnificatie deosebit3.
Ele se folosesc pentru a reprezenta informatia in memoria dis-
pozitivelor digitale.

Asemenea fagurelui, memoria dispozitivelor digitale este formata
din celule. In fiecare din aceste celule poate fi inscrisa cifra binara

0 sau 1.

Cantitatea de informatie ce poate fi depozitata intr-o astfel de
celula a fost denumita bit, de la cuvintele din limba engleza
binary digit — cifra binara.

Exact la fel cum oamenii de stiinta au ales unitatile de masura
pentru lungime (metrul), masa (kilogramul), capacitate (litru), in
calitate de masura a cantitatii de informatie a fost ales bitul.

Am inteles. Cantitatea de informatie se masoara in biti.

® 6 6 6 ¢ ¢ 6 o o o o o o o o o o o o o o oo o o o
Bitul reprezinta cantitatea de informatie ce poate fi depozitata

intr-o celuld care poate pastra o singura cifrad binara, 0 sau 1.

Este simplu. Pentru a stoca in memoria calculatorului un bit de
informatie, avem nevoie de o singura celuld; pentru a stoca 2
biti de informatie avem nevoie de doua celule, pentru a stoca 16
biti de informatie avem nevoie de 16 celule s.a.m.d.




Unitati de informatie

Exemple de mesaje, cantitatea de inform atie din care este de 1 bit.

Raspunsul de tipul DA/NU la o intrebare
adresata prietenei.

DA-1sauNU-0

DA NU

Raspunsul CONTECTAT/DECONECTAT la
intrebarea referitoare la starea unui
monitor.

CONECTAT — 1 sau DECONECTAT -0

Raspunsul APRINS/STINS la intrebarea
referitoare la focul din camin.

APRINS — 1 sau STINS -0

Raspunsul PREZENT/ABSENT la intrebarea
refe ritoare la prezenta unui anumit elev
din clasa.

PREZENT — 1 sau ABSENT -0

Raspunsul PLINA/GOALA la intrebarea
referitoare la continutul unei anumite
celule a fagurelui produs de albine.

PLINA 1 sau GOALA 0
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® Gaseste si tu doua exemple de mesaje, cantitatea de informatie
din care va fi de cate un bit.

Interesant! Mi-a venit o idee. Starea timpului dintr-o anumita
zi poate fi notata astfel: 0 — zi fara precipitatii;
1 - zi cu precipitatii.

Clar! Tnseamn3d cd mesajul prin care ni se comunicad dacd au
fost sau nu precipitatii Intr-o anumita zi contine exact un bit
de informatie.

Care este cantitatea de informatie intr-un mesaj ce ne comunica
despre prezenta sau lipsa mierii in 2 celule ale unui fagure?

Eu stiu! Exact 2 biti, cate unul pentru fiecare celula!

Stefan, ce semnificatie are secventa de cifre binare 1 0 pentru
aceste doua celule de fagure?

n prima celul3 este miere, in a doua — nu este miere.

Daca cantitatea de informatie de 1 bit poate descrie doar 2 stari
distincte, cea de 2 biti poate descrie 4 stari (situatii) diferite. Fie-
care combinatie formata din cifrele binare 0 si 1 corespunde unei
stari din cele patru.
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.........................
Exerseaza’ ® Priveste desenele si completeaza fiecare caseta cu una din

cifrele binare 0 sau 1.

lacata este lacata este incuiata, becul este stins, becul este aprins,
descuiata, notam notam aceasta notam aceasta  notam aceasta
aceasta stare prin 0 stare prin stare prin stare prin 1
Mihai doarme, notam Mihai nu doarme, notam
aceasta stare prin aceasta stare prin 1

m Priveste desenele si completeaza fiecare caseta cu una din
cifrele binare 0 sau 1.
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m Coloreaza becurile conform starilor indicate prin cifrele binare

Osil.
Model:
0 1
0 0
1 1
1 0

® Da un exemplu de mesaj, cantitatea de informatie din care
este de 2 biti.

= Provocare! D4 un exemplu de mesaj, cantitatea de informatie
din care este de 3 biti.

10
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Desenam cu cifre binare! Pentru a fi reprezentate in calulator,
imaginile sunt Tmpartite in patratele. Tn cazul imaginilor alb-ne-
gru, fiecare din aceste patratele poate fi alb sau negru.

Vom nota patratelul alb prin 0, iar cel negru — prin 1.

Observa, cum imaginea de mai jos se transforma intr-o secventa
de cifre binare.

cNoNeNoNeNo)
cNoNeoNoN-Neo)
ORrRPRRELRO

oloNoNol SN
ol oloNoNoNe)

Care este cantitatea de informatie ce se contine intr-o imagine
alb-negru?

Evident, este numarul de cifre binare din secventa ce o reprezinta.
Numard si tu! Tn cazul imaginii de mai sus secventa contine 30
de cifre binare. Deci, cantitatea de informatie din ea este de 30
de biti.

Tntr-un mod similar, o secventd de cifre binare poate fi transfor-
mata intr-o imagine alb-negru.

ololNoNoNoNoNe
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OrOPrOor o
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Dar ce facem in cazul imaginilor color? Evident, ele contin o
cantitate mai mare de informatie!

