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Argument

ARGUMENT

Societatea informationald produce schimbari in existenta colectiva si individuala. Orice cetdtean trebuie sa inteleaga
rolul noilor tehnologii ale informatiei si sa le foloseasca pentru sine si in folosul comunitar.

Sistemul educational trebuie sa formeze o noui cultura a informatiei si comunicirii, tot atit de necesara unui ceta-
tean european ca si cultura civica.

Pentru a tréi, invata si lucra cu succes Intr-o societate din ce in ce mai complexa si plind de informatii, tinerii trebuie sa folo-
seasca tehnologia in mod efectiv.

Revista de informaticd INFO++ promoveaza utilizarea calculatorului intr-un mediu educativ sanatos pentru a-i ajuta
pe tineri:

» Sa devina utilizatori avizati de informatie, capabili sa caute informatia, s-o analizeze, s-o evalueze si s-o recepteze

critic;

» Sa fie capabili sa foloseasca un nou mediu de Invatare bazat pe tehnologie, pentru a Invata, a comunica, a colabo-

ra, a produce §i a-si dezvolta cunostintele;

» Sa fie capabili sd rezolve probleme si sa ia decizii;

P Sa devina utilizatori efectivi si creativi ai instrumentelor productivitatii;

» Sa devina cetdteni informati, responsabili si activi.

Revista INFO++ se vrea a fi o reflectare a experientelor multiple din domeniul informaticii din ultimul an, fiind pro-
dusul conlucrarii dintre profesorii si elevii CNI, oferind in acelasi timp elevului dornic de afirmare un bun instrument care sa-1
ghideze catre succes.

Résfoind paginile acesteia, atentia se focalizeaza catre concursurile de informatica de anvergura. Astfel, sunt prezen-
tate problemele si solutiile date la Concursul Prosoft@NT — sectiunea programare (clasele IX-XII); modele de subiecte de la
Concursul de Informaticd Aplicatd; un model de subiect de bacalaureat si rezolvarea acestuia; apoi sunt inserate motivatiile a
doi elevi premianti la sectiunea soft educational Prosoft@NT; ulterior se face o demonstratie de pregatire a unui olimpic la fa-
za nationala.

De asemenea, domnii profesori vin in sprijinul celor care doresc sa obtind Permisul European de Conducere a Compu-
terului, aducand lamuriri in modalitatea de concepere a modulelor si a subiectelor care atesta asimilarea cunostintelor.

Elementele de programare superioara sunt dezvaluite In doua articole denumite “Platforma .NET” si “Interfete grafice
in Java” care initiaza elevul in noutétile in domeniu.

Totodata, din dinamica perpetua a informaticii, ochiul pasionat al elevului CNI selecteaza acele imagini pentru a le
face cunoscute celorlalti: "Mecatronica — tehnologia viitorului”, ”Zoho — suita office online”, ”Ubuntu — un nou sistem de ope-
rare”.

Pentru ca sa se producd un minim echilibru intre dificultatea pe care o presupune aceastd disciplina si sprijinul jovial
dintotdeauna romanului, revista ofera in final’Glume de informat™ astfel incat tensiunea cerebrala se destinde treptat.

Prin urmare, revista se prezintd de la sine si se adreseaza atat elevilor capabili de performanta, cat si profesorilor care

ii calauzesc pe acestia In implinirea dezideratelor.

prof. Vasile DIACONU
director adjunct
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PROBLEMA CADOURI

(clasa a I1X-a)
prof. Gheorghe Manolache

Mos Craciun a anuntat la o conferinta de presa si in acest an trebuie sd distribuie daruri la toti copiii cuminti iar de la
banci a fost informat ca mai are in cont o suma de bani pentru a cumpara daruri care e rezultatul produsului a n numere natura-
le nenule cunoscute X, X3, ..., X,. Dar dorinta mosului este ca fiecare copil sd primeasca daruri de aceeasi valoare totala k,
un numadr natural, care ridicat la o puterea m cunoscuta reprezintd exact suma totala de bani pentru daruri de care dispune mo-
sul.

Cerinta

Si se verifice daca se poate indeplini dorinta mosului. In caz afirmativ sa se afiseze si descompunerea in factori primi
a numarului natural k ce reprezinta valoarea cadourilor primite de fiecare copil cuminte.

Date de intrare

in figierul cadou.in se afl pe prima linie m, pe linia a doua n, iar pe linia a treia numerele Xy, X,, ..., X, separate intre
ele prin cate un spatiu.
Date de iesire

in fisierul cadou.out se va scrie pe prima linie cifra 0, daci dorinta mosului nu se poate realiza pentru ci valoarea ca-
dourilor pentru fiecare copil nu este un numar natural, respectiv 1 daca este un numar natural. Daca valoarea expresiei este un
numadr natural pe urmatoarele linii se vor scrie perechi de forma p e (p este factor prim care apare in descompunere la puterea
e>1). Aceste perechi se vor scrie 1n ordine crescatoare dupa primul numar (adica p).

Restrictii
e n — numar natural nenul <5000
e Xx; — numdr natural nenul <30000, ie{1, 2, ..., n}
e m — poate fi una din cifrele 2, 3, 4

Exemple
cadou.in cadou.out
2 0
4
32 81100 19
cadou.in cadou.out
2 1
4 24
3281100 18 33
51

Timp maxim de executie/test: 1 secunda
cadouri-solutie

Solutia problemei este destul de simpla si este necesara utilizarea unor tablouri unidimensionale (vectori) pentru
memorarea si prelucrarea datelor.

Se citesc din fisierul text cadou.in datele de intrare si se determind numerele prime ce pot apare in descompunerea in
factori primi a datelor de intrare. Se descompune apoi fiecare numar in factori primi cumuland puterile acestor factori. Se veri-
fica daca fiecare factor prim apare la o putere multipla de m si se scrie solutia in figierul cadouri.out.

Pentru claritatea prezentarii se utilizeaza subprograme.

Programul C++ este descris in continuare.

#include<iostream.h>

#include<fstream.h> void prime()
#include<math.h> {int 1, j;
int x[6001], p[6001], y[6001], f{6001],m, n, dp, i, k, pl11=2; p[2]1=3;
J,SW; dp=2; 1i=5;
void cit() while (i<30000)
{int i;
ifstream f("cadou.in"); if (prim(i))
f>>m>>n; {dp++;
for(i=1;i<=n;i++) £>>x[i]; pldp]l =1;
f.close(); }
1=1+2;

int prim(int k) }
{int i=2,p=1; }
while(p && i<=(int)sqrt(k)) int main()

{if (k% 1==0) {

p=0; cit();

it++; prime();

} for (1= 1 ;i<=dp; i++)
return p; fli]=0;
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for (i = 1;i<=n;i++) {
{ sw=1;
i=1 break;
while (x[i]!=1) }
{ ofstream ff("cadou.out");
while (x[i] % p[j]==0) if (Isw) ff<<O<<endl;
{ else
flil++; {
x[1]=x[i]/p[j]; ff<<l<<endl,
} for (i = 1;i<=dp;i++)
AR if (f[i]>0)
} ff<< p[i]<<" "<< f[i]/m<<endl;
H I
sw=1; ff.close();return 0;
for (i = 1;i<=dp;i++) }

if (f[i] % m!=0)

PROBLEMA SORCOVA

(clasa a IX-a)
prof. Gheorghe Manolache

Cei n elevi de la clasele unde preda profesorul StieTot vor sa mearga cu sorcova. Fiecare elev trebuie sa-si confectio-
neze o sorcova din k ramuri cu flori de diverse tipuri nu neaparat distincte. Deoarece nu pot merge toti elevii deodata pentru a
sorcovi profesorul, ei se decid sd se impartd in grupe. Un elev se poate atasa unui grup numai daca sorcova sa are cel putin o
floare de acelasi tip cu cel putin alt elev din grupul respectiv.
Cerinta
Fiind dat un numar natural n reprezentdnd numarul elevilor si numarul natural k reprezentand numarul de flori ale
unei sorcove, sa se determine grupele care se formeaza.
Date de intrare
Fisierul de intrare sorcova.in contine pe prima linie, separate printr-un spatiu, numerele naturale n si k. Fiecare dintre
urmatoarele n linii contine, pentru fiecare elev, cate k valori separate prin cate un spatiu reprezentand tipurile de flori culese
pentru confectionarea sorcovei proprii
Date de iesire
Fisierul de iesire sorcova.out va contine pe fiecare linie cate o grupa formata din numerele de ordine ale elevilor sepa-
rate prin cate un spatiu, in ordine crescatoare, ca in exemplu.
Restrictii si precizari
e [<=n<=150
o 1<=k<=100
e  Tipul unei flori este un numar intreg din intervalul [0,100].
e Intr-o grupa numerele de ordine ale elevilor trebuie date in ordine strict crescatoare.
e in fisierul de iesire grupele vor fi afisate in ordinea crescitoare a numarului de ordine al primului elev din grupa.
Exemplu :

sorcova.in sorcova.out Explicatii
54 134 Elevii 1 si 3 au folosit flori de tipul 1, iar elevii 1 si 4 au utilizat
1234 2 flori de tipurile 2,3 si 4, deci (1, 3, 4) se vor afla in aceiasi gru-
5696 5 pa. Elevii 2 si § vor forma fiecare cate o grupa deoarece nu au
1111 ales flori de acelasi tip cu nici unul dintre ceilalti elevi.
2443
7777

Timp de rulare/test: 1 secunda
sorcova- solutie

Solutia problemei utilizeaza tablouri.
Algoritmul problemei se poate descrie astfel:
1. se citesc n-numarul de elevi si k-numarul de flori din fiecare sorcova.
2. se construieste matricea a definita astfel:
pe linia i sunt tipurile distincte de flori ale elevului cu numarul de ordine i.
a[1][0]=numarul de elemente de pe linia i; acesta va deveni 0 daca linia a fost reunita 1n alte linii.

3. se construieste vectorul viz care are n elemente. Initial viz[i]=i cu sensul ca fiecare elev este n grupa singur; pe parcursul
prelucrarii, elevii care ajung in aceeasi grupa vor avea aceeasi valoare in vectorul viz (daca elevul 6 ajunge in grupa in care es-
te si elevul 4 atunci viz[6]=viz[4]);

4. se face apelul irelj(i,j) prin care se verifica dacd i este 1n relatie cu j : cautd pe linia i si j un tip de floare comun elevilor i si j.

5. se realizeaza reuniunea multimilor de pe linia i si j 1n linia i folosind functia reuneste; daca s-a facut o astfel de reuniune,
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decrementez valoarea i, astfel se rezolva cazul in care de exemplu avem (i rel j), not ( i rel k), (j rel k) ; decrementez i si astfel
k va ajunge tot in grupa cu i (altfel k ar ajunge in altd grupa).
6. se afiseaza grupele prin selectarea din vectorul viz a pozitiilor care au aceeasi valoare; pun pe 0 pozitiile afisate pentru a nu
le afisa de mai multe ori.

Programul C++ este descris in continuare.

#include<iostream.h>
#include<stdio.h>
FILE *f=fopen("sorcova.in","r");
FILE *g=fopen("sorcova.out","w");
int n,k,a[150][1507];
int irelj(int i,int j) //verifica daca i e in relatie cuj (au cel putin o floare in comun)
{int u,v;
for(u=1;u<=a[i][0];u++)  //a[i][0] e numarul de elemente pe linia i

for(v=1;v<=a[j][0];v++)

if (a[i][u]==a[j][v])
return 1;

return 0;

}
int apartine(int val,int linie)
{int j,Ig=a[linie][0]; //caut val in multimea de pe linia linie
for(j=1;j<=lg;j++)
if (val==a[linie][j])
return 1;
return 0;
§
void reuneste(int i,int j)
//reuneste in linia i linia j
{int u;
for(u=1;u<=a[j][0];u++)
if(lapartine(a[j][u],i))
{a[i][0]++;
}a[i][ a[i][0] J=a[j][ul;

}int main()
{int viz[150],1,j,val,ok;
fscanf(f,"%d %d",&n,&k);
for(i=1;i<=n;i++)
for(j=1;j<=k;j++)
{fscanf(f,"%d",&val);
if(!apartine(val,i))
{alil[0]++;
//pe prima coloana am nr. de tipuri distincte de flori
a[i][ a[i][0] ]=val; //in multimea de pe linia i am tipurile distincte de flori al fetitei i

}
for(i=1;i<=n;i++)
viz[i]=i; //initial exista n grupe
for(i=1;i<=n;i++)
{ok=0;
i{f(a[i][on
for(j=i+1;j<=n;j++)
if(irelj(i,)))
{
viz[j]=viz[i]; //j trebuie sa ajunga in grupa cu i
reuneste(i,j);  //reunesc in linia i linia j
a[j][0]=0; //consider ca in multimea j am acum 0 elemente
ok=1;
H
§
if (ok) i--;

/*faptul ca am reunit in i cel putin o multime j implica sa continui cu aceeasi linie i, daca as lasa i sa se
incrementeze conform for-ului,ar gresi in sensul ca pt. i rel j siinu e in rel cu k si j rel k ar pune j in grupa i dar k ar ajunge in
alta grupa*/
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}
for(i=1;i<=n;i++)
if(viz[i])
{fprintf(g,"%d ",i);
for(=i+1;j<=n;j++)
if(viz[i]==viz[j])
{fprintf(g,"%d ",j);
viz[j]=0; //ca sa nu mai fie prelucrat
H
fprintf(g,"\n");
H

fclose(g); return 0;

}
PROBLEMA JOC

(clasa a X-a)
prof. Gheorghe Manolache

Pentru copiii isteti, Mos Craciun a inventat un joc prin care se propune realizarea unui sir de perle prin utilizarea unui
sir de transformari. Avem la dispozitie 3 tipuri de perle normale (le vom nota cu 1, 2 si 3) si 3 tipuri de perle magice (le vom
nota cu A, B si C). Perlele magice sunt deosebite prin faptul ca se pot transforma in alte perle (una sau mai multe, normale sau
magice).

Perla magica de tipul A se poate transforma in orice perla normald (una singura).

Perla magica de tipul B se poate transforma intr-o perla normala de tipul 2 si una magica de tipul B, sau intr-o perla
normala de tipul 1, una magica de tipul A, una normala de tipul 3, una magica de tipul A si una magica de tipul C.

Perla magica de tipul C se poate transforma intr-o perld normala de tipul 2 sau intr-o perld normala de tipul 3, una
magica de tipul B si una magica de tipul C sau intr-o perld normala de tipul 1, una normala de tipul 2 si una magica de tipul A.
Mai sugestiv, putem scrie relatiile urmatoare:

A->11]2 |3
B ->2B | 1A3AC
C->2 |3BC |12A

Mosul lasé copii sa aleaga initial o perla magica (una singurd), iar apoi folosind numai transformarile de mai sus tre-
buie sa obtinem un anumit sir de perle normale. Cand o perld magica se transforma, perlele din stanga si din dreapta ei raman
la fel (si in aceeasi ordine). De asemenca ordinea perlelor rezultate din transformare este chiar cea prezentata mai sus. Daca
mosul ne cere sa facem sirul de perle 21132123, putem alege o perld magica de tipul B si urmatorul sir de transformari: B ->
2B ->21A3AC ->21A3A12A ->21132123. Mosul nu cere decat sa spunem daca se poate sau nu obtine sirul respectiv de per-
le.

Cerinta

Sa se determine pentru fiecare sir de intrare daca se poate obtine prin transformarile de mai sus sau nu (alegand orice

prima perld magica, la fiecare sir).

Date de intrare
Fisierul de intrare joc.in are urmatoarea structura:

—  pe prima linie numarul N, reprezentand numarul de siruri din fisierul de intrare

— urmeaza N linii; a i-a linie dintre cele N descrie sirul i, printr-o succesiune de numere naturale despartite de cate un spatiu.
Primul numér reprezintd lungimea sirului L, iar urméatoarele L; numere sunt tipurile de perle normale, in ordine, de la
stanga la dreapta.

Date de iesire

Figierul joc.out va contine N linii. Pe linia i se va scrie un singur numar 1 sau 0 (1 daca se poate obtine sirul respectiv
(al i-lea) si 0 daca nu se poate).

Restrictii

e 0O<N<1

e 0<L;<10001, pentru oricare i

Exemplu
joc.in joc.out
3 1
821132123 0
222 1
13

Timp maxim de executie/fisier test: 1 secunda.
Rezolvarea problemei se bazeaza pe lucrul cu stiva.

Programul C++ descris 1n continuare.

