Prazentarea manualului de INFORMATICA SI TIC

Ce ne-am dorit?
Formarea deprinderilor de utilizare a sistemelor de calcul si a tehnologiei moderne este necesara
inca de la cele mai fragede vérste. Acest manual va va ghida in asimilarea de cunostinte la disciplina

Informatica si TIC si in formarea de abilitati practice in utilizarea echipamentelor IT.

Manualul contine patru capitole. Fiecare capitol este format din doud sau mai multe lectii. La finalul
fiecdrei lectii aveti la dispozitie cate o fisd de lucru care va va ajuta in procesul de fixare si aprofundare
a cunostintelor. Fiecare capitol se incheie cu cate o fisa de evaluare sumativd a notiunilor parcurse ce
contine un test de verificare a cunostintelor (Verificd-ti cunostintele!).
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Varianta digitald a manualului contine pe langa varianta tipdrita si activitati multimedia interactive
de invatare (AMII). Acestea vin in completarea notiunilor si exemplelor prezentate in manualul tipdrit si
sunt de trei tipuri: statice, dinamice si interactive.

0 AMII statice: desene, fotografii sau planse didactice.

Q AMII dinamice: filme sau animatii.

@ AMII interactive: diverse exercitii, jocuri educative.

Notite: sub forma unor biletele adezive, cu ajutorul instrumentului Pioneza. Acestea nu dispar
de la o accesare la alta.

Q Accesare ajutor general manual (Help).
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APLICATII RECAPITULATIVE — CLASA A V-A

1. Asociati termenii de pe cele doud coloane (element — definitie). Folositi asocieri de forma I-a.

1. Hardware a. Structura folositd pentru a reprezenta date Tn memoria sistemului de calcul.
2. Software b. Set de fisiere sistem care asigura legatura intre partea software si hardware
si permite folosirea optima a sistemului de calcul.
3. Sistem de c. Structura folositd pentru organizarea si gestionarea fisierelor din memoria
operare sistemului de calcul.
4. Fisier d. Componenta fizica a sistemului de calcul.

5. Dosar/ folder e. Componenta logica a sistemului de calcul.

2. Completati afirmatiile urmdtoare:

a) Unitatea de méasura a capacitatii de stocare a memorie sistemului de calcul este .......... .

b) ..ccenve. este 0 memorie temporard, care stocheaza datele programelor folosite la un moment dat.

¢) Dispozitivul care transforma o imagine tiparita intr-una in format digital se numeste .......... .

d) ... este o aplicatie din sistemul de operare Windows, care permite editarea si crearea de imagini.
¢) Wordpad este un .......... .

f) Elementul care identifica in mod unic tipul unui fisier este .......... .

3. Creati pe Desktop sau intr-un alt loc din memorie unde aveti drept de scriere, ierarhia de foldere
din imaginea alaturatd, apoi realizati urmdtoarele cerinte:
a) Descércati de pe Internet, in folderul Natura, doud imagini Recapitulare

gratuite, cu peisaje preferate.

b) Redenumiti folderul Natura in Peisaje. — i

¢) Creati in folderul Documente un document numit notiuni_
recapitulate.rtf.

d) Copiati una dintre imaginile descarcate si in folderul Irnagini. 5 Documente

e) Arhivati folderul Recapitulare, intr-o arhiva cu acelasi nume.

=[ Natura J

4. Utilizand aplicatia Paint sau un alt editor de imagini, desenati un computer. Inserati in desen texte
cu ajutorul carora sa explicati ce sunt piesele care se vad in desen. (Ex. Monitor — dispozitiv periferic de
iesire). Salvati imaginea cu numele computer.jpg in dosarul Imagini.

5. Deschideti fisierul notiuni_recapitulate.rtf si realizati urmatoarele cerinte:

a) Definiti notiunile: memoria sistemului de calcul, microprocesor, dispozitive periferice, Internet,
WWW, IP, URL, browser, motor de cdutare.

b) Clasificati dispozitivele periferice si enumerati dispozitivele din categoria respectiva.

¢) Enumerati 4 interfete de intrare/iesire cunoscute si dispozitivele pe care le conecteaza la sistemul
de calcul.

d) Enumerati 6 tipuri de fisiere si extensiile specifice pentru fiecare tip in parte.

e) Stabiliti pentru tot textul font Times New Roman, dimensiune 14 pt, aliniere justify.

f) Colorati diferit denumirea fiecarei notiuni definite. Inserati imaginea creata anterior, la finalul do-
cumentului.



TEST INITIAL — RECAPITULARE CLASA A V-A

1. Creati pe Desktop sau intr-un alt loc din memorie unde aveti drept de scriere, ierarhia de foldere
din imaginea alaturatd, apoi realizati urmdtoarele cerinte: (5 x4p =20p)
a) Creati in dosarul Alte fisiere un fisier Internet.txt.

< N . . < . . o, Test initial
b) Descarcati in dosarul Imagini, doud imagini cu dispozitive hardware

si copiati in fisierul Internet.txt URL-ul paginilor de unde ati descar- | . |
. . teri
cat imaginile. ateriale

¢) Creati in dosarul Alte fisiere un document cu numele raspunsuri.rtf. _’[ 0 ]
magini
d) Copiati fisierul raspunsuri.rtf in dosarul Materiale si redenumiti fi- 5
sierul copiat in tara.rtf. -
o L . s L. Alte fisiere
e¢) Arhivati imaginile din dosarul Imagini, intr-o arhiva cu numele

Imagini.zip si plasati arhiva in dosarul Test initial.

Deschideti fisierul raspunsuri.rtf si scrieti in acesta raspunsurile la urmatoarele trei exercitii.

2. Stabiliti valoarea de adevdr a urmdtoarelor afirmatii: (5x2p=10p)
a) Componenta hardware nu interactioneaza cu cea software.

b) Memoria externd stocheazd datele pentru o perioada indelungata de timp.

¢) Programele de aplicatii se instaleazd dupa ce s-a instalat sistemul de operare.

d) Intr-un dosar nu pot exista dous fisiere cu acelasi nume.

¢) Datele se reprezintd in memoria sistemului de calcul sub forma de biti.

3. Completati enunturile urmdtoare: (5x2p=10p)
a) Microprocesorul are rolul de a .......... S .

b) Legétura intre utilizator si sistemul de calcul se realizeazd prin intermediul .......... .