Ai dreptate. in cazul imaginilor color trebuie s3 indicdm culoarea
fiecaruia din patratele. Prin urmare, va trebui sa utilizam mai
multe cifre binare. Cum se face acest lucru vei afla in clasele mai
mari.

m Scrie secventele de cifre binare ce reprezinta pe calculator
imaginile de mai jos. Care este cantitatea de informatie ce se
contine in fiecare din aceste imagini?

m Reprezinta imaginea corespunzatoare secventelor de cifre
binare. Care este cantitatea de informatie ce se contine in
fiecare din aceste imagini?

11 1 1
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2. Codificam si decodificam informatia

= BCEL

® ce este un cod;
® cum putem codifica si decodifica informatia.

Ana, Stefan, priviti imaginile si tabelele asociate lor.

Ce mesaje ne transmit semnalele semaforului?

Stai!
Atentie!

Mergi!l

Ce mesaje ne transmit simbolurile de pe harta meteo?

N\ /
-.- Insorit
/ N\

2 |innorat

Ploua

Ninge
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Semaforul aprins la rosu interzice deplasarea!

n fiecare moment de timp, semaforul transmite unul din cele trei
mesaje: Stai! Atentie! Mergi!

Mesajele respective sunt reprezentate prin cele trei culori ale
semaforului: Rosu, Galben, Verde.

Sistemul de semne care reprezinta mesajele distincte ale unei
surse de informatie se numeste cod.

De obicei, codurile se descriu cu ajutorul unor tabele similare
celora de pe desenele din pagina precedenta.

Operatia de reprezentare a mesajelor prin anumite semne se
numeste codificare.

Operatia de reconstituire a mesajelor reprezentate prin anumite
semne se numeste decodificare.

Mesajele ce pot fi citite de pe harta meteo sunt: Insorit, Innorat,
Ploud, Ninge. Aceste mesaje sunt codificate prin simboluri

intuitive:
|
\ /
@ @&
7/ I \
Tnsorit Tnnorat Ploua Ninge

B3 curiozitati istorice. CODURI CELEBRE

Codurile insotesc civilizatia umana din cele mai vechi timpuri.

® Alfabetul este unul dintre cele mai cunoscute coduri. El permi-
te sa reprezentam sunetele inteligibile prin litere si invers.

® Codul Morse a fost inventat cu circa 200 de ani in urma. In
acest cod literele alfabetului sunt reprezentate prin puncte si
liniute, separate prin spatiu. Codul Morse se folosea pentru
transmiterea mesajelor cu ajutorul telegrafului.
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Codul Morse:

Telegraful este un sistem de comunicare la distanta prin mesaje
scrise. La statia de transmisie, operatorul transforma fiecare
litera sau cifra din mesajul de transmis intr-o secventa de puncte
si liniute. Cu ajutorul unui intrerupator, denumit cheie de
telegraf, operatorul transforma punctele si liniutile in semnale
electrice de diferita durata. Aceste semnale erau transmise prin
cablu la statia de destinatie.

La statia de destinatie, semnalele electrice actionau un dispozi-
tiv de scris, care, in functie de lungimea semnalelor receptionate,
desena pe o banda punctele si liniutele respective. Operatorul ci-
tea banda si scria pe un formular, denumit telegrama, literele si
cifrele corespunzatoare combinatiilor de puncte si liniute recep-
tionate.
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Exerseazal

Codurile care folosesc cifrele 0 si 1 se numesc coduri binare, iar
secventele formate din astfel de cifre se numesc cuvinte de cod.
De exemplu, cele trei semnale ale semaforului pot fi codificate in

felul urmator:

Stail | Atentie! | Mergi!
00 01 10

Acum mi-e clar, in memoria calculatorului mesajele Stai!,
Atentie!, Mergi! pot fi reprezentate prin cuvintele de cod 00,

01, 10.
. .

® 6 6 ¢ 6 ¢ 6 o ¢ o o o oo o o o o © o ©o o ©°o o o o
® Alege si scrie codurile binare pentru mesajele hartii meteo.

-@- o
/7 | \

insorit | Tnnorat | Plou$ Ninge

° Cum sa aleg cuvintele de cod?
®

Trebuie alese in asa mod, incat ele s§ fie distincte. In caz contrar,
nu vom putea reconstitui mesajele.

Stail | Atentie! | Mergi!
01 10 01

Vai, in cazul cuvintelor identice nu pot reconstitui mesajul. Nu
mai stiu, ce culoare a semaforului coresunde cuvantului de
o cod 01: Rosu sau Verde?
@

Ti-am spus, pentru a asigura codificarea sidecodificarea univoc a
a mesajelor, cuvintele de cod trebuie sa fie distincte.
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3. Octetul — prietenul mai mare al bitului

= BCEL

® ce este octetul;
® cum se reprezinta literele si cifrele in codul ASCII.

La lectia precedenta am aflat ca informatia poate fi codificata si
decodificata cu ajutorul codurilor binare, iar pentru reconstitui-
rea univoca a mesajelor cuvintele de cod trebuie sa fie distincte.