#include <stdio.h> int stf2][NMAX+10]; /* 1,2,3 e evidentsi4, 5,6 ¢ A, B,
#define NMAX 10000 C*/
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int main(void)
{int t,1,v,i;

int niv[2];

int valid[2];

freopen("joc.in

""" stdin);

freopen("joc.out","w" stdout);

scanf("%d",&t);

while (t--)
{

scanf("%d",&):;

if(l==1)

{scanf("%d",&v);
printf("1\n");
continue; }

else

{
valid[1] = valid[0] = 1;
niv[1] = niv[0] = 1;

st[0][0] =
st[1][0] =

5;
6;

while (1-)

scanf("%d",&v);
for i=0;1<2;it+)
/* doar 2 valori sunt necesare */

{
if (valid[i])

{
if (st[i][niv[i]-1] < 4)

{
valid[i]=(st[i][--niv[i]]==V);

continue; lid[1])));
} }
if (st[i][niv[i]-1] == 4) }
{ return 0;
niv[i]--; h
continue;
}
if (stfi][niv[i]-1]==5)
{
PROBLEMA NUMERE
(clasa a X-a)

/* e C in stiva */
if (v ==2) niv[i]--;

st[i][niv[i]++] = 4;
st[i][niv[i]++] = 2;

if (v == 3) valid[i] = 0;

st[i][niv[i]++] = 6;
st[i][niv[i]++] = 4;
st[i][niv[i]++] = 3;
st[i][niv[i]++] = 4;

/* 2-ul e ok :D */

}
if (!niv[i] && 1) valid[i] = 0;

}

}
printf("%d\n",(('niv[0] && valid[0]) || ('niv[1] && va-

prof. Dumitru Ene

Sa se determine cate numere de n cifre existd care nu contin nici un grup de 3 cifre alaturate identice. Evident un nu-
mar de n cifre nu poate incepe cu cifra 0.

Date de intrare

Figierul de intrare numere.in contine numarul natural n.

Date de iesire

Fisierul de iesire numere.out va contine numarul de numere ce indeplinesc conditia data.

Restrictii
1 <=n<=500
Exemplu

numere.in numere.out

4 8829

Timp maxim de executie/test: 1 secunda

numere-solutie

Multimea numerelor de tipul cerut o putem imparti in doua submultimi disjuncte : cele care au ultimele doua cifre dis-
tincte (le vom spune numere de primul tip) si cele care au ultimele doua cifre identice (numere de al doilea tip). Vom nota cu
Ns(k) - numarul numerelor de k cifre de primul tip si cu Nd(k) - numarul numerelor de k cifre de al doilea tip.

6
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Avem relatiile de recurenta:
Ns(k)=Ns(k-1)*9+Nd(k-1)*9;
Nd(k)=Ns(k-1)
Prima relatie spune ca din fiecare numar de k-1 cifre de primul tip putem obtine 9 numere de acelasi tip (adaugand
oricare din cele 9 cifre diferite de ultima cifrd), la fel putem obtine si din fiecare numar de al doilea tip incd 9 numere.
A doua relatie spune ca putem obtine din fiecare numar de primul tip cu k-1 cifre un numar de al doilea tip, adaugand
incd o cifra egala cu ultima cifra.
Rezultatul cerut se obtine adunand Ns(n)+Nd(n), evident e nevoie de operatii cu numere mari, cu cel mult 501 cifre
(numarul cerul e mai mic decat numarul tuturor numerelor de n cifre) .
Sa mai observam ca nu e nevoie de memorarea intr-un vector a valorilor Ns(i) si Nd(i), deoarece nu avem nevoie de-
cat de valorile precedente.
Algoritmul PSEUDOCOD aferent este urmatorul:
citeste n
ns=9
nd=0 (pentru o cifrd avem 9 numere de tip 1 si 0 de tip 2)
pentru i=2,n executa
aux=ns
ns=(ns+nd)*9
nd=aux
sfirsit pentru
scrie ns+nd
sfarsit algoritm

Programul C++ (aferent problemei numere)

#include <stdio.h> ns[0]=9;

int ns[501],nd[501],aux[501],x[5017,1,j,n; for(i=2;i<=n;i++)

FILE *f; {for(j=0;j<=500;j++) aux[j]=ns[j];
void sum(int a[],int b[],int c[]) sum(ns,nd,x); prod(x,9,ns);

{int 1,r,t=0; for(j=0;j<=500;j++)nd[j]=aux[j];
for(i=0;i<=500;i++) {r=a[i]+b[i]+t; c[i]=r%10; t=1/10;} }

} sum(ns,nd,aux);

void prod(int a[],int k,int b[]) i=500;

{int i,r,t=0; while(laux[i]) i--;
for(i=0;i<=500;i++) {r=a[i]*k-+t; b[i]=r%10; t=1/10;} f=fopen("numere.out","wt");

} while(i>=0) {fprintf(f,"%d",aux[i]); i--;}
void main() fclose(f);
{f=fopen("numere.in","rt"); fscanf(f,"%d",&n); fclose(f); }

for(i=0;i<=500;i++) ns[i]=nd[i]=aux[i]=x[i]=0;

PROBLEMA GARAJ

(clasele XI-XII)
prof. Dumitru Ene

Costel este administratorul unui garaj dreptunghiular de dimensiuni N (metri) x 4 (metri), format din blocuri de beton
patrate, cu latura de un metru. Garajul are o singur iesire pe una din laturi, in rest este inconjurat de ziduri pe care autovehicu-
lele nu le pot depasi. In garaj sunt parcate autovehicule, notate cu A,B,C, ... .

Autovehiculul A este un patrat cu latura de 1m, iar celelalte (B,C, ...) sunt dreptunghiuri de lungime 2m si latime 1m.
Autovehiculul A se poate deplasa in cele 4 directii (N- nord, S-sud, E-est, V-vest), pe cand celelalte se deplaseaza doar in direc-
tia lungimii lor.

Astdzi Costel este intr-o situatie delicatd: seful i-a cerut sd scoata autovehiculul A din garaj. Costel a incercat timp de
o ora sa realizeze acest lucru, dar nu a reusit si s-a gandit sa apeleze la ajutorul vostru. El a facut o harta a garajului: a reprezen-
tat cu " . " un bloc de beton, cu "#" zidurile garajului si cu litere A, B, C, ... autovehiculele.

Cerinta

Scrieti un program care sa scoatd autovehiculul A din garaj in cat mai putine miscéri. Se considera o migcare mutarea

unui autovehicul, intr-o anumita directie, cu un numar intreg de metri.
Date de Intrare

Pe prima linie a fisierului garaj - in se afla numéarul N reprezentand lungimea garajului.

Pe urmatoarele N+2 linii avem redata harta garajului, fiecare linie contindnd cate 6 caractere.
Date de Iesire

Pe prima linie a fisierului garaj . out se va afla numarul de migcéri P prin care a fost rezolvata problema. Pe urma-
toarele P linii se vor afla 3 caractere ce reprezintad o mutare. Primul reprezinta litera asociatd autovehiculului ce va fi mutat, al
doilea directia in care va fi mutat (N- nord, S-sud, E-est, V-vest), iar al treilea numérul de blocuri cu care va fi mutat. In locul
migcdrii prin care autovehiculul A paraseste garajul se va afisa "EXit".
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Restrictii si precizari
e in fisierul de intrare se va gasi un caracter " . " (iesirea) in locul unui caracter "#% de pe frontirea garajului;
e  Sunt maxim 6 masini 1n parcare.
e Dacid un autovehicul are o anumita literd a alfabetului atunci exista exact un autovehicul atribuit fiecarei litere mai
mici decat litera respectiva.
e Este imposibil ca alt autovehicul sa paraseasca garajul Tnaintea autovehiculului A;
e Nu existd doud autovehicule cu aceeasi literd, iar un autovehicul nu poate trece peste altul in deplasarea lui;
o 4<=N<=8§;
e Se garanteaza existenta unei solutii pentru fiecare test.

Exemplu: garaj.in | garaj.out

6 4

H# _H#H# | CS1
#....# | BEI
#D...# | AVI
#DBBC# | Exit
#...C#

H. A#

H.o. .. #

HitHHHHHH

Timp maxim de executie/test: 1 secunda

garaj-solutie
magsinilor. Astfel, vom folosi un algoritm de tip BFS care garanteaza ca se ajunge la solutie intr-un numar minim de miscari.
Plecam de la matricea initiala, si expandam pe rand toate starile posibile, miscand din starea curenta cate o masind pana cand
nu mai exista nici o variantd noud de pozitionare a masinilor sau pana cand am scos magina A din parcare. Starile problemei le
putem codifica intr-un intreg de 32 de biti. Singurele variabile sunt pozitiile masinilor. Dupé ce eliminam zidurile inconjuratoa-
re, coordonatele nu sunt mai mari de 7 (3 biti) pentru linii §i 3 (2 biti) pentru coloane, deci pentru pozitia unei masini vom fo-
losi 5 biti. Concatendm pozitiile masinilor si, cum sunt maxim 6 masini, codificarea nu va avea mai mult de 30 de biti.
nind de la starea initiald este destul de redus, deci problema va rula in timpul cerut.
Programul C++ (aferent problemei garaj)

#include<fstream.h> {long y=0;
# define M 3381 for(int i=0;i<=nm;i++) y=y*32+(v[i].1-2)*4+(v[i].c-2);
long T[M]; return y;
ifstream f("garaj.in"); ofstream g("garaj.out"); }
char a[12][8],sA[5]="NESV",cod[7]="ABCDEF"; void decodificare(long y)
struct art {int L,c;} v[6]; {unsigned int x; int i,j;
struct coada {long st; unsigned int t; char cod,dir; int nrb;} for(i=2;i<N+2;i++) for(j=2;j<6;j++) a[i][j]="";
qM]; for (i=nm; 1>0;i--)
struct stiva {long st; char cod,dir; int nrb;} s[200]; {x=y%32;y /=32;
int N,If,cf,nm=0,w=1,sens[6]={0,0,0,0,0,0}; v[i].c=x%4+2; v[i].I=x/4+2;
int d1[4]={-1,0,1,0},dc[4]={0,1,0,-1}; a[v[i].]][v[i].c] = "'A'+i;
long stare,p,u; if(sens[i]) a[v[i].I+1][v[i].c]='A"+i;
int h(long k, int 1) else a[v[i].1][v[i].c+1]='A"+i;
{return 1+(k%M + i * (1+k%(M-1)))%M;} }
int insT(long k) x=y%32; v[0].c=x%4+2; v[0].1=x/4+2;
{int j,i=0; a[v[0].1][v[0].c]='A";
do {j=h(k,i); a[lf][cf]="";
f(T[j]==0) {T[j]=k; return j;} )
else i++; void cit()
} while(i<M); {int 1,j,x,nr[6]={0,0,0,0,0,0};
cout<<"Depasire tabela de dispersie\n"; return 0; >>N; f.get();
} for(i=1;i<=N+2;i++) {for(j=1;j<=6;j++)
int citT(long k) a[i][j]=f.get(); f.get();}
{int j,i=0; for(j=1;j<=6;j++)
do {j=h(k,; {a[O 1= i@l 1[{1==") {1f=1; cf=js}
if(T[j]==k) return j; a[N+3][j]="*"; if(a[N+2][j]=="") {If=N+2; cf=j;}
it+; }
} while(T[j]!=0 && i<M); for(i=0;i<=N+3;i++)
return 0; {a[i][0]="*"; if(a[i][1]=="") {If=i; cf=1;}
H afi][7]=""; if(a[i][6]=="") {If=i; cf=6;}
H
long codificare(art v[]) for (I=2;i<N+2;i++)
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for(j=2;j<6;j++)
{x=a[i][j]-'A"; if(x>nm) nm=x;
if(x==0) {v[0].1=1; v[0].c=j;}
if(x>0)
if(Inr[x]) {v[x].I=1; v[x].c=j; nr[x]++;}
else if(v[x].c==j) sens[x]=1;
|
stare=codificare(v);
H
void rezolv()
{int 1l,cc.k,0k,nb,i; art vv[6]; long st;
memset(T,0,M);
q[1].st=stare; q[1].t=0; p=u=1;
insT(stare);
while(w)
{decodificare(q[p].st);
for(i=0; i<4 && w; i++) //explozie masina A
{ll=v[0].1; cc=v[0].c; ok=1; nb=0;
for(k=0; k<=nm; k++) vv[k]=v[k];
do {ll+=dl[i]; cct+=dc[i]; nb++;
if(a[ll][cc]=="") {if(ll==If && cc==cf)
{w=0; ut++;
q[u].cod="A'"; q[u].t=p;

q[u].dir=sA[i]; g[u].nrb=nb;

H
else

{vv[0].1=11; vv[0].c=cc;
st=codificare(vv);
if(citT(st)==0)

{ut+; q[u].st=st;

q[u].t=p; q[u].cod='A’;

q[u].dir=sA[i]; q[u].nrb=nb;

insT(st);
}
H
§
else ok=0;
}
while(ok && w);
}
a[lf][cf]="#";

for(i=1; i<=nm && w; i++) //explozie masini B,C,...
{if(sens[i]) // vertical
{ll=v[i].1; cc=v[i].c; ok=1; nb=0;
for(k=0; k<=nm; k++) vv[k]=v[K];
do {ll--; nb++;
if(a[ll][cc]==""
{vv[i].I=ll; vv[i].c=cc;
st=codificare(vv);
if(citT(st)==0)
{ut+; q[u].st=st; q[u].cod=cod[i];
q[u].t=p; q[u].dir="N'"; q[u].nrb=nb;
insT(st);
}

§
else ok=0;

¥

while(ok);

lI=v[i].l; cc=v[i].c; ok=1; nb=0;

for(k=0; k<=nm, k++) vv[k]=v[k];

do {ll++; nb++;

if(a[ll+1][cc]=="")

{vv[i].I=1l; vv[i].c=cc;
st=codificare(vv);
if(citT(st)==0)

ptt;

}
}

{u++; q[u].st=st;
q[u].cod=cod[i]; q[u].t=p;
q[u].dir="S"; q[u].nrb=nb;
insT(st);
}
}

else ok=0;
} while(ok);
H
else // orizontal
{ll=v[i].]; ce=v[i].c; ok=1; nb=0;
for(k=0; k<=nm; k++) vv[k]=v[k];
do {cc--; nb++;
if(a[ll][cc]==""

{vv[i].I=lL; vv[i].c=cc;
st=codificare(vv);
if(citT(st)==0)

{ut+; q[u].st=st;
g[u].cod=cod[i]; q[u].t=p;
q[u].dir="V"; q[u].nrb=nb;

insT(st);
H

else 0k=0;

H

while(ok);
1I=v[i].1;
cc=v[i].c;
ok=1;
nb=0;

for(k=0; k<=nm; k++) vv[k]=v[k];
do {cc++; nb++;
if(a[ll][cc+1]=="")
{vv[i].I=ll; vv[i].c=cc;
st=codificare(vv);
if(citT(st)==0)
{ut++;
q[u].st=st;
q[u].cod=cod[i];
q[u].t=p;
q[u].dir="E";
q[u].nrb=nb;
insT(st);
}
}
else ok=0;

b
while(ok);

void afisare()
int nr=0,r=u;
do {nr++;

s[nr].st=q([r].st; s[nr].cod=q[r].cod;
s[nr].dir=q[r].dir; s[nr].nrb=q[r].nrb;
r=q[r].t

}
while(r);
nr--;

g<<nr<<’\n‘;
while(nr>1)
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{decodificare(s[nr].st); int main()

g<<s[nr].cod<<s[nr].dir<<s[nr].nrb<<'\n'; {cit();

nr--; rezolv();

} afisare();
g<<"Exit\n"; g.close(); return 0;}
H

PROBLEMA HIPIC
(clasele XI-XII)

prof. Dumitru Ene

La traditionalul concurs hipic ce se organizeaza anual la Piatra Neamt se monteaza N obstacole numerotate de la 1 la
N. Pentru a parcurge traseul concursului, célaretii pot incepe cu orice obstacol, trebuie sa treacd peste toate obstacolele, iar de
la un obstacol la altul pot circula Intr-un singur sens, stabilit inaintea concursului.
Cerinta
Sa se precizeze un traseu pe care il poate urma un calaret.
Date de intrare
Fisierul de intrare hipicC. in contine pe prima linie N (numarul de obstacole),
iar pe fiecare dintre urmatoarele N*(N-1)/2 linii o pereche de numere naturale x y cu semnificatia "obstacolul x poate fi sarit
imediat Tnainte de a sarii obstacolul y".
Date de iesire
Fisierul de iesire hipic.out contine pe o singura linie traseu pe care il poate urma un calaret.
717, ... Zn (z; este primul obstacol al traseului)
Restrictii
o 2<= N<=150
e  Valorile scrise pe aceeasi linie in figierele de intrare si iesire sunt separate prin spatii.
e Daca existd mai multe solutii, se va determina una singura.
Exemplu

hipic.in hipic.out

4 4312
12
14
31
24
32
43

Timp maxim de executie/test: 1 secunda
hipic-solutie
Avem o problema clasica de graf turneu prezentatd si in manualul de clasa a XI-a.
Programul C++ (aferent problemei hipic)

#include<fstream.h> for(i=3; i<=n; i++)

#define NMAX 151 {if(a[i][D[1]]) k=1;

ifstream f("hipic.in"); ofstream g("hipic.out"); else {j=1; ok=0;

int n,1,j,x,y,k,m=2,0k; while(j<m && !ok)

int af] NMAX][NMAX],D[NMAX]; if(a[D[j]1[i] && a[i][D[j+11])
ok=1;

int main() else j++;

{f>>n; k=j+1;

for(i=1; i<=n; i++)
for(=1; j<=n; j++)

i
for(j=m+1; j>k; j--) D[I=D[j-1];

a[i][j1=0; D[k]=i; m++;
for(i=1; i<=n*(n-1); i++) }

{>>x>>y; a[x][yl=1;} for(i=1; i<=n; i++)
f.close(); g<<D[i]<<'";
if(a[1][2]) {D[1]=1; D[2]=2;} g<<\n';
else {D[1]=2; g.close();

D[2]=1;} return 0;}

10



PROSOFT@NT — sectiunea programare

PROFESOR — ELEV — COMPUTER,
EXPRESIA GENERALA A MILENIULUI IIT

Rotariu Mihai, Zait Madalina
(clasa a X-a F)

Sunt aproximativ 20 ani de cind computerul a patruns in invatamant. Daca la inceput el era gandit ca un instrument de
lucru pentru ceea ce erau numite atunci laboratoare de informaticd, unde aveau acces elevii care se pregateau in acest dome-
niu, ultimii ani au adus o adevarata revolutie conceptuald in educatie, computerul devenind un mediu pentru invatare care reu-
seste sd acopere toate disciplinele din programa.

