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Teste initiale (recapitulare)

Testul 1

Rezolva testul urmator pentru a-ti aminti notiunile invatate in clasa a V-a. Pentru verificarea raspunsurilor
poti folosi atat manualul de clasa a V-a, cat si cautarea pe Internet, prin intermediul browserului
preferat.

3 Alege varianta corecta pentru enuntul urmator: Memoria RAM (Random Access Memory) este
memoria de lucru a sistemului de calcul unde sunt stocate temporar/permanent datele ime-

diat necesare aplicatiilor rulate de sistem. (5p.)
4 Bifeaza varianta corecta. (2x5p.)
a Cand lucrez la calculator, trebuie: b Cand lucrez la calculator, nivelul privirii mele trebuie
[ sa mentin spatele drept, in pozitie verticala; sa fie:
[ sa aplec capul inainte, aproape de ecran; [ la nivelul laturii inferioare a ecranului;
[] sa ma las foarte mult pe spate, intr-o pozitie 1 la nivelul laturii superioare a ecranului;
relaxata. 1 la mijlocul ecranului, la un unghi de maximum 20
de grade sub planul orizontal de la nivelul ochilor.
5 Daexemple de trei programe din Windows Accessories. 5p.)
6 Bifeaza programele care sunt editoare de text: (5p.)
[l TextMaker 1 Paint [ Media Player ] Notepad
[l Windows 1 WordPad [l Internet Explorer [l Microsoft Word
[l TextEdit 1 OpenOffice Word [ LibreOffice Writer [l Google Docs
7 Indica trei tipuri de extensii care ne arata ca fisierele sunt imagini. (5p.)
8 Unfisier poate contine foldere? [ DA Dar invers? 1 DA 5p)
1 NU 1 NU
9 Creeaza pe desktop folderul Lucru. In acesta, creeaza un fisier text, deschide fisierul, scrie o fraza si salveaza.
Redenumeste fisierul text in frazal.txt. (10p.)
10 Odata ce ai sters un fisier, mai poate fi acesta recuperat? Daca da, cum? (20 p.)
11 Transforma in MB urmatoarele capacitati de stocare: (20 p.)
a6l44KB-> ......... MB; ¢clTB - ......... MB;
b2GB - ......... MB; d3072KB—-> ......... MB.

Puncte din oficiu: 10 p.; punctaj maxim: 100 p.
Timp de lucru: 50 min.



II  Algoritmi si programare

3.2. Aplicatii si indicatii de rezolvare. Nivel mediu

Important

Pentru toate aplicatiile care urmeaza, considera ca valorile introduse ca date de intrare sunt
corecte; nu este nevoie sa verifici tipul lor (adica, de exemplu, sa verifici dacd sunt numere natu-
rale sau siruri de caractere, dupa cum se cere in problema).

1 Se dau trei numere naturale nenule, a, b, c. Construieste un algoritm care le ordoneaza crescator.

Indicatii de rezolvare:

Pentru a ordona (a sorta) crescator sau descrescator mai multe numere vom utiliza metoda Bulelor.
Consideram ca cele trei numere a, b, ¢ formeaza un sir. Metoda Bulelor consta in compararea fiecarui numar
din sir cu succesorul sau. In cazul nostru, vom compara primul numar cu al doilea (a cu b) si al doilea numér
cu al treilea (b cu c). Daca cele doua numere comparate nu sunt in ordinea corectad, atunci ele Tsi schimba
locul intre ele (se interschimb3). In cazul nostru, trebuie sa ordonam numerele crescator, deci ar trebui ca
primul numar sa fie mai mic sau egal cu cel de-al doilea, cu care se compara. Daca nu este asa, adica daca
primul numar este mai mare decat cel de al doilea, atunci ele Tsi schimba locul. Sirul de numere se parcurge
pana la sfarsit, de mai multe ori, pana cand nu mai este nevoie de nicio interschimbare.

Pentru a vedea daca s-a mai realizat sau nu vreo interschimbare, definim o variabila logica (se mai numeste
Boolean) , ESortat”. Aceasta primeste valoarea Fals, daca exista interschimbari si Adevarat, daca nu exista
interschimbare
Interschimbarea valorilor a doua seleaza ESoriat » la o
a ‘— b variabile se realizeaza utlllzand 0a

treia variabila intermediara, ,,i”. repeld pana cind ESortat :o
daca nci

algoritm Ordonare
a, b, ¢, i numere naturale
ESortat boolean
Citeste a, b, c
ESortat «— Fals
— Repeta pana cand ESortat=Adevarat

—Dacaa>b
— Atunci
i« a
a<b altfel
b«c seteazd
ESortat < Fals
—n
— Altfel
ESortat «— Adevarat
—n
0O
—Dacab>c
— Atunci
i—Db
E:; Esortat + 1a ()
Lo ESortat « Fals I: canta nota @ pentru @ LEIET
— Altfel s
ESortat «— Adevarat s o .
I —0a altfel
L n A
Scrie ‘Numerele ordonate sunt:’, a, b, ¢ e e o

Sfarsit




Unitatea 3. Structura repetitiva conditionata anterior

Poti vedea programul Scratch Sortare crescatoare 3 nr.sb3 la adresa:

https://scratch.mit.edu/projects/238930671/#editor.