° Da, mi-i clar. Dar cate cuvinte binare distincte exista?
°

Depinde de lungimea cuvantului, adica de numarul de cifre binare
din care el este format.

Tn cazul cuvintelor de cod formate din 2 cifre avem 4 cuvinte
binare distincte: 00, 01, 10, 11.

Deci, in cazul cuvintelor formate din doua cifre binare putem
codifica cel mult 4 mesaje. Dar ce sa facem daca avem mai

° multe mesaje de codificat?
o)

Vom folosi cuvinte de cod mai lungi. De exmplu, in cazul
cuvintelor de cod formate din 3 cifre avem tocmai 8 cuvinte

binare distincte: 000, 001, 010, 011, 100, 101, 110, 111.
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Vai, sunt multe, nu le prea pot memoriza.

Nici nu trebuie, intrucat codificarea si decodificarea mesajelor
este facuta automat de catre echipamentele digitale.

Cercetatorii din domeniul comunicatiilor au ajuns la concluzia ca
echipamentele digitale vor functiona mai bine daca cuvintele de
cod vor avea lungimea de 8 cifre binare.

inseamna ca folosind un astfel de cod putem codifica
mesaje ce contin cel mult 8 biti de informatie!

Un grup de 8 cifre binare formeaza un octet. Octetul, ca si bitul, se
foloseste pentru a exprima cantitatea de informatie:
1 octet = 8 biti.

Cel mai raspandit cod cu cuvinte formate din 8 cifre binare este
codul ASCII — Codul Standard American pentru Schimbul de Infor-
matii. O parte din acest cod este prezentata in tabelul de mai jos.

A 01000001 | B 01000010 | C 01000011

D 01000100 | E 01000101 | F 01000110

Codul ASCII este inregistrat in memoria tuturor calculatoarelor,
tabletelor si dispozitivelor digitale moderne. Cu ajutorul lui toate
mesajele transmise intre dispozitivele digitale pot fi usor citite.
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Alina a scris la calculatorul sau mesajul ABAC si |-a trimis catre
telefonul lui Mihai.

Calculatorul a transformat fiecare liter a in cuvantul corespun -
zator de cod: 01000001 01000010 01000001 01000011.
Cuvintele binare respective au fost transmise catre telefonul lui
Mihai.

Telefonul a decodificat fiecare din cuvintele binare receptionate,
astfel incat atunci cand Mihai a deschis telefonul, el a vazut me-
sajul ABAC.

Calculatorul si telefonul au comunicat folosind codul ASCII, codifi-
carea si decodificarea mesajelor fiind efectuata in mod automat,
fara interventia Alinei si a lui Mihai.

53 01000010 010000,
0 0,
%011 ABAC

..............O..O.......
Exerseazal ® Codifica, utilizind tabelul de coduri ASCII, urmitoarele cuvinte:
a) DA; b)ED; «c¢)BEC; d)CEC.
B Decodifica, utilizind tabelul de coduri ASCIl, urmatoarele mesaje:
a) 01000010 01000001 0100 0011;

b) 0100 0100 0100 0001 0100 0011;
c) 01000011 01000001 01000110 01000101 0100 0001.




SCRIEM SI
DESENAM DIGITAL

4. Tastatura

5. Elementele textului

6. Primul meu text digital
7. Cum scriem repede?

8. Aplicatii pentru desen

9. Primul meu desen digital
10. Linii si figuri

11. Desenam lumea din jurul nostru



4. Tastatura

= BCEE

® ce simboluri contine tastatura;
® cum sa tastezi corect cifre si numere;
® cum sa tastezi corect litere, cuvinte si propozitii.

Tastatura este un echipament, prezent in majoritatea dispozitive-
lor digitale. Ea se foloseste pentru a scrie texte si instructiuni. Cele
mai cunoscute sunt tastaturile pentru calculator sau laptop —
acestea au taste care pot fi apasate cu degetele. Pe taste sunt
desenate simboluri.

Atunci cand apesi o tasta, simbolul imprimat pe ea este transmis
procesorului.

Exista cateva grupe de taste.

Tastele cu cifre sunt folosite pentru a scrie cifre si numere. Pe
tastele cu cifre pot fi imprimate si alte simboluri. Tn scurt timp
vom invata cum sa le folosim si pe acestea!




Scriem si desenam digital

Tastele cu litere se folosesc pentru a scrie litere si cuvinte.

Daca doresti sa scrii cu majuscule, vei apasa mai intai o tasta spe-
ciala, care se numeste CAPSLOCK! Ea contine un indicator lumi-
nos, care, fiind aprins, ne informeaza ca vom scrie cu majuscule.
Pentru a reveni la scrierea cu litere obisnuite este suficient sa mai
apasam o data tasta CAPSLOCK.

Clar! Apasand repetat unele taste, cum ar fi CAPSLOCK, pu-
tem activa sau dezactiva anumite proprietati ale tastaturei!

Tastele cu semne speciale se folosesc pentru a lasa spatii intre
cuvinte, pentru a pune alte simboluri decat litere si cifre (virgule,
paranteze etc.).

Unele taste contin cate doua simboluri — unul in partea de sus,
celalalt — jos. La apasarea tastei apare la ecran simbolul de jos.