Impresionanta dezvoltare a tehnologiilor multimedia a facilitate si ea aparitia unui domeniu nou: softul educational.
Aceasta notiune denotd un foarte interesant
domeniu hibrid, intre programarea informa-
tica, psihopedagogia si diverse materii de

curricula, domeniu, care este pe cale sa Cooste Backtraking-ul? Functionarea Backtraking-ului
deVll’lé unul cu drepturl dephne si VlltOI‘ Slgur Backtraking-ul este o lehnica ce poate fi utifizata Apasa pe butonul (Z) pentru a vedea pas cu pas cum
) - . prin rezolvarea problemalor de cautare. Caularea funtioneaza algoritmul. Pentru 8 prorni din nou animalia,
in oferta educationala a acestui inceput de ol mesls peni Scesif bumnul )
mileniu. U3 60 i Fiteinis BARHORIBE T el
Tinand cont de aspectele precizate se n p cars CA
. - . . indeplinesc simultan urmatoarele conditii A = " SFARSIT
mai sus, alaturi de colegul meu am realizat un - Solutia Wl poate fi pusa sub forma unil vector V=x; .
. . . . Xz K., GU X1 A o An
soft educational pentru disciplina INFORMA - - mulimila A« , As, . A Sunt mult i, isr
- ~ . . - alemeantale lor s afla intr-o ordine bine stabilita YRR > 27
TICA, avand ca tema principald metoda de - nu se dispunde de o metoda de rezolvare mai _ SEar
rapida \ =,
programare “Backtracking”. \ .~ A% SFARSIT
Acest proiect ne-a adus locul al III- ? > 2"

lea la concursul “Pro Soft@NT” - sec-

tiunea Soft Utilitar si Pagini Web, concurs
organizat de zilele Colegiului National de
Informatica. 00

Programul nostru are rolul de a © © © © O
contribui la invatarea si asimilarea unor infor-
matii legate de aceastd metoda de programare, urmarind obiective precise care pot aduce rezultate cuantificabile.

De asemenea sunt convinsa ca sunteti cu totii de acord ca utilizarea acestor softuri tematice este o metoda comoda si
foarte eficientd atat din perspectiva profesorului cit si a elevilor. Nivelul de cunostinte asimilate in urma folosirii unui astfel de
program este unul mult mai ridicat, comparativ cu al unor lectii obtinute deoarece unele reprezentari pot fi reproduse sau si-
mulate doar prin intermediul calculatorului care oferd metode si tehnici privind grafica, animatia, sunetul.

In ceea ce priveste modul de realizare al proiectului nostru... veti putea observa ci fiecare pagina contine in partea
stdnga cateva notiuni de teorie... iar in partea dreapta aplicatii ale informatiilor regésite in prima jumatate. Acest mod de pre-
zentare da ocazia tuturor celor care folosesc acest soft sa isi verifice, Intr-un mod cat mai interactiv, cunostintele insusite in
urma parcurgerii notiunilor de teorie. in acest scop in partea de jos se gisesc doud butoane: butonul “undo” si butonul de vali-
dare. Cu ajutorul acestora utilizatorul poate sa verifice daca raspunsurile lui au fost corecte sau incorecte iar in cazul in care
doreste ca pagina s revina la forma initiald poate apasa butonul “undo”.

Dupa parcurgerea intregului program de informare... la sfirsit programul nostru cuprinde un test care ne poate ajuta
sa stabilim feedback-ul obtinut. Raspunsurile corecte ale tuturor intrebarilor introduse de catre noi, ne garanteaza eficienta pe
care a avut-o softul nostru.

Ce as mai putea adauga... referitor la programul nostru sunt avantajele pe care acesta le are:

- o interfatd primitoare;

- nuante cromatice placute care permit o buna vizualizare a tuturor informatiilor;

- butoanele, care sunt agezate in aceeasi pozitie tocmai cu un scop ergonomic (oferind utilizatorului o eficienta si o
usoara parcurgere a informatiilor care se va desfasura in conditii optime);

Astfel privind in ansamblu softul conceput de noi... consideram ca cel mai mare avantaj al programului este ca profe-
sorul are la dispozitie o platforma de invatare. El isi poate alege sa prezinte parti de lectie pe teme din programa dar poate, la
randul lui, sa isi creeze diverse fragmente in functie de feedbackul primit de la un anume grup de elevi sau in functie de strate-
gia pe care si-o propune...

in incheiere dorim sa subliniem inca o datd ca folosindu-ne de acest soft interactiv putem invita si vedea practic care
sunt utilizarile metodei de programare, backtracking, precum si caracteristicile acestei metode.

 soLuTiA
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TERENURI
Stefan Mihaila (clasa a XI-a F)

Fanel are de cumparat un teren, pe care sa isi planteze flori. El are de ales dintre N terenuri de forma patratica. Fiecare
dintre acestea este caracterizat printr-un numar real, ce reprezintd aria terenului si prin poligoane convexe care sunt considerate
suprafete pe care nu se poate planta. Aria reala a terenului este datd de diferenta dintre aria totala si ariile poligoanelor convexe.

Cerinta
Ajuta-1 pe Fanel sa gaseasca terenul ce are aria reala maxima.

Date de intrare

terenuri.in Explicatie

N Numarul de terenuri

S1S,S;... Sy Ariile celor N terenuri

P,P,..Py Numarul de poligoane pentru fiecare din cele N terenuri

A X Y X2 Yo Xiam Yiam Un numar (A;) semnificand din céte puncte este format primul poligon,

urmat de 2*A; numere reale reprezentand coordonatele acelor puncte
Vor fi P;+P,+...+Py de astfel de linii.

Date de iesire

Prima linie a fisierului terenuri.out va contine indicele (incepand de la 1) al terenului cu arie reald maxima. Cea de-a
doua linie va contine aria reala a terenului, cu 2 zecimale exacte.

Exemplu

terenuri.in terenuri.out

4 3
253649 100 100.00
1220

414441141

32511545

440646044

3020737

30070357

Restrictii

e 1<=N<=20
1 <=S; <= 100000
Un teren contine cel mult 50 poligoane convexe (0 <= P; <= 50)
Poligoanele convexe date pentru un teren nu se vor intersecta
Un poligon este dat prin cel mult 20 puncte (3 <= A; <= 20)
Coordonatele punctelor unui poligon vor fi date in ordine aleatoare
e Oricare 3 varfuri ale unui poligon sunt necolineare.
0<= Xijs Yij <=2000

Solutie

Pentru aria reald maxima, vom calcula aria reald a fiecarui teren. Vom afla aria fiecarui poligon, si o vom scadea din
aria totala a terenului din care face parte.
Calcularea ariei unui poligon necesita sortarea in sens trigonometric, impartirea acestuia in triunghiuri, $i insumarea ariilor tri-
unghiurilor obtinute.
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Pregatire pentru olimpiada

#include <iostream.h>
#include <fstream.h>
#include <algorithm.h>
#include <iomanip.h>

using namespace std;

const unsigned int MAXTERENURI = 20;
const unsigned int MAXPOLY = 50;
const unsigned int MAXPUNCTE = 21;

struct Punct { double x,y; };
struct Poly
{ unsigned int n; Punct pf]MAXPUNCTE]; };

Punct p0;

/*

punctul de referinta

(in functie de care se calculeaza pantele)

[x0 y0 1|

x1yl 1| = (x1-x0)*(y2-y0) - (y1-y0)*(x2-x0)
[x2 y2 1]

*/

bool trig (const Punct &p1, const Punct &p2)

{
return (p1.x-p0.x)*(p2.y-p0.y)-(p1.y-p0.y)*(p2.x-p0.x)>0;
}

int main ()

ifstream f_in("terenuri.in");

ofstream f out("terenuri.out");

unsigned int N, nrpoly[MAXTERENURI], i, j;
double SIMAXTERENURI], maxS;

unsigned int maxS_teren;

Poly poly[MAXPOLY*MAXTERENURI];

f in>>N;
for (i=0; i<N; ++i)
f in >> S[i];

unsigned int total poly = 0;
for (i=0; i<N; ++i)
f in >> nrpoly[i], total poly += nrpoly[i];

unsigned int teren_curent = 0;
for (i=0; i<total poly; ++1)
{

// verificam din care teren face parte poligonul

if (nrpoly[teren_curent])
--nrpoly[teren_curent];

else do
{ ++teren_curent; }
while (!nrpoly[teren_curent]);

/[citim poligonul
unsigned int nr_puncte;
f in>>nr puncte;
for (j=0; j<nr_puncte; ++j)

// coordonatele x siy ale punctului j din poligonul i

f_in >> poly[i].p[j].x >> poly[i].p[j].y;
>0

if (S[teren_curent]

{

.
)

/*sortam punctele in sens trigonometric sau al acelor de
ceas

alegem un punct din interiorul poligonului ca origine pen-
tru sortare

fie el mijlocul segmentului dat de primele 2 puncte ale
poligonului

*/

p0.x = (poly[i].p[0].x + poly[i].p[1].x)/2;
p0.y = (poly[i].p[0].y + poly[i].p[1].y)/2;
sort(poly[i].p, poly[i].ptnr_puncte, trig)

//facem ca ultimul punct sa fie acelasi cu primul

poly[i].p[nr_puncte].x = poly[i].p[0].x;
poly[i].p[nr_puncte].y = poly[i].p[0].y;
++nr_puncte;
/*
calculam aria poligonului
formula se obtine impartind poligonul in triunghiuri
si calcularea ariei fiecarui triunghi (cu determinanti)
*/
double arie=0.;
for (j=0; j<nr_puncte-1; ++j)

/farie += x(§)*y(j+1) - x(G+1)*y(j)

arie += (poly[i].p[j].x*poly[i].p[j+1].y-
poly[i].p[j+1].x*poly[i].p[j].y);
if (arie<0) arie *= -1;
arie /= 2.;

/I 0 scadem din aria terenului din care face parte

S[teren_curent] -= arie;
b
}

f _in.close();
maxS = S[0];
maxS_teren = 0;
for (i=1; i<N; ++i)
if (S[i] > maxS)

maxS = S[i], maxS_teren = i;
f out <<maxS_terent1<<'\n';
f.out<< setprecision(2) << fixed << maxs;
f out.close();
return ();

}
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MODEL DE SUBIECT

clasa a X-a
prof. Mindru Mariana

1.  Cereprezinta AQ12 in Microsoft Excel?:
a. o informatie de tip text
b. un domeniu format din 12 celule
c. adresa unei celule
2.  Nu este caracteristic unei functii Excel faptul ca:
a. argumentele sunt obligatorii
b. incepe intotdeauna cu semnul”="
c. numarul argumentelor difera de la o functie la alta
d. argumentele functiei pot fi si valori logice
3. Pentru activarea protectiei pentru o foaie de calcul se selecteaza:
a. tastaF7
b. din meniul Tools comanda Protect document
c. din meniul Tools comanda Protection
d. nici una dintre comenzile de mai sus
4.  Ce efect are modificarea datelor care intra intr-o formula?
a. nu are nici un efect
b. se modifica si rezultatul
c. nu pot fi modificate datele care intra intr-o formula
d. produce eroare
5. Care dintre urmatoarele functii Excel returneaza data curenta ?

a. TODAY b. DATE c. MOD d. NOW
6.  intr-o diagrama pot fi introduse date editate ulterior creirii ei?
a. Da
Cells...
b. Nu Rows
7.  Din ce meniu fac parte comenzile din caseta aliturata? -
]i' l;r(l)sr;;ltat ‘Worksheet
c: Tools i chert..
d. Data it
8. in Microsoft Excel un numir precedat de semnul apostrof este tratat drept:
a. text b. numar c. parte dintr-o formula
9. Urmatoarea formula este gresita: =sheetl!B5*sheet3!B2
a. da
b. nu

10.  in Microsoft Excel ce efect are urmitoarea combinatie de taste: CTRL>+<:>
a. nici un efect
introduce ora curenta
c. introduce data curenta
11.  Ce efect produce activarea optiunii Match case?
a. operatia de cautare este dependenta de introducerea datelor cu majuscule sau cu minuscule
chiar daca editarea celulei se face cu litere mici, la validare literele se vor transforma in majuscule
c. schimba literele din majuscule In minuscule si invers
12.  Pentru un registru nou, numirul de foi de calcul este o valoare prestabilita la:
a. 16
4
c. poate fi modificata aceasta valoare
13.  Sortarea datelor in Excel se poate face dupa:
a. cel mult doua criterii de sortare
cel mult trei criterii de sortare
c. oricate criterii de sortare
14. Adresa unei celule este formata din:
a. numarul corespunzator coloanei si litera corespunzétoare randului
litera corespunzatoare coloanei si numarul corespunzator randului
numarul corespunzator randului si litera corespunzitoare coloanei
15. #N/A! este o eroare care are semnificatia:
nici o valoare disponibila
eroare intr-un numar
argumentul din formuld contine o greseala
nici unul dintre raspunsurile de mai sus

c o

a0 o
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16.

/o o

17.

18.

19.

20.

°c o

21.

ac o

22,

®

c o

26.

ao o

27.

oo

28.

o o

29.

op

30.

a.
b.
c.

Care dintre functiile urmatoare ce aduni numere din domeniul D1 pini la D4 este eronata?
SUM( D1,D2,D3,D4)

SUM( D1;D4)

SUM( D1:D4)

Nici una

Ce rezultat se obtine in urma aplicirii urmaitoarei formule: 36°1/2
6 b. 13 c. 18

Care este rezultatul functiei =IF(2;1;2)

1 b. 2 c. #VALUE

Care este modul de vizualizare din care se poate face stergerea unui diapozitiv in Microsoft PowerPoint?
Master View

Slide Sorter View

Slide Show

La comutarea dintr-un mod de vizualizare in altul care diapozitiv riméne activ?
diapozitivul curent

primul diapozitiv

ultimul diapozitiv

Ce tip de informatie poate sa contina un slide?

text, grafica,

sunet,clipuri video

un registru Excel

toate raspunsurile de mai sus

Care este valoarea de adevar a urmatoarei afirmatii?
Odata creata prezentarea nu mai este posibila reordonarea slide-urilor.
adevarat

fals

Pentru proiectarea antetului si subsolului unei prezentiri electronice se foloseste:
View = Header and Footer

Insert > Autotext—> Header and Footer

Nu existd in Microsoft PowerPoint aceasta posibilitate

Ce este Pen color?

un instrument cu care se poate desena liber pe diapozitive la editare

un instrument care permite sublinierea textelor importante in momentul expunerii
un instrument de selectie a unei zone de pe diapozitiv

Tabelele pot fi introduse pe un slide selectind:

Insert > Table

Table - Insert > Table

nici o comanda de mai sus

Pentru a adiuga elemente in miscare in prezentare puteti utiliza:

Insert 2> Picture

Animation 2 Schemes

Slide transitions

Toate de mai sus

Pentru ca o anumita imagine sa apara ca background in fiecare slide, care este cea mai eficienta modalitate:
Inserati imaginea in fiecare pagina folosind Insert-Picture-From File

Inserati imaginea doar in Master slide

Folositi Format-Background

Avansul la urmitoarea pagina in timpul prezentirii se realizeaza:

La apasarea unei taste

Dupa un timp prestabilit

La click

Toate variantele de mai sus

Pentru a tipari miniaturi ale slide-urilor, care este comanda potrivita?