¢) Un fisier este .......... , iar extensia sa are rolul de a .......... .

d) Internet-ul este .......... . e) WWW este abrevierea dela .......... si reprezintd .......... .

4. Enumerati: (8 x2,5p =20p)
a) patru dispozitive de memorie externd; b) cinci dispozitive periferice de intrare;

¢) trei dispozitive periferice de iesire; d) doua sisteme de operare;

e) trei programe de aplicatii; f) patru categorii de fisiere cu cate 2 extensii specifice fiecarei categorii;
¢) trei browsere; h) trei motoare de ciutare.

5. Desenati utilizand aplicatia Paint sau orice alt editor de imagini sistemul solar (Soare, orbite, planete).
Puteti folosi imagini cu cele 8 planete, descarcate de pe Internet. Adaugati deasupra imaginii un titlu potrivit.
Salvati imaginea cu numele sistem_solar.jpg, in dosarul Imagini. (5p elemente + 5p creativitate = 10p)

6. Deschideti fisierul tara.rtf si realizati urmatoarele cerinte: (5 x2p=10p)
a) Scrieti pe primul rind, aliniat la centru, numele tarii preferate. Titlul va avea font Georgia, dimensiune
20pt, aspect aldin, culoare albastra. b) Copiati de pe Internet informatii despre tara respectiva (3 aliniate). For-
matati textul astfel: font Georgia, dimensiune 15pt, aliniere Justify, 1.5 randuri distanta intre linii, fiecare alini-
at colorat cu alta culoare. ¢) Modificati fontul, dimensiunea si culoarea unei propozitii din text. d) Enumerati,
utilizand marcator de tip e, patru orase din tara respectiva. ¢) Inserati la final, sub listd, o imagine semnificativa.
Se acorda 10p pentru crearea ierarhiei de foldere si gestionarea fisierelor + 10p din oficiu.



Tn acest capitol vom invita:

.
capltOIUI - sd proiectdm o prezentare electronicd pe o

~ ¢ temd datd in PowerPoint sau Prezi;
[.DDD) re Z e n t a rl - sd realizdm o prezentare dupad un scenariu dat,
tinand cont de regulile elementare care trebuie

respectate in proiectarea acesteia;

Competente: 1.1,,3.1.,3.3. + s expunem in fata unui public continutul
electronic, respectand regulile care se impun
in acest caz.
8 O prezentare electronica este un fisier dinamic care contine ideile principale ale unui materi-
p al ce urmeaza a fi expus unui public. Intr-o prezentare se pot folosi texte, imagini, videoclipuri,

sunete, alte obiecte si legdturi externe spre diverse fisiere/site-uri web.
La fel ca si in realizarea unui film, in realizarea unei prezentari electronice exista doud etape distincte:
proiectarea propriu-zisd, in care se stabilesc continuturile, si expunerea acesteia (redarea materialelor).

m Microcoft PowerPoint

8 Microsoft PowerPoint este o componenta a pachetului Microsoft Office, destinata realizérii de
0 prezentari electronice.

Aplicatia se poate deschide folosind optiunea de cautare a sistemului de operare sau accesand pictograma
asociata aplicatiei.

1. Elemente de interfata grafica

[ ——

Elementele ferestrei principale
a aplicatiei sunt:

1 - Bara de titlu - contine nu-
mele aplicatiei si a fisierului ac-
tiv, iar in partea dreapta contine

butoanele Minimize, Maximize/ 40

Restore down si Close.

2 — Bara cu acces rapid (Quick
Access Toolbar) - contine diver-
se butoane ale aplicatiei si poate

Click to add title

Click to add subtitle

fi particularizatd cu ajutorul opti-
unilor din meniul care apare la click pe sageata din capdtul drept al barei. Pentru a adauga orice buton
existent in aplicatie se poate utiliza optiunea More commands (Mai multe comenzi).

3 — Meniul Office/File (Fisier) - contine butoane ce permit lucrul cu fisierul PowerPoint.

4 - Panglica (Ribbon) - contine file de lucru (Home (Pornire), Insert (Inserare) s.a.). Pe fiecare fila (tab)
exista grupuri de butoane, identificate prin nume, scris sub butoane. Grupurile sunt separate prin linii de
demarcare verticale. Unele grupuri de butoane au lansator (sageata mica in colt).

Panglica poate fi restransd/ascunsd, cand nu este folositd, cu ajutorul optiunii Minimize the ribbon
(Minimizare panglica) din meniul asociat barei cu acces rapid, in Office 2007, respectiv langa butonul
Minimize de pe bara de titlu, in versiunile mai noi ale programului.

5 - Suprafata de lucru - este denumita slide (diapozitiv).

6 - Rigla



7 — Panoul de gestiune a diapozitivelor — permite vizualizarea si gestionarea diapozitivelor din prezentare.

8 — Panoul de inserare a notelor (insemnarilor) - permite addugarea de insemnari, explicatii suplimentare
ale prezentatorului, pe care acesta doreste sa nu le uite in timpul expunerii materialului.

9 — Bara de stare - contine in partea stinga diverse informatii despre prezentare (numar de diapozitive
existente in prezentare, numarul diapozitivului activ, limba utilizata pentru corectarea erorilor gramati-
cale s.a.), iar in partea dreaptd cate un buton asociat fiecarui mod de vizualizare a prezentarii si optiunea
Zoom (Panoramare). Aceasta din urma permite apropierea/indepartarea suprafetei de lucru.

10 - Butonul Optiuni afisare panglica - afiseaza/ascunde panglica si filele de lucru.

2. Operatii de gestionare a prezentarii electronice

a) Crearea unei prezentari noi - se poate face din fereastra aplicatiei utilizind combi-
natia de taste CTRL + N, optiunea New (Nou) >Blank Presentation (Prezentare necomple-
tatd) din meniul Office/File sau butonul New (Nou) de pe bara cu acces rapid.

b) Deschiderea unei prezentari

O prezentare poate fi deschisd cu dublu click pe fisierul PowerPoint sau din fereastra
aplicatiei utilizand combinatia de taste CTRL + O, optiunea Open (Deschidere) din me-
niul Office/File sau butonul Open (Deschidere) de pe bara cu acces rapid.
i\, A Butonul Open (Deschidere) este foarte util in situatia in care dorim sé editam/

modificdm un fisier salvat ca si expunere PowerPoint (cu extensia pps, ppsx).

c) Salvarea unei prezentari

Pentru a salva prezentarea se pot folosi optiunile Save (Salvare) sau Save As (Salvare Ca). In cazul
unui fisier nesalvat ambele permit stabilirea numelui, a extensiei/tipului si a destinatiei fisierului.