Pentru aobtine smbolul de sus al tastei, apasa aceasta tasta
impreuna cu tasta SHIFT.

De exemplu, pentru a obtine simbolul ? trebuie apasate

concomitent urmatoarele doua taste: | SHIFT H ;I ,

iar pentru a obtine semnul <, vom apasa concomitent

tastele: | SHIFT H < I




Scriem si desenam digital

Tastele-sageti se folosesce pentru a naviga pe ecran (de exemplu,
prin textul digital).

Tn lumea digitald unele cuvinte au alte semnificatii decat cele
din viata cotidiana.

Sa aflam semnificatia cuvintelor de pe taste!

‘HOME

HOME — acasa. Se foloseste in timpul scrierii. Transfera in-
dicatorul pozitiei curente la inceputul randului in care scrii.

END — sfarsit. Se foloseste in timpul scrierii. Transfera in-
dicatorul pozitiei curente la sfarsitul randului in care scrii.

PG UP, PG DN. Se folosesc in regim de scriere pentru a trece
la pagina precedenta (PG UP) sau urmatoare (PG DN).

CTRL — Control. Se foloseste impreuna cu alte taste
pentru a indeplini o comanda. De exemplu, combinatia
de taste CTRL si S, salveaza in memoria dispozitivului
digital textul sau desenul creat de tine.

ENTER — introducere. Se foloseste pentru confirmarea
unei actiuni. Tn timpul scrierii se foloseste pentru a marca
sfarsitul unui alineat.

ESCAPE — anulare. Poti anula cu ajutorul tastei ESC orice
comanda, care nu a fost confirmata cu ENTER.




Scriem si desenam digital

E ol ® 6 6 6 6 © o o o o ©o o °o °o o °o ©°o °o ©°o ©°o °o °o °o o o
WYL = Coloreazi tastatura!

Coloreaza:

a) cu galben tastele cu cifre;

b) cu roz tastele cu litere;

c) cu orange tastele ENTER, CTRL, SHIFT, ESC si tastele-sageti.

® Coloreaza cu verde tastele care au ramas necolorate.

= Obtine simbolul!
Deseneaza o sageata de la fiecare tasta sau grup de taste spre
ecranul care arata efectul apasarii tastei sau grupului de taste.




Scriem si desenam digital

5. Elementele textului

|

cand si unde poti scrie;

ce este cursorul;

cum arata pagina sau caseta pentru scriere;
cum sa folosesti la scriere tasta Enter.

Tncerc sa scriu ceva, folosind tastatura, dar nu-mi reuseste!
De ce?

Pentru a crea un text digital trebuie sa lansam pe dispozitiv o apli-
catie speciala — un editor de texte. Aplicatiile care permit scrierea
si iti ofera mai multe posibilitati de a organiza si corecta textul
scris se numesc editoare de texte. Unul dintre cele mai simple
editoare de texte este Notepad.

Imaginile mici de pe ecranul dispozitivului digital se numesc
pictograme.

Pentru a lansa Notepad executam un clic dublu pe pictograma

(caietel de notite).

Pe ecranele tactile ale telefoanelor si tabletelor o aplicatie poate fi
lansata atingand pictograma ei cu degetul sau cu un stilou
special.

Fereastra aplicatiei Notepad este formata din bara de titlu, bara
de meniuri si zona de editare.
Bara de titlu contine numele

aplicatiei deschise si instrumente

care permit sa controlam fereas-
tra in care ruleaza aplicatia.
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Pe bara de meniuri apar denumi-
rile de meniuri. Meniul, la randul
lui, contie comenzi.

Cursorul este, de regula, o linie orizontala sau verticala, care
indica pozitia unde va aparea litera sau alt simbol, cules cu
ajutorul tastelor. Acesta apare in fata cursorului!

Zona de editare este limitata lateral de dimensiunile ferestrei sau
ale ecranului. Ea poate fi extinsa in jos oricat de mult atunci cand se
completeaza cu text — rand dupa rand.

° Notepad este lansat! incep sa scriu!
®

&) Untitled - Notepad - 0 X
File Edit Format View Help

ROBOT ’
PRICHINDEL

Minge

creion fermecat







Scriem si desenam digital

Stefan, cum ai trecut cursorul in linie noua dupa ce ai scris un

cuvant si cum ai adaugat separat cuvintele din ultima linie?
®

Este simplu! Pentru a trece cursorul in linie noua apasam tasta

ENTER.
0@

Daca scrii fara a actiona tasta ENTER textul va trece automat in
linia urmatoare imediat ce va fi completata linia curenta. Tot textul
scris intre doua actionari ale tastei ENTER formeaza un alineat!

Pentru a separa cuvintele se foloseste tasta SPATIU — cea mai lun-
ga tasta de pe tastatura!

(—

Imediat incerc si eul
o ® '
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Exerseaza [ Scrie, folosind un editor de texte, urmétoarele cuvinte si pro-
in |aboraior! pozitii respectand formatul din desene.




Scriem si desenam digital

6. Primul meu text digital

= BCES

® cum sa schimbi pozitia cursorului;
® cum sa introduci un text;
B cum sa editezi un text.