Print 2 Handouts

Print - Notes Pages

Print - slides

Care dintre urmiitoarele tipuri de fisiere porneste direct in modul slide show?
*ppt

*.pps

* pot
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MODEL DE SUBIECT

prof. Elena Andone
prof. Vasile Diaconu

in sprijinul elevilor de clasa a XII-a prezentim un model rezolvare a unei variante de subiect de bacalaureat.

Subiectul | (30 de puncte)

Pentru itemul 1, scrieti pe foaia de examen litera corespunzatoare raspunsului corect.

1. Stiind ca initial variabilele intregi x, y si z au valorile x=1, y=2 respectiv z=3, in ce ordine
trebuie scrise atribuirile urméatoare astfel incéat, in final, expresia x+y+=z sa aiba valoarea
maxima? (4p.)
) x=x+y-2; ) y=x-y+z; ) z=z-x+y;

a. 11 b. I Il 1 c. 11 d. 111 1

Scrieti pe foaia de examen raspunsul pentru fiecare dintre cerintele urmatoare.

= v : v S citeste a
2. Se considera algoritmul alaturat, descris in pseudocod. (numér natural, a<10°)
S-a notat cu x%y restul Tmpartiri numarului natural = la repets
humarul natural nenul y si cu [z] partea intreaga a numarului ‘r i
el s | redt timp a#0 executa
L NI o b&b+a%10
a) Scrieti care este valoarea afisatd In urma executarii [ [a/10]
algoritmului dacé se citeste numarul 199. (6p.) } |L.a‘_ a
b) Scrieti cel mai mic si cel mai mare numar, fiecare | | a«<b
avand exact 3 cifre, care pot fi citite astfel incat, in | Lpadn3 cand a<10
ambele cazuri, s se afiseze valoarea 7. (6p.)
L . ) .| serie b
c) Scrieti programul c/c++ corespunzator algoritmului
dat. (10p.)
d) Scrieti in pseudocod un algoritm, echivalent cu cel dat,
care sa utilizeze o singura structura repetitiva. (4p.)

Subiectul Il (30 de puncte)

Pentru fiecare dintre itemii 1 si 2 scrieti pe foaia de examen litera care corespunde
raspunsului corect.

1. Un graf neorientat este complet dacé oricare doua noduri distincte ale sale sunt adiacente.
Care este numarul minim de muchii care trebuie eliminate dintr-un graf neorientat complet
cu 100 de noduri astfel Thcat graful partial obtinut sa fie eulerian? (4p.)

a. 4851 b. 0 c. 100 d. 50

2. Fiecare element al unei liste simplu inlanfuite memoreaza in campul urm adresa
urmatorului element din lista, iar variabilele k1, k2 si k3, refin adresele a 3 elemente
succesive in listd, ca in figurd. Cu ce instructiune se pot inlocui punctele de suspensie din
secventa de mai jos astfel incat aceasta sa determine interschimbarea corecta a pozitiilor
in lista a elementelor de la adresele k2 si k37 (4p.)

kl->urm=k3; ... k3->urm=k2;
> [ (4 [T
k1 k2 k3
a. k2->urm=k3->urm; b. kZ2->urm=k3;
c. kZ2-s>urm=kl->urm; d. k2=k3->urm;
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Scrieti pe foaia de examen raspunsul pentru fiecare dintre cerintele urmatoare.

3. Se considera arborele cu & noduri, numerotate de la 1 la €, cu muchiile [2,1]1, [2,4],

[4,5], [6,2], [6,3]. Scrieti toate nodurile desemnate ca radacina astfel incat fiecare
arbore cu radacina obtinut s& aib& exact 3 frunze. (6p.)

4, Se considera declararea char e[20]="51+73"; Care este sirul memorat de variabila e
dupa executarea instructiunii de mai jos?

stropy (e, strchr (e, '+’ ) +2); (6p.)

5. Scrieti un program c/c++ care citeste de la tastaturd un numar natural n (12n<100) i apoi
elementele unui tablou bidimensional cu n linii $i n coloane, care memoreazd numere
naturale nenule cu cel mult 9 cifre fiecare; programul afiseaza pe ecran acele valori din
tablou care sunt strict mai mici decéat toate elementele cu care se invecineaza direct (aflate
pe aceeasi linie dar pe o coloana aldturatad sau pe aceeasi coloana dar pe o linie alaturata),
ca in exemplu. Numerele afisate vor fi separate prin céte un spatiu.

Exemplu: pentru n=4 si tabloul alaturat se afiseazd numerele: 2 0 (2 se| 5 4 7 9
invecineaza direct cu 4, 3, 6 si 9, s este mai mic decat acestea, iar 0 se | 6 [2] 3 4
invecineaza direct cu 6, 9 i 1 si este mai mic decat acestea). (1op.)| 0 8 85

13886

Subiectul lll (30 de puncte)

Pentru itemul 1, scrieti pe foaia de examen litera corespunzatoare raspunsului corect.

1. Aplicand metoda backtracking pentru a genera toate permutarile celor n elemente ale unei
multimi, o seolutie se memoreaza sub forma unui tablou unidimensional x,, xz,..,x.. Daca
sunt deja generate valori pentru componentele x;,x,..,xx,, 1@r pentru componenta
curentd, x, (1<k<n), a fost gasita o valoare convenabild, atunci se incearca alegerea (4p.)

a. unei noi valori pentru componenta x, _, b. unei valori pentru componenta x,,,
¢. unei noi valori pentru componenta x, d. unei noi valori pentru componenta x,
Scrieti pe foaia de examen raspunsul pentru fiecare dintre cerintele urmatoare.
2. Ce afiseaza subprogramul F, descris :{‘:’id F(int x)
alaturat, la apelul (5)? (6p.) cout<<x; | printf(*%d”,x);
1f (x>=3)
F(x-2);
cout<<x-1; | printf(*%d”,x-1);
}

3. Scrieti definitia completa a subprogramului divizor, cu trei parametri, prin care primesgte 3
numere naturale cu cel mult & cifre fiecare si returneaza numarul divizorilor comuni tuturor
celor 3 numere.

4, Se considera un sir = format dupa regula aldturatd, unde - daci n=1
s.-a notatl cul a?b numaruul ot?tlnut prin concatenarea s.=< x+1 dacs n=2
cifrelor lui a si b, In aceastd ordine. .

Lo 8,198, dacan>2
Exemplu: pentru x=2 se obtine sirul:
2,3,32,323,32332.....
Fisierul text SIR.TXT contine pe prima linie doud numere, x (15x<20) si k (1£k<5000),
separate printr-un spatiu, iar pe a doua linie un numar format din exact k cifre, reprezentand
un termen al sirului s (diferit de x). Cifrele numarului nu sunt separate prin spatii.

a) Scrieti un program C/C++ care, utilizdnd un algoritm eficient din punct de vedere al

timpului de executare si al memoriei utilizate, afiseaza pe ecran acel termen din sir care il
precede pe cel citit din figier.

Exemplu: daca figierul contine valorile alaturate, se va afisa pe ecran| 2 5
numarul 323. (6p.)| 32332

b) Descrieti in limbaj natural metoda utilizaté si explicati in ce consta eficienta ei. (4p.)
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MODEL DE REZOLVARE

SUBIECTUL I
l.a
2. a. Algoritmul afigeaza valoarea 1 (cifra de control a nr. a)
b. Valorile cautate sunt 106 si 997
c.
#include<iostream.h>
#include<conio.h>
unsigned long a;
unsigned b;
void main()
{ clrscr();
cout<<” a="’; cin>>a;
do{ b=0;
while(a) { b+=a%10;
a/=10;
}
a=b;
}
while(a>=10);
cout<<b;
getch();
H
d. Numarul a are maxim 10 cifre, prin urmare suma cifrelor are maxim 2 cifre. Pentru noul a sunt suficiente maxim 2 adunari
pentru cifrele sale astfel incat sa se obtina cifra de control. Deci algoritmul poate fi scris in urmatoarea forma utilizand o
singura structura repetitiva:
citeste a
b=0
cat timp a>0 executa b «— b+ a%]10
a<—a/l10
sf. cat timp
a=b
daca a>=10 atunci b«—a%10 + a/10
sf daca
a=b
daca a>=10 atunci b«—a%10 + a/10
sf daca
scrie b

SUBIECTUL I

1.d

2.a

3.2,4,6

4. Sirul de caractere obtinut va fi,,3”

5. Parcurgem matricea si pentru fiecare element verificam proprietatea datd in enunt. Pentru ca sd nu avem probleme
cu elementele de pe coroana matricii am bordat matricea cu elemente egale cu maximul elementelor matricii. Am utilizat un
subprogram test care are ca parametri linia §i coloana unui element oarecare din matrice si care returneaza valoarea 1 daca
elementul are proprietatea data si 0 in caz contrar.

#include<iostream.h> int test(int x,int y)
#include<conio.h> { if(a[x][y]<a[x-1][y] && a[x][y]<a[x+1][y])
long a[100][100],n,i,j,max; if(a[x][yl<a[x][y-1] && a[x][yl<alx][y+1])
void citire() return 1;
{cout<<"n="; cin>>n; return 0;
for(i=1;i<=n;i++) }
for(j=1;j<=n;j++) void main()
{cin>>a[i][j]; { clrscr();
if(a[i][j]>max) max=a[i][j]; citire();
} for(i=1;i<=n;i++)
for(i=0;i<=n+1;i++) for(j=1;j<=n;j++)
a[i][0]=a[i][n+1]=a[0][i]=a[0][n+]1]=max; if(test(i,j)) cout<<a[i][j]<<"";
// bordarea getch();
} }
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SUBIECTUL Il

1.b

2. Algoritmul recursiv dat afiseaza sirul de valori : 531024.

3. Cel mai mare divizor posibil al celor trei numere poate fi minimul lor (ex. dacad nr sunt 12, 36, 120 cel mai mare
divizor comun este 12). De aceea vom calcula minimul celor 3 numere iar divizorul comun poate fi acest minim sau orice
numar cuprins intre 1 i jumatatea minimului.
long divizor( long a, long b, long c)

{int nr=1;
long min=a;
if(min>b) min=b;
if(min>c) min=c;
if(a%min==0 && b%min==0 &&c%min==0) nr++;
for(long d=2; d<=min/2; d++)
if(a%d==0 && b%d==0 &&c%d==0) nr++;
return nr;
§

4. Se observa ca daca x are o cifra atunci numarul de elemente din sirul obtinut prin operatia de ,,concatenare” are la
fiecare pas un numar de elemente egal cu numarul din sirul lui Fibonacci atasat (1, 1, 1+1, 1+2..) iar dacd x are doua cifre
atunci numarul de perechi de caractere coincide cu numarul lui Fibonacci. Deci sirul anterior, pe care noi trebuie sa-1 afisam va
avea atatea caractere sau atdtea perechi cat este elementul anterior lui k din sirul lui Fibonacci sau cat este elementul anterior
lui k/2 din acelasi sir. Cu ajutorul unei functii determinam acest anterior i afisam din figier numarul corespunzator de
caractere.

Algoritmul este eficient doarece nu am utilizat structuri de date iar din fisier nu am afisat decat cate caractere au fost
necesare.

#include<fstream.h>
#include<conio.h>
int x,k,a,b,c;
char ch;
int precedent(int k)
{ a=0;b=1;c=a+tb;
while(c<k)
{ a=b; b=c; c=a+b; }
return b;
H
void main()
{ ifstream f("sir.txt");
>>x>>k;
if(x>=9)  {int p=precedent(k);
for(int i=1;i<=p;i++)
{ £>>ch;
cout<<ch;}
H
else {int p=precedent(k/2);
for(int i=1;i<=p*2;i++) { £>>ch; cout<<ch;}
}
f.close();

}
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PERMISUL EUROPEAN DE CONDUCERE A COMPUTERULUI

prof- Florentina Ungureanu
prof. Adina Salaru

Programul ECDL (European Computer Driving Licence) se bucura de recunoagtere internationald in 146 de tari si es-
te cel mai raspandit program de certificare a cunostintelor de utilizare a computerului (adoptat si recunoscut de Consiliul Euro-
pei, prin Comisia ESDIS-Employment care recomanda la angajare ca programul ECDL "sd fie acceptat drept standard de certi-
ficare IT pan-european la nivel de baza."). ECDL este pentru domeniul IT similar cu certificari de genul Toefl sau Cambridge
pentru atestarea cunostintelor de limbi straine.

In Romania, obtinerea Permisului ECDL este recomandati de Asociatia Oamenilor de Afaceri si ceruta de principalele
organizatii sindicale, inclusa in programa universitara a numeroase universitati, recomandata pentru angajatii din administratia
publica prin HG 1007/2001 si utilizat in principalele programe de reconversie profesionala.

Permisul ECDL atesta faptul ca detinatorul a promovat 7 module: un test teoretic care evalueaza Conceptele de baza
ale tehnologiei informatiei si sase teste practice care evalueaza competenta de baza a detinatorului in utilizarea unui computer
personal si in folosirea aplicatiilor Intdlnite in activitatile curente (Utilizarea computerului si organizarea figierelor, Procesare
de text; Calcul tabelar; Baze de date; Prezentari; Informatie si comunicare). Pentru cele 7 examene, candidatul trebuie sa
achizitioneze un Card de Aptitudini ECDL de la centrul de atestare acreditat al liceului nostru, Colegiul National de In-
formatica, sau de la ECDL Roménia. Pe acest Card de aptitudini ECDL sunt trecute rezultatele celor sapte examene. Cand
toate cele sapte module sunt completate, candidatul primeste Permisul european de conducere a computerului (ECDL).Cele
sapte examene ECDL pot fi luate intr-o perioada de maximum 3 ani, incepand cu data sustinerii primului examen, ele putand fi
date de mai multe ori in aceasta perioada, daca este cazul, fara ca eventualul insucces sa fie sanctionat in alt mod decat prin
plata pentru sustinerea unui nou examen. Se pot da mai multe teste in aceeasi zi in ce ordine doreste candidatul.

La cererea candidatilor, dupa promovarea a patru examene (corespunzatoare modulelor 2 — Utilizarea Computerului
si organizarea Fisierelor, 3 — Procesare de text, 7 — Informatie si Comunicare si a unui modul la alegere dintre celelalte 4 mo-
dule) se elibereaza si un “Permis european de conducere a computerului Start”, care atestd absolvirea a patru module. ECDL
Start este acceptat de majoritatea angajatorilor de profil europeni, acolo unde sunt suficiente cunostintele dobandite prin par-
curgerea a numai patru module.

Informati despre ECDL gasiti si pe site-ul Colegiului National de Informatica.

Pentru a intelege mai bine in ce constd examinarea ECDL exemplificim simulari pentru modulele 1, 3 si 7.