Daca fisierul a mai fost salvat, optiunea Save (CTRL+S) salveaza ultimele modificari in acelasi loc, cu
acelasi nume si extensie, pe cdnd optiunea Save as (Shift+F12) permite salvarea fisierului fie in alt loc, fie
cu alt nume, fie cu o alta extensie.

Cele mai utilizate extensii pentru fisierele PowerPoint sunt ppt, pptx — asociate fisierelor de tip prezen-
tare PowerPoint si pps, ppsx — asociate expunerilor PowerPoint.
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EE“”“I“”:‘ Calea spre folderul destinatie

B Music
& Pictures ..
Nume fisier

[ videos
i Local Disk (C) Tip fisier
o= Local Digk (D:) o, ’

File name: | {2

Mo items match your search,

Save astype: PowerPoint Presentation [*.pped) b

Authors: uger Tags: Add atag

 Hide Folders Tools = Cancal




d) Particularizarea proprietatilor unei prezentari

Cu ajutorul optiunilor din meniul Prepare (Pregitire), existent
in meniul Office sau a optiunilor din sectiunea Info > Properties
(Proprietdti), existenta in meniul File (pentru versiuni mai noi de
Office), se pot stabili si modifica diverse proprietati ale fisierului
precum: autorul, etichete, cuvinte, cheie s.a., se poate proteja docu-
mentul cu o parola sau chiar marca prezentarea ca finald, deve-

nind astfel un fisier de tip Read only (Doar in citire).
E == #E 7

e) Modificarea modului de vizualizare a unei prezentari

Pentru o mai buna gestionare a continutului unei prezentari electronice utilizatorul are la dispozitie mai

multe moduri de vizualizare a acesteia, accesibile pe fila View (Vizualizare) sau in partea dreapta a barei de

3 55 o v I
FILE HOME INSERT DESIGN TRANSITIONS
EEE E B =
Normal Outline Slide Notes Reading Slide Handout Notes

View Sorter Page View Master Master Master

Master Views

Presentation Views

stare. Modurile de vizualizare sunt:

Normal - in acest mod de vizualizare exista panoul de gestiune a
| diapozitivelor, lateral stinga, panoul de inserare a insemnarilor si su-
prafata de lucru care contine un singur diapozitiv la un moment dat.

Outline view (Schitd) - afiseazd in panoul de gestiune a dia-

pozitivelor doar textul din diapozitive sub forma de schita, permitand o mai bund gestionare a acestuia.

Slide sorter (Sortare diapozitive) - in acest mod de vizualizare sunt prezentate prin miniaturi toate dia-

pozitivele prezentarii, ceea ce faciliteaza adaugarea, eliminarea, rearanjarea lor si modificarea continutului

acestora. Acest mod de lucru oferd o privire in ansamblu asupra continuturilor diapozitivelor, dar si asupra

timpilor asociati tranzitiilor diapozitivelor.

Page notes (Pagind de note) - prezinta fiecare diapozitiv cu insemndrile ficute de catre prezentator.

Slide Show (Expunere diapozitive) - expune continuturile din diapozitive. Tasta asociatd acestei opti-

uni este F5.

f) Tiparirea prezentarii - se realizeazi cu ajuto-
rul optiunii Print (Imprimare), din meniul Office/
File sau cu ajutorul butonului Print de pe bara cu
acces rapid. Combinatia de taste folosita pentru
aceasta operatie este CTRL+P. Aplicatia permite ti-
pdrirea fiecdrui diapozitiv pe o pagind, incadrat sau
nu intr-un chenar (Frame slide), tiparirea diapozi-
tivelor insotite de insemnari (Notes Page), tiparirea
unei schite a prezentdrii (outline) sau tiparirea di-
apozitivelor sub forma de extrase (handouts). Ex-
trasele contin unul sau mai multe diapozitive pe o

Pri Alegerea imprimantei/
rint A
Tiparire in fisier
o | =l Modificarea proprietatilor
o imprimantei
Alegerea diapozitivelor
Printer

care se vor tipari
Stabilirea continu-

aw  Micrasoft Frintto POF
Fieady

Pt PPt [ pomiopon turilor care vor fi
seftings /.. e i &L tipdrite/ Particula-
Print All Slides Handouts .
TE) et et cersation 5 @ rizarea extraselor

Slides: e
Full Page Slides
=" 45
[ Frint 1 slice per page /v
Collated
1,23 123 123

e = (handnotes)

US|

B oo

Adséﬁ;ng‘a\re chenar la
diapozitiv. Scalare continut

Eilt Header & Footer la dimensiunea hartiei

pagind si se dau celor din public cu scopul de a le reaminti mai usor informatiile esentiale sau pentru a le per-

mite sa faca insemnari pe parcursul expunerii.

Pentru a previzualiza prezentarea inainte de tiparire se poate utiliza optiunea Print preview (Exami-

nare inaintea imprimdrii) de pe bara cu acces rapid.

g) inchiderea unei prezentari - se realizeazi utilizand optiunea Close (Inchidere) din meniul Office/File.
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" Fica de luctu 1

Creati un dosar numit Prezentari. In acesta veti salva toate fisierele realizate pe masura ce
parcurgeti acest capitol. Pentru fiecare fisa de lucru veti crea in dosarul Prezentari un dosar cu numele
FisaNr, unde Nr. va fi numdrul de ordine al fisei de lucru. Dosarul Prezentari va fi parte integrantd din
portofoliul vostru.

g Ceri N{a: Creati un dosar numit Fisal si rezolvati exercitiile de mai jos, salvand tot ceea ce cre-
ati pe parcurs in acest dosar. Rezolvati exercitiile 1 si 2 intr-un document numit raspunsuri.rtf,
care va contine numarul fiecarui exercitiu, respectiv subpunct unde este cazul.

1. Completati partile lipsa din enunturile urmatoare:

a) O prezentare electronica este .......... .

b) PowerPoint face parte din pachetul de programe Microsoft .......... si este destinatd realizariide .......... .

¢) Cele doua etape importante in realizarea unei prezentari electronice sunt: .......... ) T .

d) Optiunile care permit lucrul cu fisierul PowerPoint sunt grupate in meniul .......... .

e) Pentru a reaminti mai usor informatiile esentiale sau pentru a permite insemnari pe parcursul ex-
punerii se tipareste prezentare sub forma de .......... .