~ Notepad este lansat! Tncep s scriu!
®

@ De ce ,alergau”? Dronele si papagalii zboara!

° Ana are dreptate! Trebuie sa corectez versurile! Dar cum?
®




Scriem si desenam digital

Textul introdus poate fi corectat. Simbolurile scrise gresit pot fi
sterse, iar in locul lor pot fi scrise altele.

Pentru stergerea simbolurilor folosim doua taste speciale:

BACKSPACE sterge simbolul care se afla in fata (stanga) cursorului,
iar DEL - simbolul din dreapta cursorului.

Altfel spus, daca doresti sa stergi un cuvant si cursorul este la sfar-
situl lui, vei utiliza tasta BACKSPACE. Daca insa cursorul se afla in
fata cuvantului, atunci vei folosi tasta DEL.

Pentru a deplasa cursorul prin text vei folosi tastele-sageti.

Daca doresti sa inserezi un text (o litera, un cuvant sau chiar ca-
teva propozitii), mai intai deplasezi cursorul in pozitia dorita,
apoi scrii textul.

Textul existent se deplaseaza, facand loc simbolurilor adaugate!

g Untitled - Notepad i O X

File Edit Format View Help

In padurea digitala

Tot zburau din ram in ram
Drone mici, zumzaitoare
Si un nanopapagal







Scriem si desenam digital

Exerseaza ® Scrie, folosind NOTEPAD, textele din coloana stanga. Dupa ce
in |aboraior! scrii fiecare text, corecteaza-l, astfel incat sa se transforme
in textul corespunzator din coloana dreapta.




7. Cum scriem repede?

= BCLE

® care este pozitia corecta a degetelor pe tastatura;
® care deget va fi folosit pentru a scrie o litera anumita;
® unde poti sa exersezi scrierea textelor digitale.

Ana, de ce esti trista?

® Tncerc sa scriu un text la calculator, dar scriu lent!
®

Pentru a scrie un text digital repede si corect, trebuie sa urmezi
cateva reguli simple! Sa ne amintim mai intai denumirile degete-
lor mainii!

MUJLOCIUL

INELARUL ARATATORUL

DEGETUL MIC

DEGETUL MARE




Scriem si desenam digital

Regula 1. Pozitia corecta a mainilor

Pentru a scrie mai rapid, mainile se pozitioneaza astfel, incat ara-
tatorul stang sa fie asupra tastei F, iar aratatorul drept — asupra
tastei J. Celelalte degete vor fi asezate asupra tastelor din stanga
literei F si a celor din dreapta literei J. Degetele mari se vor afla
asupra tastei SPATIU.

Pe tastele F si J pot fi observate linii orizontale reliefate. Ele
sunt adaugate intentionat, pentru ca sa poti pozitiona corect pe
tastatura mai intai degetele-aratatoare, apoi celelalte degete ale

mainilor.

Tastaturile au dimensiuni diferite. Daca nu-ti este comod sa tii
degetele pe taste conform Regulei 1, atunci cel putin fixeaza
corect degetele-aratatoare.




Scriem si desenam digital

Regula 2. Fiecare deget este responsabil de cateva taste

Observa pe desen care degete trebuie folosite pentru a culege
rapid diferite litere!

Fiecare deget este responsabil pentru un grup compact de taste,
aflate in apropierea sa. Repartizarea tastelor la degete este de-
scrisa in imaginea de mai sus.

Cele mai solicitate sunt degetele aratatoare. Ele sunt responsabile
de 12 litere!

Pentru a invata sa scrii corect si repede, folosind toate degetele,
trebuie s3 exersezi mult. Incepe de la exercitii simple de me-
morare.




Scriem si desenam digital

" © © 0606060060000 0606060600000 0 0 0 00
Exerseaza!

B Scrie pe tastele desenate literele
corespunzatoare fiecarui deget
al mainii drepte in ordinea in
care ele apar pe tastatura.

m Scrie pe tastele desenate
literele corespunzatoare fiecarui
deget al mainii stangi in ordinea
in care ele apar pe tastatura.




Scriem si desenam digital

B Coloreaza fiecare tasta corespunzator degetului cu care aceasta
este actionata.

B Deseneaza o sageata de la fiecare grup de taste spre degetul
responsabil de scrierea lor la calculator.

DEGETUL MIC STANG
ARATATORUL DREPT
MIJLOCIUL STANG

ARATATORUL STANG

MIJLOCIUL DREPT




Scriem si desenam digital

Exerseaza

in laboralor!

® 6 6 6 ¢ ¢ 6 o o o o o o o o o o o o o o oo o o o
B Pentru exercitiile in laborator vei avea nevoie de:

1. un dispozitiv digital cu tastatura;
2. conexiune Internet;
3. mediu pentru exersare.

n calitate de mediu pentru exersare poate fi folositd una dintre
urmatoarele aplicatii on-line.

APASA
AICI

APASA
AICI



http://www.invatasingur.ro/tutoriale/dactilografie/qwerty.php
https://www.agilefingers.com/ro/lectii

Scriem si desenam digital

8. Aplicatii pentru desen

B

® despre aplicatiile care te ajuta sa desenezi;
® cum arata foaia de desen digital;
® cum putem desena digital.