Modulul 1 — Conceptele de baza ale tehnologiei informatiei

1) Tehnologia informatiei poate fi caracterizata prin:
a) normele si procedeele de colectare, memorare, transmitere si prelucrare a datelor, In vederea obtinerii rezultatelor
cu ajutorul calculatorului electronic
b) normele si tehnicile de securitate a muncii
¢) partea tehnologica a informatiei
d) cuprinde tehnici si procedee de programare
2) Minicalculatoarele
a) sunt mai mici decat microcalculatoarele
b) sunt echivalente microcalculatoarelor din p.d.v. al capacitatii de stocare a datelor si puterii de calcul
¢) sunt inferioare microcalculatoarelor din p.d.v. mentionate la b)
d) sunt superioare microcalculatoarelor din p.d.v. mentionate la b)
3) Calculatoarele ,, mainframe”
a) din punct de vedere al performantelor sunt situate intre microcalculatoare si supercalculatoare
b) nu exista acest tip de calculatoare
¢) sunt calculatoare a caror ecran este Impartit In mai multe ferestre
d) sunt calculatoare principale
4) Denumirea de microcalculator provine de la:
a) micron b) microprocesor ¢) micro d) microfon
5) UCC reprezinta a) Unitatea Centrald de Calcul  b) Unitatea de Comanda si Control
¢) Unitatea Centrala de Comanda d) Unitatea Centrala de Control
6) UCP prescurteaza:
a) Unitatea Centrald de Prelucrare b) Unitatea de Calcul a Proceselor
¢) Unitatea de Calcul si Prelucrare d) Unitatea de Calculator Personal
7) Cea mai mica unitate de memorie este: a) bitul  b) byte-ul ~ ¢) cuvantul d) octetul
8) Unbit a) este format din 8§ byte b) poate pastra o cifrd 0-9
¢) este un circuit d) poate lua valorile 0 si 1
9) Ordonati descrescator multiplii byte-ului:
a) PB,EB,TB,GB,MB,KB b) EB,PB,TB,GB,MB,KB c¢) EB,PB,GB,TB,KB,MB d) PB,EB,GB,MB,TB,KB
10) Interfetele sunt:
a) componente ce asigura conectarea unei componente fizice la placa de baza
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b) programe de legatura intre echipamente c) programe de instalare a echipamentelor fizice
d) componente ce asigurd o conexiune intre 2 elemente pentru ca acestea sa poatd lucra impreuna
11) Unbyte=a) 1 bit b)8 biti ¢) 8 octeti d)10 octeti
12) Care dintre urmatoarele dispozitive nu sunt dispozitive periferice de intrare:
a) mouse b) touchpad c) light pen d) plotter
13) Care dintre urmatoarele dispozitive nu sunt dispozitive de iesire:
a) Imprimanta b) Display Screen c¢) VDU d) touchpad
14) Dispozitive de intrare/iesire:
a) VDU, Touch screen b) Modem ,Touchpad c¢) VDU, Modem d) Modem, Touch screen
15) Diagonala monitorului se masoardin a)cm  b)m c)inch d) pixeli
16) Touchpad
a) reprezinta covorasul pentru mouse b) ecranul monitorului
¢) zona de ecran pe care putem puncta cu ajutorul degetului
d) o suprafata sensibila la atingere, folosita ca dispozitiv de indicare a pozitiei
17) Ce evenimente nu au loc in cazul unei operatii de formatare:
a) stergerea datelor existente b) scrierea informatiilor necesare pentru adresarea suportului
c) marcarea zonelor defecte d) redistribuirea zonelor defecte
18) Software-ul de baza reprezinta a) software-ul cu care se lucreaza in acel moment
b) programele de sistem c) programele de aplicatii d) software-ul instalat initial
19) Sistemul de operare reprezinta
a) interfata intre componentele hard si utilizator b) interfata seriala si interfata paralela

¢) programele rulate pe sistemul de calcul d) interfata Intre componentele hard
20) Care asociere nu este corecta?
a) LAN — Local Area Network b) MAN — Metropolitan Area Network

¢) WAN —Word Area Network d) GAN — Global Area Network
21) Internetul este o retea: a) LAN b) GAN ¢) MAN d)WAN
22) In cazul retelelor, topologia reprezinti
a) modul 1n care sunt conectate calculatoarele b) distanta dintre mai multe retele
c) aranjarea geometrica a sistemului de calculatoare d) pozitia serverului de retea
23) Intranet-ul reprezinta
a) o parte a Internetului  b) o retea de comunicare privata, internd unei companii
¢) o extensie a Internetului d) o retea de calculatoare ce nu comunica cu exteriorul
24) Extranet-ul este
a) o parte a Internetului b) o retea de comunicare privata, interna unei companii
¢) o extensie a unei retele Intranet d) o retea de calculatoare ce permite accesul in exterior
25) www = a) World Wide Web ¢) Wide World Web b) Word Wide Web d) Wide Word Web
26) Care din urmatoarele caracteristici nu reprezintd un avantaj oferit de posta electronic?
a) flexibilitate b) gestiunea mesajelor c) spatiul de stocare fix d) viteza de transmisie mare
27) Dezavantaje ale utilizarii comertului electronic:
a) nu este necesara deplasarea prin magazine b) acces non-stop
c) nu pot fi identificati parametrii calitativi ai produselor d) produse primite direct acasa
28) Virusii de calculator sunt: a) pictograme pe desktop b) programe create cu scop distructiv
¢) programe create pentru testarea hard-ului c) programe create pentru testarea soft-ului
29) Care dintre urmatoarele exemple reprezintd modalitatea de pregatire cu ajutorul calculatorului?
a) CAD b)CBT ¢)CAM d)LAN
30) Care dintre urmatoarele afirmatii reprezintd avantajul principal al unui sistem de retea?
a) cresterea vitezei de prelucrare a datelor b) costuri reduse
¢) partajarea datelor d) crearea de copii de sigurantd a datelor
31) Pentru a gasi diferite informatii pe Internet utilizati:
a) un dictionar online b) un motor de cautare c¢) un program de posta electronica d) o baza de date
32) Majoritatea sistemelor informatice folosesc pictograme si un mouse. Cum se numeste acest sistem?
a) Windows b)Symbolic User Interface c¢) Graphical User Interface ~ d) Windows NT
33) Utilizarea computerului poate duce la leziuni cauzate de miscari repetate. Care dintre urmatoarele afirmatii este cea mai
bund modalitate de a evita acest lucru?
a) plasarea monitorului mai departe de ochi b) folosirea unei tastaturi ergonomice
¢) lumina s nu bata in monitor d) folosirea unui scaun fara brate de sprijin.
34) Un dispozitiv de intrare este:
a) dispozitivul de alimentate la curent electric b) dispozitivul de intrare in retea cu user si parola
¢) dispozitiv cu ajutorul caruia introduceti date in calculator
d) dispozitivul cu ajutorul caruia se obtin rezultatele prelucrarii
35) Dreptul de utilizare al unei aplicatii software se numeste:
a) licenta b) patent c) copyright d)autorizare
36) Modalitatea legald de protejare a lucrarilor literale, stiintifice, artistice sau de orice fel se numeste:
a) licentd b) patent c) copyright d)autorizare
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Modulul 3 — Procesare de text

1) Deschideti o aplicatie de procesare de text si un document nou pe care sa-1 denumiti cu numele dumneavoastra.

2) Scrieti ca titlu n acest document urmétorul text: Simulare Word si centrati titlul.

3) Formatati documentul astfel: dimensiunea hartiei A4, margini de 1,5 cm sus, jos, dreapta si 3 cm in stanga, font Calibri 11.
Pe prima pagina scrieti o adeverin{a prin care sa fie atestat faptul ca dumneavoastra sunteti elev/profesor. Adeverinta

trebuie sa respecte urmatoarele conditii:

4) este scrisd pe jumatate de pagina

5) 1n partea stinga — sus apare antetul scolii care elibereaza adeverinta (numele scolii, adresa, telefon, fax)

6) titlul ADEVERINTA este ingrosat si plasat centrat si are adiugati o umbra

7) Indentarea paragrafului este de 1 cm pentru primul rand (cétre dreapta)

8) Liniile sunt spatiate la 1,5 randuri

9) Adeverinta este semnata de cdtre directorul scolii pe ultimul rand in partea dreapta.

10) Data eliberdrii este scrisa pe primul rand in partea dreaptd, impreund cu numarul de inregistrare

11) Textul este aliniat stanga-dreapta
In jumatatea a doua a primei pagini realizati un ecuson pentru o persoani care este elev in scoala dumneavoastra

dupa modelul:

Pe pagina a doua
12) Descrieti cinci caracteristici ale unui bun elev. Fiecare caracteristica are in fatd un marcator, altul decat cele uzuale
13) Inserati un tabel care sa cuprinda informatii referitoare la cinci dintre colegii dumneavoastra de liceu, dupa modelul:

Albu Crina
Cristea Vlad
Andrei Emilia
Andrei Anca

14) Introduceti datele in tabel si aliniati textul la stinga

15) Aliniati textul randului de antet (al primului rand) la centru atat pe verticala cat si pe orizontald

16) Numerotati automat coloana Nr. Crt (coloana 1)

17) Setati fundalul de umplere a primei linii “Aqua” Fill

18) Adaugati bordura de 3 pt tabelului, culoarea Aqua

19) Setati liniile de separare a celulelor tabelului ca in modelul de mai sus

20) Copiati tabelul si addugati-I la inceputul paginii a doua. Urmatoarele cinci cerinte se vor realiza pe aceasta copie
21) Adaugati si completati o noud coloand, medie, dupa cea dea patra coloana (Clasa)

22) Ordonati in ordine descrescatoare dupa medii, la medii egale 1n ordine alfabetica

23) Redimensionati tabelul astfel incat informatiile sa nu fie scrise pe doud randuri

24) Setati tabelul astfel incét sa nu se permita scrierea unui rand pe pagini diferite

25) Transformati literele din prima linie in majuscule

26) Imprimati documentul in fisier sub numele elev.doc

27) Salvati o copie a documentului sub numele elev2.

28) In subsolul noului document addugati numarul paginii la stanga, data si ora sistemului la dreapta.
29) Salvati documentele in folderul simulare, aflat pe Desktop (Daca nu existd, construiti acest folder).
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Modulul 7 — Informatie si comunicare

1. Unde se tasteaza adresa paginii web pe care vreti sa o Incarcati?

2. Care sunt cele doud butoane care permit navigarea prin paginile deschise (pagina deschisa anterior si ultima pagina vizita-
td)?

3. Ce inseamna accesarea unui URL?

4. Ce este un motor de cautare?

5. Scrieti raspunsurile la primele patru intrebari intr-un document de tip Word si salvati-1 cu numele date in folderul cu nu-
mele dumneavoastra.

6. Deschideti o aplicatie de tip motor de cautare. Cautati informatii despre ECDL. Scrieti in documentul date adresa unei
pagini care contine informatiile cautate.

7. Cautati o imagine despre ECDL copiati-o in acelasi document. Salvati documentul. Pentru urmatoarele intrebari scrieti
numarul intrebarii i un raspuns scurt in acelasi document. Salvati documentul dupa fiecare modificare.

8. Care sunt cele patru elemente care alcdtuiesc structura unei adrese de e-mail?

9. Care dintre urmatoarele variante reprezintd un avantaj al utilizarii e-mail-ului?

a) cost scazut  b) viteza de transmisie mica ¢) primirea de mesaje inutile d) virusare
10. Care dintre urmatoarele foldere contine mesajele primite de utilizator?
a) Sent b) Inbox c) Drafts d) Bulk

11. Cum se deschide un mesaj pentru a putea fi citit?

12. Cum se deschide un figier atagat unui mesaj primit?

13. Cum se numeste caseta de text in care este scris numele §i adresa expeditorului?

14. Care este comanda prin care se poate compune un nou mesaj?

15. Care este comanda prin care se raspunde unui mesaj primit?

16. Care este caseta care trebuie completatd daca vrem sa trimitem mesajul la mai multi destinatari?
17. Ce se intampla cu adresele scrise in caseta Bee?

18. Care este caseta de text in care se introduce titlul mesajului?

19. Care sunt etapele de realizare a stergerii unui mesaj?

20. Cum se poate tipari un mesaj primit?

21. Salvati documentul.

22. Deschideti o aplicatie de posta electronica.

23. Scrieti ca text: data, numele si judetul.

24. Atasati mesajului documentul date care contine raspunsurile voastre.

25. Atasati mesajului imaginea cu ECDL pe care ati cautat-o pe Internet.

26. Trimiteti mesajul la adresa specificatd de examinatori.

27. Deschideti un fisier text nou. Introduceti datele dumneavoastra de identificare pe primul rand al documentului si salvati fi-
sierul sub numele internetl.doc pe Desktop.

28. Descrieti pe scurt rolul butonului Back, introduceti raspunsul in fisier si salvati.

29. Deschideti o aplicatie de navigare pe Internet si accesati adresa: http://ecdl.org.ro

30. Copiati sigla ECDL 1in fisier si salvati.

31. Salvati fisierul in format html (cu numele internetl.html).

32. Deschideti o aplicatie electronica de e-mail.

33. Scrieti In campul to adresa specificatd de examinatori, iar in cdmpul subject cuvantul: Test modul 7.
34. Atasati fisierele internetl.doc si internetl.html.

35. Scrieti ca mesaj numele dumneavoastra si trimiteti mesajul.

Resurse electronice (simulari ECDL)

http://www.ecdl.org.ro/download.php
http://cia.buzau.ro/subiecte.exe
http://www.telacad.ro/ecdl-start/descriere-curs-ecdl-start.aspx
http://traianct.licee.edu.ro/ecdl/teste.php3.htm
http://www.uvvg.ro/ecdl/simulari.pdf
http://cni.nt.edu.ro/liceu/ro/ecdl.htm
http://www.liceulovidius.ro/ecdl/teste%20demo.htm

Nk W=
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PLATFORMA .NET

prof. Georgeta Nour,
prof. Elena Costrachevici

NET este un cadru (Framework) de dezvoltare software unitara

care permite realizarea, distribuirea si rularea aplicatiilor-desktop \
Windows si aplicatiilor WEB.
Tehnologia .NET pune laolaltd mai multe tehnologii (ASP, Servicii WEB Formulare

XML, OOP, SOAP, WDSL, UDDI) si limbaje de programare (VB,
C++, C#, J#) asigurand totodatd atdt portabilitatea codului compilat
intre diferite calculatoare cu sistem Windows, cat si reutilizarea
codului in programe, indiferent de limbajul de programare utilizat.
NET Framework este o componentd livratd impreuna cu
sistemul de operare Windows. De fapt, NET 2.0 vine cu Windows Data and XML classes
Server 2003, se poate instala pe versiunile anterioare, pani la (ADO.NET, SQL, XML etc.)
Windows 98 inclusiv; .NET 3.0 vine instalat pe Windows Vista si
poate fi instalat pe versiunile Windows XP cu SP2 si Windows Server
2003 cu minimum SP1.
Pentru a dezvolta aplicatii pe platforma .NET este bine sa
avem 3 componente esentiale:
e un set de limbaje (C#, Visual Basic .NET, J#, Managed C++,

TOod

Smalltalk, Perl, Fortran, Cobol, Pascal etc), Framework Base Classes
e un set de medii de dezvoltare (Visual Studio .NET, Visio), (IO, securitate, fire de executie, colectii
e 0 bibliotecd de clase pentru crearea serviciilor Web, etc.)
aplicatiilor Web si aplicatiilor desktop Windows. }

Cand dezvoltam aplicatii .NET, putem utiliza:
» Servere specializate — un set de servere Enterprise .NET (din
familia SQL Server 2000, Exchange 2000 etc.), care pun la dispozitie
functii de stocare a bazelor de date, email, aplicatii B2B (Bussiness to . CLR
Bussiness — comert electronic intre partenerii unei afaceri). Common Language Runtime
» Servicii Web (in special comerciale) utile in aplicatii care (execeptii, validari de tipuri,compilatoare
necesitd identificarea utilizatorilor (de exemplu, .NET Passport — un JIT)
mod de autentificare folosind un singur nume §i o parola pentru toate
ste-urile vizitate)
»  Servicii incluse pentru dispozitive non-PC (Pocket PC Phone
Edition, Smartphone, Tablet PC, Smart Display, XBox, set-top boxes, etc.)
NET Framework
Componenta .NET Framework sta la baza tehnologiei .NET, este ultima interfata intre aplicatiile .NET si sistemul de
operare si actualmente contine:
e Limbajele C#, VB.NET, C++ si J#. Pentru a fi integrate in platforma .NET toate aceste limbaje respecta niste specificatii
OOP numite Common Type System (CTS). Ele au ca elemente de baza: clase, interfete, delegari, tipuri valoare si referinta, iar
ca mecanisme: mostenire, polimorfism si tratarea exceptiilor.
o Platforma comuna de executare a programelor numitd Common Language Runtime (CLR), utilizatd de toate cele 4 limbaje.
CTS face parte din CLR.
¢ Ansamblul de biblioteci necesare 1n realizarea aplicatiilor desktop sau Web numit Framework Class Library (FCL).
Arhitectura NET
FrameworkComponenta .NET Framework este formatd din compilatoare, biblioteci si alte executabile utile in rularea
aplicatiilor .NET. Fisierele corespunzitoare se afld, in general, in
directorul WINDOW S\Microsoft NET\ Framework\V2.0... (corespunzator versiunii instalate)

PROGRAMARE VIZUALA
Concepte de baza ale programarii vizuale
Programarea vizuala trebuie privita ca un mod de proiectare a unui program prin operare directd asupra unui set de
elemente grafice (de aici vine denumirea de programare vizuald). Aceastd operare are ca efect scrierea automata a unor secven-
te de program, secvente care, impreuna cu secventele scrise textual, vor forma programul.
Spunem cé o aplicatie este vizuala daca dispune de o interfatd grafica sugestiva si pune la dispozitia utilizatorului in-
strumente specifice de utilizare (drag, click, hint etc.)
Realizarea unei aplicatii vizuale nu constd doar in desenare si aranjare de controale, ci presupune in principal stabili-
rea unor decizii arhitecturale, decizii ce au la baza unul dintre modelele arhitecturale de baza:
a) Modelul arhitectural orientat pe date.
Acest model nu este orientat pe obiecte, timpul de dezvoltare al unei astfel de aplicatii este foarte mic, o parte a codului
este generatd automat de Visual Stdio.Net, codul nu este foarte usor de intretinut si este recomandat pentru aplicatii rela-
tiv mici sau cu multe operatii de acces (in/out) la o baza de date.
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b) Modelul arhitectural
Model-view-controller
Este caracterizat de cele trei concepte de bazd: Model (reprezentarea
datelor se realizeazd intr-o manierd specificd aplicatiei: contine
obiectele de ,,business”, incapsuleazd accesul la date), View (sunt
utilizate elemente de interfatd, este format din Form-uri), Controller(
proceseaza si raspunde la evenimente iar SO, clasele Form si Control ‘ UL Code ‘ ‘ UI Code ‘ ‘ UT Code
din .Net ruteaza evenimentul catre un ,handler”, eveniment tratat in
codul din spatele Form-urilor).