2. Asociati elementele de pe cele doud coloane, pentru a identifica modurile de vizualizare a unei
prezentdari. Folositi asocieri de forma a-1.

a. Slide sorter (Sortare 1. Permite adaugarea de explicatii suplimentare,
diapozitive) necesare prezentatorului.
b. Normal 2. Este modul in care se redau continuturile existente in diapozitive.
c. Slide show (Expunere 3. Permite gestiunea continutului fiecarui diapozitiv
diapozitive) in parte.
d. Outline view (Schitd) 4. Ofera o viziune de ansamblu asupra prezentarii (continut,

timpi de tranzitie s.a.)

e. Notes page (Pagina de note) 5. Permite vizualizarea si gestionarea cu usurinta a textelor din diapozitive.

3. Deschideti aplicatia PowerPoint si realizati urmdtoarele cerinte:

a) Salvati prezentarea cu numele prezentarel.pptx.

b) Modificati modul de vizualizare a prezentarii in Slide sorter (sortare diapozitive) si salvati in di-
rectorul de lucru, o captura a ferestrei, din care sa reiasa rezolvarea cerintei, cu numele sortare.jpg.

¢) Modificati panoramarea diapozitivelor la 80% si salvati o capturd a ferestrei aplicatiei din care sa
reiasd rezolvarea cerintei, cu numele zoom.jpg.

d) Realizati setarile necesare pentru a tipari doud exemplare ale intregii prezentari, in formatul Handouts
(Extrase), cu trei diapozitive pe pagind. Salvati o capturd a ferestrei utilizate pentru rezolvarea cerin-
tei, cu numele imprimare.jpg. Nu tipdriti prezentarea!

e) Tipariti prezentarea, color, in doud exemplare, intr-un fisier cu numele prezentare.prn.

f) Salvati prezentarea cu numele prezentare2.ppsx, deci in formatul PowerPoint Show (Expunere
PowerPoint).
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93. Structura unei prezentari. Operatii de editare a prezentarii

| O prezentare electronicd are in structura unul sau mai multe di-
% o apozitive, cu ajutorul carora sunt prezentate informatii sub forma
By Copy de texte, imagini, sunete, videoclipuri, grafice, diagrame.
RE a) Inserarea unui diapozitiv nou - se face cu [ ——
| = gyout ™
O L@ ajutorul combinatiei de taste CTRL + M sau utili- = — ] Reset
—=| Mew Slide . . . .. Mew
l_jl — zand optiunea New Slide (Diapozitiv nou) de pe | sjide- 5 Section-
4= uplicate shde "
BE Delete Side fila Home (Pornire) sau din meniul contextual, e
& Add Section care apare in panoul de gestiune al diapozitivelor.
Y Fobish Scks b) Stergerea unui diapozitiv - se face utilizand tasta Delete sau
B Layout , optiunea Delete Slide (Stergere diapozitiv) din meniul contextual.
€] ResetSide ¢) Mutarea/copierea unui diapozitiv - se poate face utilizind
@ Format Background... op‘giunile Cut/Copy =
i si Paste din meniul [ | _ RS 54
L4l HideSlide . ] Reset
= contextual sau utili- W B I UGS§a.a A
Slide= [ %ectien~
zand combinatiile de taste CTRL+X, CTRL+C, respectiv | ;e 11ome
CTRL+V. Rearanjarea diapozitivelor se poate realiza siuti- [ [
lizand metoda drag and drop. 5
d) Dublarea unui diapozitiv - presupune realizarea unei TileSide  Tileand Content  Section Header

copii identice a unui diapozitiv si plasarea acesteia imediat
sub diapozitivul copiat si se realizeaza cu ajutorul optiunii
Duplicate Slide (Copiere diapozitiv) din meniul contextual.

e) Ascunderea unui diapozitiv - se face utilizand optiu-
nea Hide Slide (Ascundere diapozitiv) din meniul contextu-
al. Acesta nu dispare din panoul de gestiune al diapozitivelor,
dar nu va fi vizibil la expunerea prezentarii.

f) Stabilirea aspectului unui diapozitiv
Continutul/aspectul diapozitivului poate fi ales la inse-
rarea acestuia in prezentare, daca se deschide meniul asoci-

Two Content Comparison Title Only
Blank Content with Picture with
Caption Caption
5] Duplicate Selected Slides
F|j Shdes from Outline...
5] Reuse Slides...

at optiunii New Slide (Diapozitiv nou), sau ulterior, cu ajutorul optiunii Layout(Aspect) existent pe fila

Home (Pornire), respectiv in meniul contextual.

g) Importul de diapozitive dintr-o alta prezentare/schita
Aceste operatii se pot realiza utilizind optiunile Reuse Slides (Reutilizare diapozitive), respectiv Slides
from Outline (Diapozitive din schitd), din meniul New Slide (Diapozitiv nou) existent pe fila Home (Pornire).
Optiunea Reuse Slides (Reutilizare diapozitive) permite importul de diapozitive din alte prezentari, iar

optiunea Slides from Outline (Diapozitive din schitd) insereaza diapozitive cu textul continut in fisierele

selectate (fisiere text sau documente).
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h) Particularizarea fundalului unui diapozitiv - se poate face cu ajutorul optiunii Format Background
(Formatare fundal) existenta pe fila Design (Proiectare) sau in meniul contextual. Un diapozitiv poate avea in
fundal o culoare, o textura, un gradient sau o imagine din fisier. In versiunile mai noi de program un diapozi-

tiv poate avea in fundal si diverse modele (pattern).
Fila Design (Proiectare) contine mai multe teme predefinite care pot fi folosite pentru a crea prezen-
tari de calitate. Temele acestea au prestabilite atat fundalurile diapozitivelor, cét si aspectul pentru texte,
obiecte, pozitionarea acestora si alte caracteristici.
Pentru a copia si aplica fundalul unui diapozitiv altor diapozitive din prezentare aplicatia pune la dis-
pozitie instrumentul Format Painter (Descriptor de formate) de pe fila Home (Pornire).