° Acum pot sa scriu digital. Dar sa desenez digital este posibil?
@

Sigur! Exista diferite aplicatii pentru desenare. Cea mai sim-
pla este aplicatia Paint. Ea este instalata pe majoritatea
calculatoarelor, laptopurilor si pe unele tablete. Alte dispozi-

tivedigitale potrulaaplica tii asemanatoare, avand alt nume.
[
o)

Pentrualansa aplicatia Paint executam un clic dublu pe pictograma

(paleta cu vopsele si pensula).

Fereastra aplicatiei Paint este formata din bara de titlu, panglica
cu meniuri, paleta de instrumente, paleta de culori, caseta de
figuri si zona de desenare — foaia de desen digital.



Scriem si desenam digital

Bara de titlu contine numele
aplicatiei deschise si instru-
mente care permit sa contro-
lam fereastra in care ruleaza
aplicatia.

Panglica cu meniuri contine un set de meniuri.
Fiecare meniu include mai multe comenazi.

Bara de instrumente contine diverse tipuri de
pensule, creioane, pixuri, formate de texte,
radiera si alte unelte digitale pentru desenare.

Paleta de culori permite alegerea culorilor
pentru desenare.




Scriem si desenam digital

Caseta de figuri ofera o gama larga de
figuri care pot fi inserate in desen.

Zona de desenare poate fi extinsa in dreapta si in jos.

Barele de derulare sunt benzi care permit deplasarea paginii de
desen pe verticala si orizontala. Ele apar automat atunci cand zona
de desenare devine mai mare decat fereastra aplicatiei Paint.

Desenez cu creionul sau cu pixul digital. Dar cum sa sterg ceea
ce numi-areusitdin prima? Casiinviatarealavoifolosiradiera,

mai exact o radiera digitald! Simplu! incep s3 desenez!
®




Scriem si desenam digital

O.......................O
Exerseaza’ ® Uneste prin linii pictogramele aplicatiilor cu descrierile lor text.

Ofera posibilitatea sa creezi si
sa editezi imagini.

Foloseste la scrierea si corectarea
textelor.

® |dentifica denumirile instrumentelor pentru desen dupa
imagini si descrieri:

Sterge din imagine fragmente de linii

\ ) si figuri nereusite sau de prisos

)
Deseneaza linii si figuri
—
)
Mareste sau micsoreaza desenul
—
)

Umple cu culoare zone inchise
\ ) ale desenului

( | Selecteaza culoarea activa dintre
cele utilizate anterior in desen

Adauga text in desen




Scriem si desenam digital

9. Primul meu desen digital

= BCES

Buton

® cum folosesti soricelul pentru a desena;
® cum sa folosesti instrumentele de desenare;
® cum alegi culorile.

Aiinvatat deja sa scrii, folosind tastatura. Pentru a desena vei avea
nevoie de unitatea mouse, care mai este cunoscuta sub numele
de soricel.

Unitatile mouse sunt diferite. Ele pot avea unul, doua, trei sau
chiar 4 butoane! Pentru a desena vei folosi butonul frontal stang.

Buton frontal
stang

Buton frontal
l, drept

< Buton de
rulare

Butoane
laterale

Daca deplasezi soricelul pe zona de desenare, nu se intampla nimic.

Pentru a desena, mai intai trebuie sa alegi un instrument de dese-
nare.

Pentru ca instrumentul ales sa aiba efect asupra foii de desen tre-
buie ca un buton al soricelului sa fie apasat.

De exemplu, daca ai ales instrumentul Creion ( ), vei putea de-
sena cu el pe foia de desen doar daca vei tine apasat un buton al
soricelului.




Scriem si desenam digital

Poti s§ desenezi folosind pensula, carioca, creionul sau pixul. Tn
fiecare caz urmele lasate de soricel pe foaie vor fi diferite.

Sa observam urma lasata de soricel la alegerea fiecarui tip de pen-
sula, pix sau creion cu ajutorul instrumentului Brushes.

Denumirea

. . Pictograma Urma lasata
instrumentului

Pensula universala

Pix caligrafic (model 1)

Pix caligrafic (model 2)

Aerograf

Vopsea cu ulei

Creion gras

Carioca

Aquarela

Creion




Scriem si desenam digital

Selectarea culorilor pentru desenare se face cu ajutorul paletei
de culori.

Tn afard de culori, paleta contine dou3 casete de selectie: Color 1
si Color 2.

Fiecare din ele poate fi activata cu un clic, apoi cu un alt clic
pe una din culori selectam culoarea dorita.

De ce Paint contine doua casete de selectie a culorilor? Doar
desenam cu o singura culoare?

Culorile active sunt pentru doua parti diferite ale elementelor
grafice in curs de desenare:

Caseta Color 1 indica culoarea pentru liniile care vor fi trasate.
Caseta Color 2 indica culoarea pentru interiorul figurilor inchise.
Aceeasi culoare va fi folosita de radiera pentru a ,,curati”.

De exemplu, daca am ales combinatia de culori din
imaginea alaturata, la desenarea unui pentagon
vom obtine un rezultat similar celui din stanga.