¢) Modelul arhitectural Multi-nivel

Nivelul de prezentare ( interfata)
Se ocupa numai de afisarea informatiilor citre utilizator si captarea
celor introduse de acesta. Nu cuprinde detalii despre logica aplicatiei,
si cu atat mai mult despre baza de date sau figierele pe care aceasta le
utilizeaza. Cu alte cuvinte, in cadrul interfetei cu utilizatorul, nu se vor
folosi obiecte de tipuri definite de programator, c¢i numai baza din
NET.

Nivelul de logica a aplicatiei
Se ocupa de tot ceea ce este specific aplicatiei care se dezvolta. Aici se
efectueaza calculele si procesarile si se lucreaza cu obiecte de tipuri
definite de programator.

Presentation Tier

‘ Window ‘ ‘ Hindow ‘ ‘ Hindov ‘

Business Tier

Nivelul de acces la date Data Tier

Aici rezida codul care se ocupa cu accesul la baza de date, la Data Services Dhject Data Services Object
fisiere, la alte servicii. Aceastd ultima structurd este foarte bund pentru a {Optional) {Optional)
organiza aplicatiile, dar nu este usor de realizat. De exemplu, dacd in
interfata cu utilizatorul prezentam date sub forma ListView si la un moment ‘ Datahase ‘ Finary File{ ‘MessaqeuuW% ‘ WML Files ‘

dat clientul ne cere reprezentarea datelor intr-un GridView, modificérile la
nivel de cod nu se pot localiza doar in interfata deoarece cele doua
controale au nevoie de modele de acces la date total diferite.

Indiferent de modelul arhitectural ales, in realizarea aplicatiei mai trebuie respectate si principiile proiectarii interfetelor:

o Simplitatea

Interfata trebuie sa fie cat mai usor de inteles si de invatat de catre utilizator §i sa permita acestuia sa efectueze opera-
tiile dorite in timp cit mai scurt. In acest sens, este vitald culegerea de informatii despre utilizatorii finali ai aplicatiei si a mo-
dului 1n care acestia sunt obisnuiti sa lucreze.

¢ Pozitia controalelor

Locatia controalelor dintr-o fereastra trebuie sa reflecte importanta relativa si frecventa de utilizare.

Astfel, cand un utilizator trebuie sa introducd niste informatii — unele obligatorii si altele optionale — este indicat sa
organizam controalele astfel incat primele sa fie cele care preiau informatii obligatorii.

¢ Consistenta

Ferestrele si controalele trebuie sé fie afisate dupa un design aseménator (,,template”) pe parcursul utilizarii aplicatiei.
nainte de a implementa interfata, trebuie decidem cum va arita aceasta, s definim ,,template”-ul.

¢ Estetica

Interfata trebuie sa fie pe cat posibil placuta si atragatoare.

Aplicatii:

using System,;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;
using System.Timers;

namespace WindowsApplicationl
{ public partial class Calculare timpi : Form
{ int[] vector = new int[10000];
int[] copie = new int[10000];
int[] poz = new int[ 10000];
int i,aux;
DateTime timp_start, timp_sfarsit;
TimeSpan durata;
Random r = new Random();
public Calculare timpi()
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{

InitializeComponent();

}

private void buttonl _Click(object sender, EventArgs e)
{ for (1= 0; 1 < 10000; i++)

{ vector[i] = r.Next(0,50000);

}

MessageBox.Show(this.groupBox1,"A fost generat un vector cu " + i+ " elemente aleatoare intregi intre 0 si 50000");
button1.Enabled = false;

button2.Enabled = true;

button3.Enabled = true;

button4.Enabled = true;

button5.Enabled = true;

button6.Enabled = true;

¥
private void button2_Click(object sender, EventArgs e)
{ for (int i = 0; i < 10000; i++)

{ copie[i] = vector][i];
}
timp_start = DateTime.Now;
for (int i = 0; 1 <9999; i++)
{ for (int j = i+1; j < 10000; j++)

{ if (copie[i]>copie[j])

{ aux = copie[i];
copie[i]=copie[j];
copie[j] = aux;
¥

H
}
timp_sfarsit = DateTime.Now;
durata = timp_sfarsit - timp_start;
MessageBox.Show("Vectorul a fost sortat prin metoda " + button2.Text + " in " + durata.Milliseconds + "

milisecunde!");

labell.Text =" aproximativ " + durata.Milliseconds.ToString() + " milisecunde!";
button2.Enabled = false;

}

private void button3_Click(object sender, EventArgs e)
{ for (int i = 0; 1 < 10000; i++)  { copie[i] = vector[i];
poz[i] = 0;
H

timp_start = DateTime.Now;
for (inti=0; 1 <9999; i++)
{ for (intj =1+ 1;j <10000; j++)

{ if (copie[j] < copie[i]) poz[i]++;

else poz[j]++;

H
}
for (i=0; 1 < 10000; i++)

for (int j = 0; j < 10000; j++)

if (poz[j] == 1) copie[i]=vector[j];
timp_sfarsit = DateTime.Now;
durata = timp_sfarsit - timp_start;
MessageBox.Show("Vectorul a fost sortat prin metoda " + button3.Text + " in " + durata.Milliseconds + "
milisecunde!");

label2.Text =" aproximativ " + durata.Milliseconds.ToString() + " milisecunde!";
button3.Enabled = false;

}

private void button4 Click(object sender, EventArgs e)
{ int j,elem,poz;

for (int i = 0; 1 < 10000; i++)

{

copie[i] = vector[i];
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}

timp_start = DateTime.Now;
for (i=1;1<10000; i++)
{ elem = copie[i];

j=i-1

while (j >= 0 && copie[j] > copie[i])

J-
poz=j+1;
for G =1;j>poz + 1; j--)
copiel[j] = copie[j - 1];

copie[poz] = elem;
§
timp_sfarsit = DateTime.Now;
durata = timp_sfarsit - timp_start;
MessageBox.Show("Vectorul a fost sortat prin metoda " + button4.Text + " in " + durata.Milliseconds + "

milisecunde!");

label3.Text =" aproximativ " + durata.Milliseconds.ToString() + " milisecunde!";
button4.Enabled = false;

}

private void button5_Click(object sender, EventArgs e)
{
for (int i = 0; i < 10000; it++)
copie[i] = vector[i];
timp_start = DateTime.Now;
divimp(0, 9998);
timp_sfarsit = DateTime.Now;
durata = timp_sfarsit - timp_start;
MessageBox.Show("Vectorul a fost sortat prin metoda " + button5.Text + " in " + durata.Milliseconds + "
milisecunde!");
label4.Text =" aproximativ " + durata.Milliseconds.ToString() + " milisecunde!";
button5.Enabled = false;

¥
private void interclas(int i, int m, int j)
{
int[] b=new int[10000];
intx =i
intk=1,

inty=m+ I;
while (x <=m && y <=j)
if (copie[x] < copie[y])
b[k++] = copie[x++];
else
b[k++] = copie[y++];
while (x <=m)
b[k++] = copie[x++];
while (y <=j)
b[k++] = copie[y++];
intt=i,
for(k=1;k<=(G-1)+ 1; k++)
copie[t++] = b[k];
}

private void divimp(int i, int j)
{if (i<))
{ intm=(1+j)/2;
divimp(i, m);
divimp(m + 1, j);
interclas(i, m, j);
}
¥

private void button6_Click(object sender, EventArgs e)

{
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for (int i = 0; 1 < 10000; i++)

{

copie[i] = vector[i];
}
timp_start = DateTime.Now;
int poz,X;
for (int i = 0; 1 <9999; i++)
{

X = copie[i]; poz = i;
for (intj =1+ 1; j < 10000; j++)

if (copie[j] <x)
{
x = copie[j];
poz =j;
}
copie[poz] = copie[i];
copie[i] = x;

}

timp_sfarsit = DateTime.Now;
durata = timp_sfarsit - timp_start;
MessageBox.Show("Vectorul a fost sortat prin metoda " + button6.Text + " in " + durata.Milliseconds + "
milisecunde!");
label5.Text = " aproximativ " + durata.Milliseconds.ToString() + " milisecunde!";
button6.Enabled = false;
H
}
}

TEHNICI BAZATE PE REPREZENTAREA DATELOR

prof. Maria Podbereschi
Operatori de biti
Operatorii pe biti ofera acces direct la reprezentarea binara a datelor in memorie. Ei pot fi aplicati doar operanzilor de
tip intreg cu sau fara semn.
in afard de operatorul ~ care este unar, toti operatorii C prezentati in tabelul de mai jos sunt binari.

DENUMIRE OPERATOR <
OPERATOR 1C/C++ FORMULA MOD DE FUNCTIONARE
SI & a&b=1 Dacd a=b=1. Altfel 0
COMPLEMEN B -
TARE ~ ~a=( Daci a=1, altfel 0
SAU a|b=0 Daca a=b=0. Altfel 1
SAU ;EI)\(/CLU_ ~ a’b=1 Daca a si b au valori diferite, altfel 0
DEPLASARE Operatorul << real}zeaza deplasarea la s}anga
LA STANGA << c<<d pentru ngratorul din stanga (.c), cu numarul de
pozitii dat de operandul din dreapta (d).
DEPLASARE Operatorul >> real{zeaza deplasarea la ({reapta
LA DREAPTA >> c>>d pentru operandul din stanga (c), cu numarul de
pozitii dat de operandul din dreapta (d).

OBSERVATIE: a si b sunt biti iar ¢ si d sunt numere Intregi.
Exemplul 1. Afisati produsul a doud numere x, y folosind algoritmul a la russe.
Rezolvare. Se initializeazd produsul cu 0. Se parcurge reprezentarea binard a lui x de la pozitia cea mai nesemnificativa la
pozitia cea mai semnificativa si dacd cifra binara curenta i este 1, atunci cel de-al doilea numar y se inmulteste cu 2'si se adund
la valoarea produsului.
unsigned int produs (unsigned int X, unsigned int y)
{
unsigned int p;
for(p=0;x!=0;x>>=1,y<<=1)
if(x&1)
p=y;
return p; }
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Exemplul 2. Fie n un numar natural scris in baza 10 si b (2<b<256) o baza de numeratie. Sa se scrie un program care afiseaza
in baza 10 toate numerele mai mici sau egale cu n, care scrise in baza b folosesc numai cifrele 0 si 1. Numerele vor fi scrise in
ordine strict crescatoare.
EX:n=11, b=3 R:0,1,3,4,9,10

Rezolvare: Se va opta pentru reprezentarea numerelor mai mici ca n in baza 2 urmata de calcularea numerelor 1n baza 10.
unsigned int numar (unsigned int n, unsigned int b)
{
int i,nr,pbl;
for(i=2; ; i++)

{ for(nr=0, x=I, pb=1;x; x>>=1,bp*=b)

nr+=(x&1)*pb;
if(nr<=n) cout<<nr<<endl;
else break; } }

Deplasari pe biti
Deplasarile pe biti (shiftari) calculeaza de fapt inmultirile (<<) cu 2 si impartirile (>>) la 2 pentru un numar dat.
C/C++ Efect
A<<B A*2°
A>>B Ax2®

Operatiile de deplasare pe biti vor fi folosite in locul impartirilor pentru a imbunatati timpul de acces. Deoarece bitii
sunt mutati catre un capat, la celélalt capat se adauga zerouri. O deplasare nu este o rotatie, bitii deplasati dincolo de capat fiind
pierduti.

O astfel de operatie este cel putin la fel de rapida ca o adunare (dacé stadm si ne gdndim la modul de functionare pe
biti). Astfel costul obtinerii “segmentului” (X>>3=X/8) in care se afla valoarea lui X este echivalent cu o adunare.

Intr-o implementare, pentru a gasi bitul asociat unui numar dat X avem nevoie de numarul grupei si de pozitia bitului
in cadrul grupei. In cazul in care implementim hartile de biti folosind vectori de tipul unsigned int (16 biti), numarul grupei
este dat de formula X>>4 iar in cazul in care folosim tipul unsigned long int (32 biti), numarul grupei este dat de formula
X>>5.

OBS: 1<<15 seteaza bitul cel mai semnificativ si calculeazd cea mai mare valoare posibild pe tipul intreg (16 biti) si anume
32768.
Masti de biti

Acum stim cum sa stabilim pozitia unui element intr-un vector de biti, dar trebuie sd stim si cum sa accesam un bit
dintr-un vector de biti. Pentru acest lucru folosim mastile de biti. O masca este o variabild care aplicatd valorii ce contine
informatia cautatd (starea unui bit sau a mai multor biti) returneaza starea acesteia: 0 sau 1. Aplicarea se face folosind
operatorul & pe biti.

Problema A® mod C

Se dau trei numere natural A,B,C. Sa se calculeze numirul A® mod C.

Date de intrare:

In fisierul de intrare abc.in se vor gasi pe prima linie cele trei numere A, B, C.
Date de iesire:

in fisierul de iesire abc.out se va afisa numarul cerut in enunt.

Restrictii:

0<A,B,C<2 000 000 000

Timp de executie pe test: 0.1 secunde

Solutie:

Vom considera reprezentarea binara a numarului B. Folosind formula de recurenta:

A5 z,dacéB este par
I:AB:| I: ] p

Vom parcurge numarul B pornind de la bitul cel mai semnificativ spre cel mai nesemnificativ, la fiecare pas ridicand la pétrat
numarul si inmultindu-1 cu A in cazul unui bit 1 intalnit. Complexitatea algoritmului este log B, foarte mica in comparatie cu
timpul de executie acordat.

[AB/Z]Z * A, daci B este impar

Rezolvare:

//0(logB) sau O(1) 1in solutia aceasta

//Memoria folosita: O(1)

#include<stdio.h)

FILE *in,*out;

unsigned long long ABC,A,B,C;

unsigned long i;

int main()

{ in=fopen(“abc.in”,”’r”);
fscanf{(in,”%lld%l1d”,&A,&B,&C);

fclose(in);

for(ABC=1,i=1<<31;L;i>>=1)

if(i&B) ABC=(((ABC*ABC)%C)*A)%C;
else ABC=(ABC*ABC)%C;

out=fopen(“abc.out”,”w”);

fprint(out,”%u\n”,(unsigned long)!BC ;

fclose(out);

return 0;
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INTERFETE GRAFICE INJAVA
prof. Gabriela Blaga

Java este un mediu de programare ce ofera utilizatorului cadrul necesar si uneltele necesare pentru dezvoltarea aplica-
tiilor Java. Programele Java pot rula pe diferite tipuri de platforme, cu conditia ca pe aceste platforme sa fie instalata o masina
virtuala Java deasupra platformei respective. Avantajul limbajului Java, comparativ cu alte limbaje de programare este conexi-
unea stransa cu tehnologia Internet.