Format Background T Format Background i
4 FILL Paleta Solid fill -
® Solid fill ® Gradient fill
Gradient fill %e . Picture or texture fill
Picture or texture fill culori Pattern fill
Pattern fill Hide background graphics
Hide background graphics Preset gradients -
Color Q - CUIorl Type Linear M
Transparency | 0% (Stopurl) Direction (PR
. gradient —
Aplica = -
setarile Transparenta
la toate
diapozi-
tixf)ele Resetare :
fundal Adaugare, Tensparency - [& -
eliminare ®rightnes N EEEE
Applyto Al | | Reset Background StOP | appiytoan | [ Reset Background

Format Background

o)

O lad]

4 FILL

Imagine
online

Solid il
Gradient fill

- X

O

O

= Picture or terture fill

Pattem fill

Format Background

ackground graphics P,

Insert picture From

Imagine
din fisier

Terture

File..

Transparency b

| Tile picture as teture

Clipboard

Cnling...

e

* X

Sohd fill
Gradient fill

Picture or texture fill
Pattern fill

Hide background graphics

attern

a8
W 2 B R

itio- Offset X opt S
Pozitio ors
U Opt o
nare S : i o
i i Scale X 100
Imagine Foreground O~
Scale ¥ 1003
Alignment Top left - Background Iy - -
Apply to All Reset Background Apply ta All Reset Background

i) Numerotarea diapozitivelor, particularizarea subsolului si inserarea automata a datei si a orei

Subsolul este o zona din dia-
pozitive, situatd in partea de jos a
acestora, care se repeta de la un di-
apozitiv la altul. Acesta poate con-
tine in partea stanga data, in centru
un text specificat de utilizator, iar in
dreapta numarul diapozitivului.

Toate cele trei operatii pot fi re-
alizate cu ajutorul unor butoane de
pe fila Insert (Inserare) si anume:
Slide Number (Numadr diapozitiv),
Header and Footer (Antet si sub-
sol), Date and Time (Data si ora) si
toate deschid fereastra Header and
Footer (Antet si subsol).

Datasiora

Actualizare P
automata

Numar
diapozitiv ]

Subsol —

Header and Footer

Slide  Notes and Handouts

Include on slide

\E Date and time

Update automatically
L~ [zzoia
Language:
Romanian
Fixed
22,01.2023

[TF] slide number
/E Footer

Don't show on title slide

Calendar type:
Western

Nu se afiseaza continutul pe diapozitive de tip titlu

Apply

? X

Preview

Apply to All

Cancel

Aplica setarile
la diapozitivul
curent

Aplica setarile
la toate
diapozitivele
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* Figa de luctu 2

d Cerin‘;é: Creati un dosar numit Fisa2, in acesta o prezentare cu numele operatii_diapozitive.pptx
si realizati cerintele urmatoare.

1. Inserati in prezentare inca trei diapozitive avand aspectele: Title and Content (Titlu si Continut),
Title Only (Doar Titlu) si Blank (Necompletat).

2. Modificati fundalul diapozitivelor astfel incat primul diapozitiv sa aiba in fundal o singura culoare
cu o transparenta de 50%, al doilea diapozitiv un gradient format din culorile alb, verde si rosu, al treilea
o imagine din fisier si ultimul, la alegere, o imagine de pe Internet sau un model.

3. Plasati o copie a primelor doua diapozitive la finalul prezentarii. Modificati aspectul penultimului
diapozitiv (copia diapozitivului cu aspect Title Slide) in necompletat.

4. Copiati, cu ajutorul instrumentului potrivit, fundalul diapozitivului patru si aplicati-1 si diapozitivului cinci.

5. Stergeti diapozitivul sase. Ascundeti diapozitivul patru.

6. Preluati in prezentare, la final, primul diapozitiv al prezentarii prezentare2.ppsx realizata orele trecu-
te. Stabiliti pentru diapozitivul preluat un fundal la alegere.

7. Numerotati toate diapozitivele din prezentare.

8. Inserati data si ora, cu actualizare automata si scrieti-va numele in subsolul documentului, mai pu-
tin in diapozitivul titlu.

9. Salvati prezentarea.

Autoevaluare!
Dragi elevi, la finalul fiecarei lectii va propunem o scurtd autoevaluare a cunostintelor acumulate!
@ In acest sens, alegeti pentru fiecare element din tabel rispunsul potrivit si completati enunturile, unde
este cazul. Scrieti raspunsurile intr-un document numit autoevaluare.rtf, folosind notatii precum 1 - da,
2 - nu sunt sigur. Salvati fisierul in dosarul Fisa2.

\%aﬂ ’:ﬂ;&i\* ’ég
. g ) o 5
La finalul lectiei stiu... Da <« Nu ¥ | Nu sunt sigur(d) <X

ce este o prezentare electronica.

sa creez si sa salvez o prezentare in diverse formate.

sa modific modul de vizualizare a prezentarii.

sa tiparesc diapozitivele dintr-o prezentare.

sa inserez, copiez, mut, dublez, ascund diapozitive.

sd aleg pentru diapozitive diferite aspecte.

sa particularizez fundalul diapozitivelor.

sa import diapozitive din alte prezentari.

O IN N AR W

sa numerotez diapozitive.

,_.
e

sa modific proprietatile unei prezentri electronice.

[a—
[a—

Am intdmpinat dificultati in: ...

Nu uitati sd va evaluati comportamentul si activitatea din timpul lectiei!
(Fisa de observare a comportamentului si activitatii, de la pagina 105)

La finalul lectiei m-am simtit: @

14



Lecio2 [T

Pentru a structura continutul unei prezentdri electronice, utilizatorul are la dispozitie urmatoarele obiecte:

~ casete text; ~ clipuri si sunete;
~ imagini; ~ diagrame;
- obiecte WordArt si SmartArt; ~ alte obiecte.

~ forme geometrice, butoane de actiune;

Toate acestea pot fi inserate in diapozitive cu ajutorul butoanelor corespunzatoare de pe fila Insert
(Inserare) sau utilizand aspectele (layout) predefinite ale diapozitivelor si instrumentele existente in acestea.

Obiectele din diapozitive au diverse proprietati, unele comune, precum aspectul liniei de bordura, cu-
loare de umplere, dimensiune, aliniere in diapozitiv, altele depind de tipul de obiect cu care se lucreaza.

Indiferent despre ce obiect este vorba, odata selectat obiectul, apar una sau mai multe file de lucru care
contin butoane utilizate pentru a particulariza obiectul. Aceste file dispar cand se deselecteaza obiectul.
De cele mai multe ori fila de lucru care apare se numeste Format (Formatare).