Scriem si desenam digital

Sunt gata sa desenez!
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Scriem si desenam digital

® 6 6 6 ¢ ¢ 6 o o o o o o o o o o o o o o oo o o o
Exerseaza B Deseneaza urmatoarele imagini digitale folosind doar instru-
in |aboralmrl mentele pentru desen, galeata cu vopsea si radiera.




10. Linii si figuri

= BCES

® cum sa alegi grosimea potrivita a liniilor;
® cum sa desenezi figuri;
® cum sa colorezi interiorul figurilor.

Nu este atat de usor sa desenezi, folosind doar soricelul.
Liniile nu se obtin drepte, iar figurile iau cele mai ciudate forme.

Pentru ca sa desenezi mai usor, Paint iti vine in ajutor cu o
colectie de linii si figuri gata pentru a fi inserate in desenul tau.
Este sufici-ent sa le alegi si sa le adaugi in locul potrivit.

Pentru desenarea liniilor se vor folosi
primele doua instrumente din caseta de
figuri geometrice (vezi imaginea). Primul
instrument este util pentru a construi
linii drepte, al doilea — pentru linii curbe.

Grosimea liniei care urmeaza a
fi desenata se alege din lista de
dimensiuni Size.




Scriem si desenam digital

Pentru a desena o linie dreapta:

1) din caseta de figuri alege figura Linie (Line);

2) actioneaza butonul soricelului in punctul de unde doresti
sa Incepi linia;

3) tindndu-l apasat, deplaseaza soricelul catre punctul in care
linia se va termina.

4) ajuns acolo elibereaza butonul.

Pentru a obtine o linie curbata:

1) mai intai construieste o linie dreapta;

2) apoi ,trage” linia cu soricelul, pana obtii curbura dorit3;
3) un clic repetat pe linie fixeaza curbura.
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Scriem si desenam digital

Eu, de asemenea, imi voi reface desenul, dar mai intai
voi studia ce figuri gata desenate imi propune Paint.

Inserarea figurilor se face usor:

1) mai intai, cu un clic, selectam din caseta
figura dorita;

2) apoi deplasam cursorul soricelului pe foaia
de desen, in locul de unde va incepe figura;

3) tinem apasat butonul soricelului si-l tragem
spre punctul unde se va termina figura;

4) eliberam butonul apasat.

Un mic siretlic! Fiecare figura ocupa o suprafata dreptunghiulara
de desen. Daca doresti ca aceasta suprafata sa aiba aceeasi latime
si Tnaltime, In timpul desenarii tine apadsata tasta Shift!

Aceasta figura se numeste poligon.

El se obtine desenand primul segment ca o linie, apoi printr-un
clic lainceputul fiecarui segment urmator. Un clic dublu va semni-
fica sfarsitul desenarii poligonului.




Scriem si desenam digital

Pasarea mea este fantastica!
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Probabil ai observat ca dupa desenare figurile sunt inconjurate de
linii intrerupte, iar cursorul soricelului apare ca o sageata cruci-
forma. In acest moment figura poate fi deplasata pe foaie in orice
alt loc. Ea se va misca odata cu cursorul soricelului atat timp cat
butonul lui va fi mentinut apasat.







Scriem si desenam digital
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Exerseaza ® Deseneaza urmatoarele imagini digitale folosind caseta de

n |aboraJ‘orl figuri a aplicatiei Paint.




Scriem si desenam digital

11. Desenam lumea din jurul nostru

= BCES

® cum poti desena, folosind mai multe instrumente, culori si
figuri impreuna.

® 6 6 6 ¢ ¢ 6 o o o o o o o o o o o o o o oo o o o
Exerseazé ® Urmareste atent fiecare din urmatoarele tutoriale video.

in Iaboralor! Reprodu desenele digitale urmand pasii din tutoriale.

Compara desenele create de tine cu desenele din tutoriale.
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Scriem si desenam digital

Desenul digital 2. Peste din triunghiuri
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GANDIM DIGITAL

12. Repetari in programele mele
13. Desenam cu bucle

14 — 15. Laboratorul programelor cu bucle



12. Repetari in programele mele

= ICEE

B ce este o buclg;
B cum te ajuta buclele sa scrii programe.

Aceeasi instructiune apare in program de cateva ori la rand!
Ea este executata de mai multe ori la rand.
Ce bine ar fi daca ar exista o instructiune care sa poata exe-

5 cuta repetat o parte de program atatea ori cat este necesar!
®

Asemenea instructiuni exista. Ele se numesc bucle.

Bucla este o instructiune care contine in sine alte instructiuni si le
repeta de un anumit numar de ori.




Gandim digital

Actiunile ce se executa repetitiv, adica de mai multe ori, se
intalnesc nu doar in programe. De foarte multe ori noi executam
astfel de actiuni si in activitatile cotidiene. De exemplu, atunci
cand culegem fructe sau legume, coasem un nasture, batem un
cui, alergam pe un traseu circular, pedalam pe biciclets,
executam in mod repetat unele si aceleasi actiuni.