In acest program, nu s-a mai realizat validarea variabilelor a, b, ¢ pentru a fi numere naturale nenule.
Adauga tu aceasta validare si salveaza programul cu numele Sortare crescatoare 3 nr_v1.sb3.

2 Scrie algoritmul pentru sortarea (ordonarea) descrescatoare a unui sir de trei numere naturale nenule a, b, c.

3 Scrie un program Scratch care sa schimbe culoarea unei stelute
timp de 10 secunde, din secunda n secunda.

cind se di dlick pe

Indicatii de rezolvare:
Pentru a luain considerare trecerea timpului intr-un program seteazd Timp +» la @
Scratch, adaugam o variabila Timp, careia i dam ca valoare
numarul de secunde pe care il impune problema (10 secunde). repetd pani cand Timp = o
Valoarea acestei variabile se va micsora cu 1 la fiecare secunda
care trece. Utilizam structura secventiala conditionata anterior
pentru a face actiuni pana cand a trecut timpul (adica pana cand
valoarea variabilei Timp este 0) si schimbam culoarea la fiecare
secunda, prin modificarea efectului Culoare. seteazd Timp+ la Timp - o
Poti gasi programul Stea lucitoare_10s.sb3 la adresa:
https://scratch.mit.edu/projects/238930753/#editor.

asteapta o secunde

modifica efectul color =+ cu @

4 Scrie un algoritm care sa o ajute pe mama la cumparaturi.
Ea introduce initial in program suma de bani disponibila, apoi,
pe parcurs, cantitatea si pretul unitar, Tnainte de a mai cumpara
ceva. Programul trebuie sa o atentioneze pe mama, daca este cazul, asupra faptului ca nu are suficienti bani
pentru acel produs, cat si sa i spuna cati bani mai are disponibili.

Indicatii de rezolvare:
Date de intrare:
S — numar natural, reprezinta suma de bani pe care o are disponibilda mama;
¢ —numar natural, reprezinta cantitatea pe care doreste sa o cumpere;
p — pretul unitar.

algoritm AjutorMama
S, ¢, p numere naturale

Citeste S
— Cat timp S>0
Citestec, p
— DacaS<p*c
— Atunci
Scrie ‘Nu mai ai suficienti bani pentru a realiza cumparatura aceastal’
Scrie ‘Ti-ar mai trebui’, p*c =S, ‘leV’
Scrie ‘Mai ai disponibili doar’, S
—n
— Altfel
S«—S-p*c
Scrie ‘Mai ai’, S, ‘leV’
Sfarsit

Programul MamaCumpdrdturi.sb3 poate fi descarcat de la adresa:
https://scratch.mit.edu/projects/238930503/#editor.




II  Algoritmi si programare

6.5. Scratch si LEGO WeDo - telecomanda pentru un tanc/tractor cu doua senile

Facem un program Scratch prin care sa obtinem o telecomanda pentru un tractor/un tanc cu doua
senile, facut din piese Lego. Cand se apasa Sageata in sus (1), tractorul/tancul merge in fata, cand
se apasa Sageata in jos (8), vehiculul merge n spate, cand se apasa Sageata la stdnga (<), vehiculul
vireaza spre stanga, iar cand se apasa Sageata la dreapta (=), vireaza la dreapta.

Avem nevoie de:

e Un laptop (este bine sa fie cat mai mic, pentru ca va trebui sa il tii Tn brate si sa te plimbi cu el dupa tanc/tractor).

Pe respectivul laptop va trebui sa ai instalat programul Scratch.

e Unset LEGO WE DO 2.0 (sau cel putin interfata de conectare din setul LEGO WE DO 2.0).
e Un tractor sau un tanc cu doua senile, facut din LEGO, la care sa cuplam doud motoare (cate unul pe fiecare senild),

pentru a-l putea pilota.

Important

Vor fi disponibile blocuri ce apar in imaginea din dreapta:

Pentru a conecta interfata WeDo la laptop trebuie sa instalam
pe calculator Scratch Link, de la adresa:

https://downloads.scratch.mit.edu/link/windows.zip.