Caracteristici ale limbajului Java

» Prezinta concepte fundamentale care sunt deosebit de simple. Tehnologia Java pune la dispozitie asa numitul Garbage
Colector, care face ca programatorul sa nu mai aiba grija dezalocarii zonelor de memorie anterior alocate.
Spre deosebire de C/C++, este in intregime orientat pe obiecte.
Datorita existentei a doud nivele de verificare pentru marirea gradului de siguranta: unul la compilare (prezent in ma-
rea majoritate a limbajelor) si unul in timpul rularii, un program este mai putin supus erorilor.
Programele Java pot rula pe orice platforma pentru care existd un emulator Java. Partea negativa este ca folosirea
emulatorului duce la marirea timpului de executie.
Multe din firmele care dezvoltd browsere www au implementat masina virtuald Java in interiorul acestor browsere.
Acesta este unul din avantajele care a facut limbajul Java asa de popular. Amintim cele mai utilizate browsere care
suporta Java: Netscape Navigator al firmei Netscape si Internet Explorer al firmei Microsoft.
La baza dezvoltarii unui program Java std mediul de dezvoltare pus la dispozitie de firma Sun. Acesta este Java
Developers Kit (JDK) si trebuie considerat ca mediu de referintd in programarea Java.

Mediul JDK contine pe de o parte o serie de biblioteci de clase Java necesare scrierii unui program si pe de o parte un
set de utilitare necesare compilarii, testarii, executiei si documentérii unei aplicatii Java.

O clasa este un fisier bytecode cu extensia .class si reprezintd unitatea fundamentala a unui program executabil Java.
O biblioteca de clase cuprinde o serie de clase ce au un numitor comun. O astfel de bibliotecd este cunoscuta in java sub nume-
le de package.

Un package este o colectie de clase si interfete Java intre care existd o relatie de asociere. In dezvoltarea interfetelor
grafice de comunicare cu utilizatorul §i dezvoltarea aplicatiilor ce implica grafica cele mai folosite sunt package java.awt.,
java.awt.event, package javax.swing.

JDK-ul contine cateva package-uri fundamentale, package-uri care contin clase fara de care nu se pot dezvolta aplica-
tii Java. Package-urile Java incluse in JDK formeaza principalul API- Application Programming Interface.

Orice alt mediu care poate executa aplicatii Java diferit de mediul JDK trebuie sa includa acest API. Pe langa aceste
pachete fundamentale, utilizatorul poate folosi si altele dezvoltate chiar de el. Trebuie insa sa se asigure cd aceste pachete adi-
tionale sunt disponibile si pe platforma pe care aplicatia se executda, nu numai unde aceasta a fost creata.

In principiu, crearea unei aplicatii grafice presupune urmatoarele lucruri:

» crearea unei suprafete de afisare (de exemplu o fereastrd) pe care vor fi agezate obiectele grafice care servesc la co-
municarea cu utilizatorul (butoane, controale de editare, texte, etc);

» crearea §i agezarea obiectelor grafice pe suprafata de afisare in pozitiile corespunzatoare;

» definirea unor actiuni care trebuie sa se execute in momentul cand utilizatorul interactioneaza cu obiectele grafice ale
aplicatiei.

Majoritatea obiectelor grafice sunt subclase ale clasei Component.

in general, toate componentele sunt definite de clase proprii ce se gisesc in pachetul java.awt, clasa Component fiind
superclasa abstracta a tuturor acestor clase.

Crearea unui obiect grafic nu realizeaza automat §i afigarea lui pe ecran. Ele vor deveni vizibile in momentul in care
suprafata pe care sunt afisate va fi vizibila.

De cele mai multe ori programul trebuie sa facd o anumitd prelucrare in momentul in care utilizatorul a efectuat o ac-
tiune si, prin urmare, obiectele grafice trebuie si genereze evenimente in functie de actiunea pe care au suferit-o. In program
trebuie specificat codul care se executd la aparitia unui eveniment.

Pachetul de clase Swing reprezinta solutia furnizatd de firma Sun pentru crearea unor interfete utilizator grafice com-
plet portabile pe orice platforma.

in Swing, toate numele claselor incep cu litera J, si atunci cand este posibil, numele este acelasi cu cel al clasei AWT
pe care o inlocuieste.

In swing existd trei clase pentru gestionarea ferestrelor care sunt:

YV V VYV

e JFrame,
e JWindow
e JDialog.

Clasa JFrame permite crearea unei ferestre de aplicatie. Fereastra are o bara de titlu, o imagine, butoane de minimizare,
maximizare si inchidere (butoane "system").

Clasa JWindow permite crearea unei ferestre fara bara de titlu, meniu, butoane sistem etc.

Clasa JDialog permite crearea de ferestre de dialog. Ferestrele de dialog sunt dependente de ferestrele parinte de tip
Frame.

Crearea unei ferestre principale se realizeaza cu secventa:

public static void main(String args[])

{
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JFrame nume_fer = new JFrame("fereastra”);
nume._fer.setSize(200, 200);

nume_fer.show();

/

Pentru a accesa continutul unei ferestre se va folosi functia getContentPanel() de forma:

Container ¢ = nume_fer.getContentPane();

Inchiderea automata a aplicatiei cind se apasa butonul Close, se realizeaza utilizind metoda serDefaultCloseOperation

astfel:

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON_CLOSE),
Pentru organizarea elementelor intr-o fereastra se vor folosi panouri din swing ca: JPanel (simple) si JScrollPane (cu
bare de derulare).
Exemple de componente din biblioteca javax.swing

JButton Un simplu buton de comanda care poate fi apasat printr-un click de mouse

JCheckBox Un buton care poate fi “bifat”

JComboBox O lista drop-down clasica care poate contine optional si un camp textual editabil. Utili-
zatorul poate de asemenea selecta o valoare din lista care va fi afigata in cAmpul textual

JFileChooser O componentd care asigurd un mecanism simplu pentru selectarea unui fisier

JLabel O componentd care confine un sir textual sau o imagine (nu reactioneaza la evenimente
de introducere/editare text)

JList O componenta care permite utilizatorului sd selecteze unul sau mai multe dintre ele-
mentele care le contine

JRadioButton Un buton de stare on/off. De obicei sunt organizate in grupuri dintre care unul singur
poate fi selectat pe pozitia “on”

JScrollPanel O componenta care gestioneaza o portiune vizualizabild prin derularea continutului in
cadrul unui view

JSlider O componenta care permite utilizatorului sa selecteze o valoare prin rularea unui indi-
cator pe o scala (asemenea unui “potentiometru’)

JTextArea O zona care poate gdzdui mai multe linii de text editabile sau nu

JTextField O zona pentru introducerea unei singure linii de text

Aplicatie: organizarea elementelor intr-o fereastra:

package javaapplication6; butoaneRadio[i].addItemListener(new ItemListener()
import javax.swing.*; { public void itemStateChanged(ItemEvent ¢)
import java.awt.*; { refacere_imagine(e);
import java.awt.event.®; s
class exemplul extends JFrame
{ JLabel jlabel; contentPane.add(bl);
ButtonGroup grup; contentPane.add(b2);
JRadioButton [] butoaneRadio; cbl.setSelected(false);
JTextField informatiel = new JTextField(20); cb2.setSelected(false);
JTextField informatie2 = new JTextField(20); cb3.setSelected(false);
JButton bl = new JButton("ButonA"); contentPane.add(cb1);
JButton b2 = new JButton("ButonB"); contentPane.add(cb2);
JCheckBox cbl = new JCheckBox("Optiunel"); contentPane. add(cb3);
JCheckBox ¢b2 = new JCheckBox("Optiune2"); butoaneRadio[0].setSelected(true);
JCheckBox ¢b3 = new JCheckBox("Optiune3"); contentPane.add(informatiel);
public exemplul() { informatiel.setText("Nu ati selectat nici un buton");
Container contentPane = getContentPane(); contentPane.add(informatie2);
jlabel = new JLabel(); informatie2.setText("Nu ati selectat nici casuta");
jlabel.setlcon(new Imagelcon("C:\\p0.jpg")); bl.addActionListener(new ActionListener(){
contentPane.add(jlabel); public void actionPerformed(ActionEvent e){
grup = new ButtonGroup(); informatiel.setText("Ai apasat pe butonul A");
butoaneRadio = new JRadioButton[] IR
{ b2.addActionListener(new ActionListener(){
new JRadioButton("imagl"), public void actionPerformed(ActionEvent e){
new JRadioButton("imag2"), informatiel.setText("Ai apasat pe butonul B");
new JRadioButton("imag3"), }
5 1)s
contentPane.setLayout(new FlowLayout());
for (int i = 0; i < butoaneRadio.length; i++) cbl.addActionListener(new ActionListener(){
{ public void actionPerformed(ActionEvent e) {
grup.add(butoaneRadio[i]); if(cbl.isSelected())
contentPane.add(butoaneRadio[i]); {informatie2.setText("Ai selectat casuta 1");
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cb2.setSelected(false); cb2.setSelected(false);
cb3.setSelected(false); s
} setDefaultCloseOperation(JFrame. EXIT ON_CLOSE);
} setSize(200, 500);
¥ H
);
cb2.addActionListener(new ActionListener(){ public void refacere_imagine(ItemEvent e){
public void actionPerformed(ActionEvent e){ if (butoaneRadio[0].isSelected())
if(cb2.isSelected()) jlabel.setlcon(new Imagelcon("C:\\p1.jpg"));
{informatie2.setText("Ai selectat casuta 2"); if (butoaneRadio[1].isSelected())
cbl.setSelected(false); jlabel.setlcon(new Imagelcon("C:\\p2.jpg"));
cb3.setSelected(false); if (butoaneRadio[2].isSelected())
+3 jlabel.setlcon(new Imagelcon("C:\\p3.jpg™));
§ H
);
public static void main(String[] args) throws Exception
cb3.addActionListener(new ActionListener(){ {
public void actionPerformed(ActionEvent e){ UlManager.setLookAndFeel("com.sun.java.swing.plaf.
if(cb3.isSelected()) windows.WindowsLookAndFeel");
{informatie2.setText("Ai selectat casuta 3"); new exemplul().show();
cbl.setSelected(false); }

EEX

()imagl  (image ) imag3

[ Butons ][ ButonE ]
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Motto:
- Imaginatia este mai importanta decdt cunoasterea
Albert Einstein

MECATRONICA, TEHNOLOGIA VIITORULUI

Andone Cosmin, (clasa a XII-a D)

Mecatronica este un domeniu transdisciplinar al ingineriei, o combinatie sinergeticé intre mecanica de precizie, siste-
mele electronice de comanda si control si informatica, ce serveste proiectrii, realizarii, punerii in functiune si exploatarii de
sisteme automate inteligente.

Conceptul de mecatronica s-a ndscut in Japonia la inceputul deceniului al optulea al secolului trecut.

Termenul in sine a fost brevetat de catre concernul Yaskawa Electric Co. si a fost utilizat pentru a descrie fuziunea
tehnologica.

MECANICA, ELECTRONICA, INFORMATICA

Tot ceea ce numim astazi produs de inaltd tehnicitate, este produs mecatronic.
Mecatronica este rezultatul evolutiei firesti In dezvoltarea tehnologica. Tehnologia electronic a stimulat aceasta evolu-
tie. Dezvoltarea microelectronicii a permis integrarea electromecanicii.
In urmitoarea etapa, prin integrarea microprocesoarelor in structurile electromecanice, acestea devin inteligente si ast-
fel s-a ajuns la mecatronica.
Tehnologia mecatronica aduce in centrul atentiei problema informatiei care, este componenta datatoare de ton In ra-
port cu materialul si energia. Aceasta pozitie a informatiei este motivatd de catre japonezi prin urmatoarele argumente.
- informatia asigurd satisfacerea nevoilor spirituale ale omului;
- numai informatia creste valoarea nou addugata a tuturor lucrurilor;
- informatia inseamna cultura.

EXEMPLE DE PRODUSE SI SISTEME MECATRONICE

Practic tot ceea ce numim produs de naltd tehnicitate este produs mecatronic. Automobilul modern, robotii, tehnica
de calcul, tehnica de telecomunicatii, aparatura biomedicala, sistemele de transport inteligent, aparatura de cercetare, aparatura
electrocasnica, aparaturd cine-foto si audio-video, masinile agricole moderne etc., sunt exemple reprezentative de produse
mecatronice.

Mecatronica s-a nascut in mediul industrial. Stradaniile la nivel academic pentru a asigura pregétirea specialistilor in
acord cu cerintele noii tehnologii au condus la conturarea principiilor mecatronice in educatie.

Aceste principii sunt:

- hands on: prezenta palpabild a obiectului de studiu;
- learning by doing: invatarea prin practica
- interaction: interactiunea sistemelor mecanice, electronice, informatice.

Laboratoarele interdisciplinare de mecatronica constituie baza pentru materializarea principiilor: educatie prin practi-
ca, educatie prin cercetare.

Aflata la intersectia unor domenii ale stiintei cu performante de varf in implementarea noilor tehnologii, mecatronica
abordeaza concepte §i sisteme noi in ingineria micro si nano senzorilor si sistemelor de actionare, materiale si compozite preta-
bile pentru implementari la scara celulara sau atomica, structuri celulare si retele neuronale, sisteme ce prefigureaza conceptele
de nanoelectronicd capabile sd producd viitoarele nano-procesoare, noi concepte ale inteligentei artificiale privind
adaptibilitatea, capacitatea de a rationa, capacitatea de instruire, noi sisteme de conducere axandu-se in special pe controlul ro-
bust, tolerant la defecte, adaptiv, inteligent, sisteme expert si neuro-fuzzy etc.

Sistemele mecatronice asigura:

- multifunctionalitate;

- flexibilitate;

- posibilitatea actionarii la distanta;

- evolutie continua datoratd dinamicii cerintelor pietii;
- imitare a naturii-adaptabilitate.

Oferind solutii eficiente pentru promovarea interdisciplinarititii, mecatronica a devenit suportul demersurilor pentru
stimularea initiativei si a creativitatii.

Foarte curdnd mecatronica a devenit filosofie. Pentru practica inginereasca filosofia mecatronicd a marcat saltul de la
ingineria traditionald, secventiald, la ingineria simultana sau concurenta.

In ultimii ani mecatronica este definita simplu: stiinta masinilor inteligente. Mai recent demersurile pentru innoire in
educatie si cercetare aduc in atentie problema mecatronicii ca: mediu educational in societatea informationald, respectiv mediu
de proiectare si fabricare integratd pe fundalul céruia s-a dezvoltat conceptul de proiectare pentru control.

In literatura de specialitate au devenit consacrate extinderi in alte domenii ca: hidronica, pneutronica, termotronica,
autotronica, agromecatronica (agricultura de precizie).

Evolutia in dezvoltarea tehnologica inseamna: micromecatronicd, nanomecatronica i biomecatronica. Tendinta gene-

33



INFO ++

rala este de intelectualizare a masinilor si sistemelor .
INTEGRONICA SI MECATRONICA

Integronica este stiinta proceselor de integrare si a sistemelor hiperintegrate, asa cum este organismul uman. Ea tine
seama de unitatea indisolubila a lumii 1n care trdim §i necesitatea unei perspective unice asupra acestei lumi.
Unitatea stiinta, literatura, arta, tehnologie, se realizeaza in cadrul definit de matematica, cibernetica si filosofie.

ZOHO - SUITA OFFICE ONLINE
Baesu Vlad (clasa a X-a C)

Google inca mai lucreaza pentru a termina suita sa office online Google Docs, dar o companie numita AdventNet are
deja una, numita Zoho si acesta include tot, de la procesare text, foi de calcul, prezentari, notebook la wiki, baze de date
online, management de proiect.

Zoho a optat pentru o interfatd mai familiard, asa ca cele mai multe dintre produsele lor sunt inspirate de la Microsoft
Office. Spre deosebire de Google Docs & Spreadsheets care are o pagina de start, care listeaza toate fisiercle, Zoho utilizeaza
o bard laterala care arata fisierele create folosind aplicatia activa.

Zoho Writer are o interfata cu taburi, astfel ca nu trebuie sa pleci de la pagina curentd pentru a trece la un nou docu-
ment. in timp ce multe optiuni de lucru sunt ca si la Google Docs, Zoho impinge limitele si va permite si va salvati template-
uri si chiar le puteti partaja intr-un sablon de biblioteci publice.