1. Selectarea, redimensionarea si pozitionarea obiectelor in diapozitiv

Selectarea unui obiect se face cu click pe el. Odata selectat, obiectul va avea

un chenar dreptunghiular cu opt puncte si in partea de sus un element ce per-
mite rotirea obiectului, precum in imaginea alaturata.

Cele opt puncte de pe conturul obiectului permit redimensionarea aces- ! O
tuia, cursorul luand una din formele urmatoare: T 2 =, ,iarin

momentul in care cursorul are forma <%> obiectul poate fi miscat si re-

pozitionat in diapozitiv.

Deplasarea obiectelor poate fi facuta si cu ajutorul tastelor directionale, iar pentru o deplasare extrem
de find, tastele directionale se utilizeaza in combinatie cu tasta CTRL.

Alinierea obiectului in diapozitiv se poate face utilizind optiunea Align (Aliniere), de pe fila Format
(Formatare), asociatd obiectului. Tot pe aceastd fila sau in meniul contextual gasim optiunile Bring Forward
(Aducere in prim plan), respectiv Send Backward (Trimitere in ultim plan), care permit aranjarea obiecte-
lor suprapuse partial sau integral.

Redimensionarea obiectelor poate fi realizatd si utilizind optiunea Size and Position (Dimensiune si
pozitie) din meniul contextual sau grupul de butoane Size (Dimensiune) de pe fila Format (Formatare).

2. Copierea, mutarea unui obiect. Stergerea obiectelor. Copierea formatului unui obiect

Pentru a copia sau muta un obiect in alt diapozitiv, acesta trebuie selectat, dupa care, cu ajutorul optiu-
nilor Copy, Cut si Paste din meniul contextual sau de pe fila Home (Pornire), obiectul este copiat, respectiv
mutat in noul diapozitiv exact in aceeasi pozitie.

Stergerea unui obiect selectat se face utilizand taste Delete.

Pentru a copia formatul unui obiect (culoare de fundal, aspect linie, aspect text s.a.) se poate utiliza bu-
tonul ' srmarawe Format Painter (Descriptor de formate) de pe fila Home (Pornire).
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3. Obiecte in diapozitive
a) Texte

Marire/micsorare text Editarea listelor ordonate

. | Font Eliminare si neordonate
Pentru a putea scrie texte in di- Dimensi\une formatari text / Directie
apozitive se pot utiliza casetele text / . text
P p Calibri Light (He = [60 = A” &7 i g ““ Text Direction
predefinite ale unor diapozitive sau abe PR I o
a - =Bl= ==
. . o . = = =3 Smarkirt ~
casete text noi, care se insereaz3 uti- \ Qe smarthrt
]
lizand optiunea Insert (Inserare) > Efecte Bu tonul Aliniere Déstan.‘[a
Text Box (Caseta Text). text Change Case Culoare text oyt pe I‘ﬁlr?c'lcllﬁ‘i
Pentru a modifica proprietatile = Aldin, cursiv,  Spatierea literelor coloane

paragrafelor (aliniere, indentare,

subliniat

distanta dintre linii, distanta dintre paragrafe) si proprietatile textului (dimensiune, font, culoare, aspect) se

utilizeaza butoanele existente pe fila Home (Pornire) in grupurile de butoane Font si Paragraph sau in feres-

trele Font si Paragraph, accesibile la cli

ck pe lansatorii celor doua grupuri de butoane.

Paragraph L. 7 X Font ? *
Aliniere . .
Indents and Spacing . Font Character Spacing Aspect Dimensiune
Indentare la stanga Font
General : :
Latin text font: Font style: Size:
Alignment: |Centered |« ia]3 N . - Requl - -
Indentare speciala Culoare Heading egular 0 |2
Indentation \ text ——2ted
Before text: |0 em S| Spedak: (noned v | By = Fontcolor |3 v | Underline style |none) | ~ | Underljne color b
) Aspect;
Spacing 1 Effects
Before: 0 pt < LlineSpacing: |Multiple ~ | At (0,9 z C_u _Oare [] strikethrough [ small caps
After 0pt o linie de [] Double Strikethrough [ il caps
Sublinier P [ supersecript Offset: | 0% =] [ Egualize Character Height
Tabs... | 0K ~N Cancel D Subseript
|
Deflmre. I).lstan}a Inainte .Spa"tll.ll ) Efecte text cancel
tabulatori  si dupa paragraf dintre linii

Butonul Change Case (Modificare dupd caz) de pe fila Home (Pornire) permite modificare textu-

lui in majuscule (UPPERCASE), in minuscule (lowercase), scrierea fiecarui cuvant cu litera majuscula

(Capitalize Each Word), scrierea textului sub forma de propozitie (Sentence case) sau inversarea literelor
majuscule si minuscule intre ele ((OGGLE cASE).

Fila Format (Formatare) asociata

casetei text contine urmatoarele optiuni:

Culoarea de umplere a textului FoRiT Alinierea

= £ £t Shape - £ Shape Fill - \A.Tmrul- & Bring Forward = [ qum casetei text
[E=] Text Bow: Abc «| [Z shape Dutline~ A A £ Teat Outfine~ 3 Send Bad - . = .
Mesge Shape — = | O Sqape Effects » ) Tes Etfects = D Seteetion dem ROtlI‘ea/

Soape syes 5 = *R3sturnarea

Modificarea Galeria de Umplere Particularizare Linia casetei text

formei casetei  stiluri de forma aspect, culoare, de contur Efecte text (stralucire,

text formatare a (culoare, grosime linie de atextului umbra, muchii atenua-  Pozitionarea
casetel text gradient, contur te, efecte de curbare casetei text

imagine, Galeria de stiluri de specifice obiectelor in prim sau

texturd) formatare a textului WordArt) ultim plan

b) Liste ordonate si neordonate

Pentru a fi eficientd, o prezentare electronica trebuie sa contina insirate ideile principale ale unui materi-

al. Acesta este motivul pentru care cas

etele text predefinite din diapozitive contin elemente de marcaj pen-

tru liste (insiruiri de elemente de acelasi fel) ordonate sau neordonate.
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Bullets and Numbering 70X

Modele de marcatori/
numerotare pentru liste

Bulleted  Numbered

—1 ._ . neordonate/ordonate
None — o — G
— e —// Alegerea unei imagini
o e s e drept marcator
aoe Alegerea unui simbol
soer [100 [Sleorten s’ | _— drept marcator
Color |22 v Cgstnmlze/

Cancel

Bullets and Numbering ? X

Bulleted Numbered

-
2 —
3

A
B.
C.—

a) —
b) —
c) —

F—
[P —
co—

| size: [100

color | D2~

] %oftet Startat: 1

[ ok /]| canca

Dimensiune marcatori stabilita

Culoare marcatori relativ la dimensiunea textului

Crearea si particularizarea listelor se face cu ajutorul butoanelor Bullets (Marcatori) si

Numbering (Numerotare) de pe fila Home (Pornire).