La adaugarea extensiei ,,Lego Education WeDo 2.0”, se va
deschide o fereastra de conectare. Se apasa butonul ,,Incepe
cautarea” pentru a cauta interfata WeDo care comunica pe Blu-
etooth (vezi imaginea de mai jos).

o Ajutor

&2 LEGO Education WeDo 2.0

Plaseaza dispozitivul in apropiere, apoi incepe cautarea.

incepe ciutarea

Odata ce am conectat blocul cu interfata WeDo la laptop,
apare un semn ,bifat” verde in dreptul numelui extensiei,
n cadrul panelului blocurilor Scratch pentru WeDo 2.0.

Sa recapitulam ce trebuie sa facem Tnainte de a trece la rea-
lizarea programului:

e construim din piese LEGO un tractor sau un tanc;

» atasam cate un motor electric la fiecare senila (motoarele se
gasesc in seturile LEGO Technic, sau se cumpara separat);

» conectam cele doua motoare la interfata LEGO WeDo (trebuie
sa gasim si pentru aceasta piesa LEGO un loc potrivit pe
vehiculul nostru);

» conectam la un laptop interfata LEGO WeDo 2.0.

Acum nu mai avem nevoie decat de un program in Scratch pentru a obtine telecomanda.

Pentru a putea comanda cele doua motoare ale vehiculului, mergi la categoria Adauga o extensie
si adauga o extensie. Vei alege, din lista care se deschide, ,,LEGO Education WeDo 2.0".

< Costume oy Sunste

. WeDo 2.0 Q

Miscare

. = pomesie motor pm’ﬂ'uo SEC
Aspact

5N

Sunet

pomesie  motor =
i ]
v
SN Lem  opreste  motor -
Eridid] yms  seleazdpulerea molor v @
Detectare . . —
= seleaza directia motor +  pe  inank
Crperatori
. seteazd culoare LED la @
‘Wariabile

Blocurile
mele
B= cdnd esteinchinal  in orice directie =

este inclinat  in orice direclie = 7

WeDo 2.0

S unghiul de inclinare in sus -

Dacd ai reusit sa faci programul ,,telecomanda”, felicitari! Poti deja sa te plimbi cu laptopul in brate dupa vehi-

culul tau, pe care il teleghidezi cu programul realizat in Scratch.

Daca ai intampinat dificultati in realizarea programului, iti propunem urmatoarea varianta de realizare.
« Potiincepe prin a face cateva teste, pentru a vedea cum functioneaza motoarele, interfata si blocurile din

aceasta categorie proaspat descoperita.



Unitatea 6. Aplicabilitatea practica a algoritmilor

« Incearca pentru o tasta oarecare (si zicem Sageata in jos): cAnd tasta Sigeata in jos este apasatd, porneste
motorul A. Astfel vei identifica motorul A si, respectiv, motorul B. A mers? Perfect. Opreste programul si hai
sa vedem cum putem schimba/controla sensul in care se roteste motorul.

e Pentru aceasta vom folosi blocul urmator:

umm csefeazadirectia motor + pe inainte = Y sefeaza directia motor » pe inainte -

motor inainte
motorul A inapoi
motorul B inverseazd

toate motoarele

Dupa cum observi, putem sa alegem Tntre motorul A si motorul B, dar si sensulin care sa mearga vehiculul
(inainte/Tnapoi, insemnand in sens orar/in sens opus acelor de ceas). Putem sa inversam sensul, dupa cum dorim.

La aceasta se rezuma de fapt tot programul nostru: pentru fiecare dintre cele patru taste cu sageti, atunci
cand este apasata, sa alegem un sens de miscare pentru fiecare motor si sa pornim motoarele.

Important

Trebuie sa faceti mai multe incercari, pentru ca deplasarea depinde de modalitatea de montare a
¥ motoarelor pe senile. Probabil ca le-ati montat simetric, asa ca, pentru ca vehiculul sa mearga in
fata, va trebui ca cele doua motoare sa mearga in sensuri opuse, pentru ca acestea sunt montate
,»in oglinda”. Incercati practic si veti intelege mai bine.

Sa ne gandim cum ia tancul o curba: pentru a vira la stanga, opreste functionarea senilei de pe partea stanga
si merge Tnainte doar senila de pe partea dreapta. Similar, pentru a vira la dreapta, se opreste senila dreapta
si merge (spre Tnainte) doar senila din stanga.

Tinand cont de toate acestea, programul nostru ar trebui sa arate astfel:

seteaza direcia motorulA »+ pe inainte » sefeaza directia motorulA » pe napoi »
porneste  motorul A » pomeste  motorul A =
seteaza directia motorulB + pe inapoi » opreste  motorul B =

porneste motorul B =

candtasta sageata dreapta v este apasata

candtasta sigeatiinsus » este apasats seteaza directia moforulB v pe nainte

seteaza directia motorul A - m= porneste motorul B
pormeste  motorul A = = opreste motorul A -

seteaza directia motorulB + pe Tinainte » Z
candtasta spafiu » este apdsatd
pomeste motorul B «

-] opresie toate motoarele =