Am inteles! De fapt, si la ore primim sarcini, pe care, atunci
cand le rezolvam, executam instructiuni-bucle! De exemplu,
,Scrie litera A de 10 ori!”, ,,Alearga 3 cercuri pe pista din sala

de sport!”, , Deseneaza patru copacil!” etc.
7 n

Deci pot scrie un program mai scurt, folosind instructiunea
bucla!
0@




Gandim digital

° Clar! Voi folosi si eu buclele in programele mele!
®

Instructiunile din bucla se executa de atatea ori, cat este indicat
in caseta de repetari.

O bucla poate contine mai multe instructiuni. Tn interiorul buclei
instructiunile se indeplinesc in ordinea in care apar.




Gandim digital

.........................
Exerseaza- ® Daca ai un dispozitiv conectat la reteaua Internet, apasa

butonul Code si rezolva exercitiile propuse, folosind
instructiuni-bucle.

B Indica in urmatoarele exercitii instructiunile lipsa si numarul de
repetari in bucle!



https://studio.code.org/s/course1/stage/13/puzzle/1

Gandim digital




Gandim digital

13. Desenam cu bucle

Vei afla:

® despre instructiunile pentru desen;

B cum poti folosi instructiunile-bucle pentru a desena.
Instructiunile pentru programe pot fi diferite. Cunosti deja in-
structiunile care pot deplasa personaje. Acum vei face cunostinta
cu Pictorul si cateva instructiuni, care te ajuta sa scrii programe
care deseneaza:

Pictorul

Traseaza o linie spre DREAPTA

Traseazd o linie spre STANGA

Traseaza o linie in SUS

Traseaza o linie in JOS

Liniile desenate de aceste instructiuni au lungimi egale si unesc
doua noduri vecine.




Gandim digital

Daca doresti sa misti Pictorul fara a desena ceva, foloseste instruc-
tiunile de SALT:

° Eu voi desena un patrat!
o




Gandim digital

Eu voi desena o scara!
0@

Poate sa folosesc si aici bucle?




Gandim digital

Pentru urmatorul exercitiu foloseste si
instructiunile de salt!

Am inteles!
o ® '

.........................
Exerseaza. ® Daca ai un dispozitiv conectat la reteaua Internet, apasa

butonul Code si rezolva exercitiile propuse, folosind instructiuni
pentru desenare si instructiuni-bucle.



https://studio.code.org/s/course1/stage/18/puzzle/1

Gandim digital

B Indica in urmatoarele exercitii instructiunile lipsa si numarul
de repetari in bucle, astfel incat programele obtinute sa poata
desena imaginile alaturate.




Gandim digital
® Tn desenele de mai jos, fragmentele nedesenate sunt

indicate prin linii de forma . Scrie programele care
finalizeaza aceste desene.




14 — 15. Laboratorul programelor cu bucle

= ICEC

B ca intr-un singur program poti avea mai multe bucle;
B cum sa conectezi buclele intre ele;
® cum sa scrii programe care sa contina mai multe bucle.

Scrie programul care duce
soricelul la cascaval!

Foloseste cat mai putine
instructiuni!

Trebuie sa fac 4 pasi in sus,

apoi 3 la dreapta. Voi folo-

si o bucla cu 4 repetari

pentru miscarea in sus,

apoi alta cu 3 repetari

.pentru m#carea la dreapta!
@

Corect! Instructiunile-bucle pot sa apara de cateva oriin program!
Ele vor fi indeplinite in ordinea in care sunt scrise!

Sa exersam!




Gandim digital

Tn urmatoarele exercitii trebuie si completezi partile lipsd ale
programului, care duce soricelul la cascaval! Foloseste instructiu-
nile-bucle pentru a obtine un program cat mai scurt!




Gandim digital

Si programele care deseneaza pot contine mai multe bucle.
Le poti deja scrie de sine statator. De exemplu, scrie un program,
care va indruma pictorul sa deseneze urmatoarea piramida:

Exista mai multe moduri de a desena piramidal!

lata doua dintre ele!
PY o




.........................
Exerseaza- ® Scrie programele ce vor desena urmatoarele doua

imagini. Foloseste instructiunile pentru desen, bucle si salturi.

Tncearca si gasesti mai multe variante corecte de program
pentru fiecare desen.

cand rulezi } cand rulezi }




Gandim digital

® 6 6 6 ¢ ¢ 6 o o o o o o o o o o o o o o oo o o o
Exerseaza B Rezolva mai multe exercitii la calculator sau tableta, activand

in laborator! JEELISUIEZES



https://studio.code.org/s/course1/stage/18/puzzle/1

Gandim digital

Stii deja ca programele pot contine diverse instructiuni.
In exercitiile care urmeaza apar doua instructiuni noi.

Culege este o instructiune care permite ariciului
sa culeaga un mar din calea sa.

Stoarce este instructiunea care transforma un
mar intr-o portie de suc delicios!

Tn urmé&toarele exercitii completeazd sau alcituieste programele
care duc ariciul la storcatorul de suc si 1l ajuta sa culeaga pe par-
curs merele.




Gandim digital

® 6 6 6 ¢ ¢ 6 o o o o o o o o o o o o o o oo o o o
Exerseaza B Rezolva mai multe exercitii la calculator sau tableta, activand

in laborator! JEELISUIEZES



https://studio.code.org/s/course1/stage/14/puzzle/1
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