Zoho Writer va permite sa publicati un document, postandu-I la un blog sau si colaborati cu persoanele de contact.
Writer mai are abilitatea de a exporta documente in noul format Word-docx (acest lucru adaugandu-se la suportul pentru
fisierele doc, txt, html, pdf, odf, sxw, rtf).

Integrarea intre Zoho’s Apps nu este foarte vizibila, deci, daca doriti sa treceti de la Zoho Writer la Zoho Sheet, va
trebui sa tastagi URL-ul in bara de adrese sau sa utilizati marcajele.

Zoho Creator este un lucru pe care Google nu 1il are si de fapt. Este versiunea online a Microsoft Access si ea va
permite sa creati si sa administrati baza de date a cererilor. Cel mai frumos lucru despre Zoho App este ca puteti construi for-
me care pot fi incorporate in site-ul dvs. si va popula baza de date. Aveti posibilitatea de a crea forme de contact sau lucruri
mai complexe ca o aplicatie CRM. Exista o mare lista de template-uri, un mod simplu de a construi script-uri de forme, pe care
le-ati notifica prin email.

Zoho are API-uri, care permit ca unele servicii sa poata lista figierele gazduite de la Zoho, la import/export fisiere si,
de asemenea, pentru a edita documente de la distanta.

in timp ce in Google Docs lipsesc multe caracteristici deja disponibile in Zoho caracteristicile existente sunt mai limi-
tate, in Google Docs cererile sunt mult mai stabile si lucreazi mai bine daci partajati fisiere cu alte persoane.

Zoho ofera o multime de instrumente, inclusiv un plugin pentru Microsoft Office, care va permite s lucrati la fisiere-
le dumneavoastra online si sa le salvati la Zoho din Microsoft Word si Excel.

Am 1incercat Zoho Writer in browserele Mozilla Firefox 3.0.5, Microsoft Internet Explorer 7, Safari 3, Google
Chrome 1, Konqueror si Opera si nu am avut nici o problema la editarea unui document in nici unul din aceste browsere.

UN NOU SISTEM DE OPERARE
— UBUNTU -

Manolachi Silviu
Tabacariu loan
(clasa a XI-a C)

Pe scurt: ubuntu este un cuvant vechi de origine africand avand multe valente, ce privesc comportamentul ideal al
oamenilor fatd de cei din jur (,,bunatate”, ,,ajutd si vei fi ajutat” etc.). Un om, macar aparent de tip ,,ubuntu”, Mark Richard
Shuttleworth, a folosit acest cuvant pentru a da numele unei distributii Linux cu principii frumoase: sa fie si sa raimana pe veci
100% gratuita, sa poata fi utila imediat dupa instalare, sa fie de neclintit in fata virusilor, sa primeasca tot gratuit si fara pauze
de-un veac actualizari software de securitate. Ba chiar sd ajunga la oricine si-o doreste, fara ca acesta sa fie nevoit sa scoata
vreun ban din buzunar.

Cateva explicatii (necesare) despre diferentele Ubuntu (Linux, in general) — Windows

in primul rand pe Ubuntu te asteaptd o altd interfatd grafica, combinatie intre cea de Mac OS X si cea de Windows. E
chiar frumoasa, mai ales datorita culorilor si iconitelor placute ochiului, modului inteligent de aranjare a meniurilor/ submeniu-
rilor, poate faptului ca e disponibild si in limba romana. Este si o interfatd foarte ,,curatd”, in sensul ca toate aplicatiile urmeaza
look-ul general, impus de anumite standarde de design si a interfetei cu utilizatorul

Cu programele e marele bai. La prima incercare a Ubuntu sau a oricarui alt sistem de operare de tip Linux, un utiliza-
tor obisnuit cu Windows (98, XP, Vista etc.) nu gaseste programele pe care le stie. Asta pentru ca pe Ubuntu existd unele mai
proaste, altele mai destepte, insa toate pe gratis, dar avand fireste alte denumiri decat cele cu care esti obisnuit. Unele — nu pu-
tine — sunt disponibile si pentru Windows: Pidgin (multimessenger pentru Yahoo, MSN si alte servicii de mesagerie instant),
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GIMP — similar cu Adobe Photoshop, Firefox, ThunderBird pentru email, OpenOfficeOrg (suita office similara Microsoft Of-
fice). Alte cateva zeci de mii de programe sunt disponibile pe net, pentru aproape absolut tot ce vrei sa faci pe computer, iar in-
stalarea e foarte simpla. Pentru aproape orice program de Windows exista un corespondent in Ubuntu. Gamerii sufera cel mai
mult, deoarece nu merg jocurile alea complicate si frumoase cu care s-au obisnuit pe Windows, totusi cu un programel (un asa-
numit emulator) destul de costisitor, ce impaca capra cu varza in acest sens ai putea sa rezolvi si aceasta problema.

De ce sa aleg Ubuntu?

e se lanseaza o noua versiune, cu soft la zi, cam la fiecare sase luni;

e il poti instala alaturi de Windows, pe o partitie separata; la pornirea computerului selectezi sistemul de operare pe care
vrei sa-1 folosesti pentru sesiunea respectiva;

e are sustinere financiara din partea Canonical — firma condusa de un om pasionat de tehnologie, dornic sa demonstreze
ca se poate castiga si de pe urma oferirii unor produse pe gratis; sustinerea financiara presupune in primul rand faptul
ca o mand de oameni au grijd ca Ubuntu si programele recomandate pentru acest sistem de operare s aibd o anumita
"prestantd" (ca te poti bizui pe ele);

e sute de servere, de pe toate continentele, gazduiesc cele mai recente pachete software si update-uri de securitate pen-
tru Ubuntu;

e cel mai popular sistem de operare din lume bazat pe Linux cu o comunitate impresionanta, cateva milioane de
fani/utilizatori — cauta orice te intereseaza despre Ubuntu pe Google, pe forumurile Ubuntu (vezi http://forum.ubuntu.
com si, in limba romana, http://forum.ubuntu.ro);

o interfata grafica intuitiva si placutd ochiului;

e nu-{i pui problema virusilor;

e singurul soft 150% gratuit: primesti si CD pe gratis daca-l comanzi de pe net
Cum fac rost de sistemul asta de operare?

Intri pe situl Ubuntu (www.ubuntu.com), dai clic pe butonul download. Apoi alegi Ubuntu 8.10 Desktop Edition pen-
tru laptop sau desktop (Server Edition e pentru servere) si, in functie de tipul de procesor din computerul tau — pe 32 sau 64 de
biti, bifezi "Standard personal computer", respectiv "64bit AMD and Intel computers". Selectezi locatia, alegi dintr-o gramada
de servere pentru a-1 descérca cat de repede. Avand 700MB, e bine sa folosesti un soft de download, de pilda Free Download
Manager, ca sd nu te trezesti cu erori la finalul descarcérii. Ceea ce ai descarcat pe hard disk se numeste "imagine ISO", iar cu
un soft specializat trebuie ars pe CD. Daca tréiesti pe Marte si n-ai internet sau pur si simplu vrei un CD original, pe gratis, in-
tra pe http:/shipit.ubuntu.com, fa-ti un cont de utilizator si comanda CD-ul. Vine in vreo doud saptiméani prin posta.

Ultima versiune, Ubuntu 8.10 — cum se prezinta.

Instalarea si detectarea automata a driverelor. Dupa ce am descarcat Ubuntu 8.10, I-am inscriptionat pe un CD. Apoi,
am purces la instalare; durata acesteia variaza de la 15 la 40 de minute, in functie de experienta ta §i caracteristicile computeru-
lui.

Pasii de urmat sunt sapte, dar cu o singura exceptie, banali: selectarea limbii, a orasului, a layout-ului preferat pentru
tastatura, partitionarea hard disk-ului (aceasta fiind partea mai complicatd/periculoasa pentru un incepétor), introducerea nume-
lui si a parolei, optional — importarea unor date de pe Windows (daca-l ai instalat) si in final sa bifezi ca totul e ok si se poate
incepe instalarea propriu-zisd. Legat de partitionare, Ubuntu are nevoie de o partitie pentru sistemul de operare (peste 2GB) si
una pe care o utilizeaza pe post de memorie RAM virtuald, partitie numita SWAP (512MB - 1GB sunt de ajuns). La pasul cu
partitionarea ai optiuni de partitionare manuald (pentru experti) sau automata - adica installer-ul taie din felia Window-ului ca
s dea spatiu pe hard disk Iui Ubuntu. Mare atentie pentru incepatori la acest capitol ca sa nu pierdeti tot ce aveti pe hard dintr-
o neatentie ori lipsa de documentare (cititi documentatie mai Intéi, de pe situl ubuntu).

Nou si remarcabil! Poti instala Ubuntu si mai simplu, din Windows. Daca nu te pricepi deloc, introduci CD-ul in timp
ce rulezi Windows si iti apare o fereastrd ce te invitd sa instalezi Ubuntu pe un spatiu liber de pe hard disk, fara sa afecteze
functionarea Windows-ului. Metoda functioneaza, fara afectarea sensibild a performantelor de rulare a sistemului de operare
Ubuntu 8.10.

After install. Scoti CD-ul, il pui la pastrare. Pornesti computer-ul si te intdmpind un meniu de boot din care alegi sis-
temul de operare pe care vrei s intri (dacad ai mai multe). Spre deosebire de versiunile anterioare, Ubuntu 8.04 se incarca neo-
bisnuit de repede, in 10-15 secunde, acesta fiind real motiv de bucurie.

Programele preinstalate, filme, muzica, YouTube si Mess...

Sa folosim Ubuntu. Ce putem face cu el? Intram in meniul “Aplicatii”, accesibil din bara superioara in stdnga. Avem
acolo cateva submeniuri, de fapt categorii de programe; in Ubuntu, aplicatiile nu se afla toate la gramada ca pe Windows. Vrei
dictionar (englez ce-i drept), calculator, bloc notes sau utilitar pentru realizarea de screenshot-uri, apelezi la prima categorie,
“Accesorii”. La “Birou” gasim calendar, email si editoarele similare Microsoft Word, Excell si PowerPoint din cea mai noua
versiune 2.4 (lansata recent) a suitei OpenOffice. Legat de partea office/grafica, Ubuntu 8.10 dispune de un numar de fonturi
impresionant fatd de versiunile anterioare. La “Graficad” ne Intdmpina F-Spot — viewer, manager si editor de poze, o aplicatie
pentru scanere, un Paint imbunatatit si Gimp in ultima sa versiune, vizibil mai desteapta si mai complexa. Gimp de altfel, este
un Adobe Photoshop care nu costd 2.000 de dolari, ci e foarte gratis. “Jocuri” sunt peste 15, d'alea banale §i nemuritoare.

Categoria “Internet” include Evolution (client e-mail), ultima versiune a Pidgin — multimessenger, un downloader
pentru torrente, iar ca browser web Firefox 3 . Categoria “Muzica si filme” vine cu “Brasero” pentru inscriptionarea CD/DVD-
urilor (Nero, pe intelesul unora), utilitare pentru inregistrarea sunetului de pe microfon sau line-in si de conversie a CD-urilor
Audio in formate digitale comprimate, player de filme si Rhythmbox — un player audio complex (cei care preferda Winamp, pot
instala echivalentul Audacious).

Probleme legate de redarea filmelor, melodiilor: MP3, MPEG, flash, Real, QuickTime sunt considerate formate pro-
prietare si de aceea nu merg din start. Dar e simplu. Dai clic pe un MP3 si iti va aparea o fereastra in care ti se solicita acordul
de a descarca codecul necesar pe raspunderea ta. La fel se intampla cu filmele ori cand intri prima data pe YouTube si nu poti
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vedea un clip video flash. Ca si se poata instala codecurile si plugin-urile necesare trebuie sa fii conectat la net.

Pentru a instala alte aplicatii, nu trebuie neapérat sa pierzi vremea pe Google. Intri in meniul Sistem, clic pe Adminis-
trare, apoi pe ‘“Administratorul de pachete Synaptic”. Interfata acestui program e simpla si intuitiva, te prinzi instant de modul
de utilizare.

In concluzie, chiar si fird si mai cauti si instalezi software-uri suplimentare Ubuntu 8.10 se prezinti ca un sistem de
operare perfect utilizabil imediat dupa instalarea sa, macar pe partea de office, editare grafica si internet. Este mai stabil decat
versiunile anterioare. A te conecta la retele Wi-Fi este o nimica toata (un clic, eventual sa bagi o parola). Mici/mari neajunsuri,
cum ar fi lipsa driverelor pentru unele TV tunere ori suportul restrans pentru conexiunea video DVI incé are comparativ cu
Windows — s nu uitdm cd majoritatea producatorilor de accesorii hardware sprijind doar sistemul de operare de la Microsoft
din punct de vedere al driverelor.

GLUME DE INFORMAT...

Un specialist in calculatoare §i un specialist In automobile se
contraziceau:
Calculatoristul: Eu daca proiectam automobile, in 10 ani aveau
viteza dubla si consumul de combustibil pe sfert!
Automobilistul: Daca proiectai tu automobilul, cdnd apdsai pe
pedala de frana aparea pe un ecran intrebarea: Chiar doriti sa franati
acum?

Programatoarea Florica cauta pe net
in timpul programului de lucru retete de
gatit. Google i-a dat 24.807 rezultate,
Yahoo -18.399, iar MSN - 16.005.

Cu cat este Google mai ddunator

decat MSN pentru procesul de munci?

e Userul Gigel a decis sa-si ia calculator. Un computer nou costd in magazine 1000 euro. Dar, deoarece Gigel
avea deja blocul de alimentare, el a hotarat sa si-1 ia pe componente si sa-1 asambleze acasd. A cumparat placa
de baza cu 150 euro, procesorul cu 200 euro, harddul cu 150 euro, si monitorul cu 300 euro.

Cati euro a economisit Gigel, daca dupa 3 secunde de functionare blocul de alimentare a ars celelalte
componente.
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Sectiunea programare

Premiul 1
Budéu Adrian, clasa a IX-a, Colegiul National "Gh. Vranceanu", Bacau
Béiesu Vlad, clasa a X-a, Colegiul National de Informatica, Piatra-Neamt
Vicol Sergiu, clasa a X-a, Colegiul "C. Negruzzi", lasi
Munteanu Daniel, clasa a XI-a, Colegiul National de Informatica, Piatra-Neamt
Premiul I1
Paval Onisim clasa a IX-a, Colegiul National " Petru Rares ", SV
Milut Petronela, clasa a X-a, Colegiul National "Roman Voda", Roman
Mihaild Stefan, clasa a XI-a, Colegiul National de Informatica, Piatra-Neamt
Premiul 111
Popescu Dragos, clasa a XI-a, Colegiul National de Informatica, Piatra-Neamt
Mentiuni
Atomei Cosmin, clasa a XI-a, Colegiul National de Informatica, Piatra Neamt
Ghiuta Alexandru, clasa a XI-a, Colegiul National "Roman Voda", Roman
Ionescu Stefan, clasa a XII-a, Colegiul National de Informatica, Piatra-Neamt
Marcu Florian, clasa a XI-a, Colegiul National "Roman Voda", Roman
Paicu Alexandru, clasa a XII-a, Liceul de Informatica "Grigore Moisil", lasi
Petrov Robert, clasa a XII-a, Liceul de Informatica "Grigore Moisil", lasi
Racec Emil, clasa a XI-a, Colegiul National "Gh. Vranceanu ", Bacau
Traistd Alexandru, clasa a XII-a, Colegiul National "Stefan Cel Mare", Suceava
Asandei Radu, clasa a XII-a, Colegiul National de Informatica, Piatra-Neamt

Sectiunea soft educational

Premiul I §i premiul special

Porof Victor, Dima Teodor , Colegiul National "E. Racovitd", Suceava
Premiul 1

Adoamnei Andrei ,Colegiul National "Mihai Eminescu", Suceava
Premiul I1

Ciuca Alin Gabriel, Colegiul National " Petru Rares ", Piatra-Neamt
Premiul 111

Rotaru Mihai, Zait Madalina , Colegiul National de Informatica, Piatra-Neamt
Mentiune

Coman Alexandru, Colegiul National "Stefan Cel Mare", Suceava

Sectiunea soft utilitar si pagini web

Premiul 1

Budisteanu Ionut, Colegiul National "Mircea cel Batran", Vélcea
Premiul I1

Buciu Alina , Lungoci loana Colegiul National de Informatica, Piatra-Neamt
Premiul 111

Birgu Florin, Spataru Cosmin, Barna Victor, Colegiul National "Ferdinand 1", Bacau
Mentiune

Tabacariu Ioan, Colegiul National de Informatica, Piatra-Neamf
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