Numarul de ordine
al valorii de inceput

-——
-——
-

i
w T v
y—

Fiecare buton are asociat un meniu, din care se poate alege tipul de marcator dorit, iar pentru setari su-

plimentare se acceseazd optiunea Bullets and Numbering.

c) Obiecte WordArt
%
4

Worddrt

elementele din galeria pusa la dispozitie de aplicatie.

Aceste obiecte sunt texte artistice si se pot insera utilizand

Odata ales modelul dorit, se introduce tex-
tul, iar formatdrile ulterioare se pot realiza

B TerEnecn -
: ot st
W e S C LA T TR

2 Bellection »

[8Y Gt

Wordart »

Bevel

A AAAA cu ajutorul instrumentelor de pe fila Format i 1::: n

A A A (Formatare). S, N

AAAA ./ Un aspect interesant al acestor obiecte, pe e sl 15

AAARA langd schema de culori complexd pe care o au, ¥ owe 3 5
il it este modul in care se poate curba textul. e

Pentru a realiza asta se utilizeaza optiunea Transform (Transforma-
re) din meniul Text Effects (Efecte text) existent pe fila Format

(Formatare).

reduce dimensiunea Reseteazd imaginea la cea initiald

FILE HOME | MATIONS

INSERT TRANFITIONS SLIDE SHOW REVIEW VIEW FORMAT

& Campregs Pictures

Comprimd imaginea pentru a':/fnlocuieste imaginea cu o alta

m : = = =] ™ e e E
Remave  Comectians Calor Az ' 2% FIEE - = ] el -
Background - - Effects~ = Feset Ficture = =
Adjust ‘ Picture Styles
.. Efecte . .
Eliminare odificare schema artistice Galeria de stiluri
fundal de culori de formatare

Ajustarea unor proprietiti ale imaginii pentru imagine

(contrast, luminozitate s.a.)

Linia Aducerea imaginii in prim-plan/ Alinierea imaginii
de contur Trimiterea in ultimul plan in diapozitiv
a Imaginil L# Picture Border~ \ N1 Bring Forward = [T Align - # T Heioht [1262em - )
. . &P Picture Effects~ [ Send Backward = Group — TrunChleI‘e
Efecte Imagini /E-‘nnicmreLaynut- D SelectionPane “hRatster 7 cos Wicth: 188 cm . .
e imagine

Aspect &
imagine

Size \

Rotirea/rasturnarea imaginii Dimensiunea imaginii

Abede

e abeds

abede abede

d) Imagini

In diapozitive pot fi inserate
imagini existente in memoria ex-
ternd sau de pe Internet. Fila de
lucru Format (Formatare) asocia-
ta imaginilor contine optiunile vi-
zibile in schema alaturata.

Aplicatia blocheaza raportul
dintre inaltimea si latimea imaginii
pentru a fi evitatd deformarea aces-
teia. Cele doud mdrimi se ajusteaza

automat una dupa cealalta. Pentru a

! Trunchiere = decuparea imaginii, pastrarea unei portiuni din imaginea initiala.
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evita acest lucru se debifeaza optiunea Lock ratio aspect (Blocare raport aspect) accesibild in fereastra care

apare la apasare lansatorului grupului de butoane Size (Dimensiune).

diapozitiv a formelor dorite.

!\
N

e) Forme geometrice, butoane de actiune
Butoanele din meniul Shapes (Forme) de pe fila Insert permit modelarea® in

Dreptunghi, se tine apasata tasta Shift.
In partea de jos a meniului se gisesc butoanele de actiune (Action Buttons).

Pentru a desena un cerc sau un patrat, utilizind butoanele Oval si

Acestea permit actiuni precum: saltul la diapozitivul anterior, saltul la diapozi-

tivul urmator, salt la primul diapozitiv din prezentare, la ultimul diapozitiv, salt

acasa (la primul diapozitiv), revenirea la diapozitivul anterior, rularea unui

film, deschiderea unui document, redarea unui sunet, deschiderea optiunii

Help (Ajutor), crearea unor actiuni particulare.

!\
N

Actiuni precum saltul la anumite diapozitive, deschiderea unor fi-

siere, redarea unui sunet, fie la click, fie la trecerea cu mouse-ul peste,

pot fi atasate si altor obiecte (imagini, forme geometrice s.a.) utilizand optiunea

Insert (Inserare) > Action (Actiune).

%

f) Obiecte SmartArt

Aceste obiecte sunt foarte utile in reprezentarea
schematicd a unor informatii (liste, diverse procese,

organigrame, clasificari, piramide s.a.).

Obiectele sunt clasificate in mai multe categorii, in

functie de ceea ce se doreste a fi schematizat. Pentru un

obiect SmartArt pe langd fila Format (Formatare), care

contine aproximativ aceleasi optiuni ca si in cazul forme-

G O-0H0

A . LT
Y E N ® G
Shapes Smartfrt Chart  Appsfor | Hyperhnk

= Dffice~

4N Y [=

Lines
S e T IS IS O e S T

Rectangles
53 0 § i 5 | B B

Basic Shapes
HOAMNAASOOOO®
@Lodar L¢80
O0®AHOURE CaN
O0C) ¢
Block Arrows
PGPS OTEBPP LS
6 @ waipD e [ dh
Don
Equation Shapes
= he=g8
Flewchart
Oo0<-gO000scoay
o@D X ¢ AVAD
Q=00
Stars and Banners
HNSNDOREBEHERE
& 28 6k 22 [T 0
Gallouts
0 3,0 D A A il A

Action Buttons

g SR ElE] = L

T 4

- -
e W
Banic Cyde

Use ta represent a continuing sequence
of stages, fasks, ar aventt i a drcular
Tlow. Emphsizes the slages or steps
rathir than 1hs connacting amaves of
Tlau, Warks Bast with Levl 1 tast anly.

[ o

lor geometrice (optiuni pentru culori de fundal, culori si aspect linii forme, alinieri, dimensiune s.a.) apare

si o fila Design (Proiectare), ale carei butoane sunt prezentate in schema urmatoare:

altele nu, in functie de tipul de obiect | e ©-®
SmartArt ales si in functie de struc-

Adauga o forma noua
in schema

Adaugi marcator — ||

/aj Text Pane
Afiseaza panoul

de gestiune a textului

Modifica ordinea

de parcurgere a formelor

Unele butoane sunt active, pe cand

tura sa.

FILE HOME INSERT DESIGM
\T_—IAdd Shape - Promote Move Ug

Add Bullet

Demate Maove Qown
& |Right to Left Layout
Crpgte Graphic
Promovare/ Aspect

retrogadare forme obiect

in schema
DESIGH FORMAT
o:n &

Colors A\~

Modificare
schema de culori

TRAMSITIONS

AMNIMATIONS SLIDE SHOW

Layouts

Mutare forma pe nivel
superior/inferior

9

Stiluri de formatare
pentru obiectul activ

= s
7

Iy &g
=1, =] ==

|
=5

@ | 99 ©@® 99 [
SmartAr| Styles

REVIEW VIEW

W ;

Galeria de aspecte
ale schemelor din
categoria respectiva

Convertire
~ obiect
res\eonvert | 11 1istd /forme

Graphic -
Reset

Resetare
grafic

2 Modelarea presupune apasarea butonului stang al mouse-ului si miscarea mouse-ului in lateral si apoi in jos,
pana se obtine dimensiunea doritd pentru obiect.
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g) Diagrame
Diagramele sunt obiecte care reprezintd, sub forma grafica, diverse valori numerice si se utilizea-
80 za pentru interpretarea acestora.

In functie de ceea ce se doreste reprezentat, aplicatia pune la dispozitie diverse categorii de diagrame
(sub forma de bara, de coloane, liniare, circulare s.a.). Orice diagrama are la bazd un set de date, structurate
sub forma de tabel si marcate de un chenar de culoare albastra, care se introduc intr-o foaie de calcul Excel.

Pentru formatarea diagramei utilizatorul dispune de trei file de lucru Design (Proiectare), Layout
(Aspect) si Format (Formatare). Prima fila contine optiuni strict legate de structura diagramei si de as-
pectul acesteia. Cea de a doua fila contine butoane ce permit addugarea de elemente in diagrama (titlu,
linii de grila, valori, titluri pentru axe s.a.), pe cand cea de a treia fild contine aproximativ aceleasi elemen-
te ca si in cazul formelor geometrice: butoane pentru aliniere, dimensiune, aspect text, galerie de stiluri
pentru elementele din diagrama.

h) Tabele

Un tabel este un obiect structurat in randuri si coloane. Pentru a realiza un tabel se utilizeaza meniul
Table (Tabel) de pe fila Insert (Inserare) in unul dintre urmétoarele moduri:
= ~ se contureazd structura tabelului (numérul de rinduri si coloane) selectand in me-
niu structura dorita, precum in imaginea aldturata.

~ se insereaza, specificind numarul de randuri si coloane, cu ajutorul optiunii Insert
Table (Inserare Tabel).
! se deseneazi, utilizand instrumentul Draw Table (Desenare tabel).
oo ~ se importa dintr-o foaie de calcul Excel cu ajutorul optiunii Excel Spreadsheet (Foaie
(il e de calcul Excel).

Aplicatia permite formatarea tabelului cu ajutorul instrumentelor existente pe doua file de lucru: Layout

G Insert Tabke.

(Aspect) si Design (Proiectare), prezentate in schemele urmatoare:

Selectarea_ taAbelulul, =l i B BB EE flvegn [em *|Btomibuetons | /I_B'utoane pentru .
aunul rand Select  View Delete  Insert Insert Insert Insert H rge  Split EW\dth: 452cm - |7 Distribute Columns =] = aliniere pe orizontala

sau a unei coloane Gidlines _~  Above Below  Left nght " Ceus a continutului celulei
Table Auws Culumnsl I'1erge \ Cell Size I

Afisarea / Butoane pentru
lmulor in rlla Sc1ndare = .. L.
g celule Butoane care egaleaza aliniere pe verticala
Stergerea unui rand indltimea coloanelor/  a continutului celulei
Imblnare o A . g
sau a unei coloane celule latimea randurilor selectate
selectate

Inserare rand deasupra/  Inserare rand lastinga/  Optiuni pentru redimensionarea

I

dedesubtul randului cu la dreapta randului cu randului/coloanei selectate
celula activa (In care este  celula activa (in care este
plasat cursorul) plasat cursorul)
Orientarea textului HlA @ 5l Height: |5,15em = Bring Forward |5 Align- T Alinierea tabelului
'I’l ﬁWidth: 2258 cm - Send Backward
Text Cell C
Direction ~ Margins ~ Lock Aspect Ratio ol; Selection Pane tate
Modificarea marginilor Alignﬂw’t/ Table Size | Arrange
celulei (distanta I . "\ Aducerea obiectului
de 1a liniile de orili Panou ce permite afisarea/ in faga,/trimit
And la contingut] Modificarea dimensiunilor ascunderea unor obiecte Ih tata/ rlmlt ereasa
b ’ tabelului (latime, indltime) din diapozitiv 1n spate

19



Butoane ce permit transformarea textelor din celule

Butoane care in obiecte WordArt si formatarea acestora Aspect linie_-Grosime linie
mz-alrcheaza T b it Colun B~ Ay & [ —— L [ | Ra}dﬂera (§t§§ge
anumite elemente | " e /_, o | 205 5 g U linii de grila)
in tabel (de Tabe s Ootons T s scatat e 3 ~—__Instrumentul
acestea depinde Aspecte Meniu ce permite Efecte de umbra, reflexie; desenare tabel
aspectul tabelului posibile  particularizarea fundalului relief pentru celule Culoare linie
in cazul in care se (stiluride  celulelor selectate, cuo  Meniu ce permite particularizarea
alege un anumit formatare) culoare, gradient, model, diverselor linii de grila ale tabelului
stil de formatare) pentru tabel imagine in formatul selectat pentru acestea

i) Videoclipuri si sunete

Sunetele si videoclipurile sunt doud elemente care pot conferi prezentarii electronice un aspect dinamic.
Utilizatorii au la dispozitie atat sunete si videoclipuri de pe Internet, cét si filme si sunete salvate in memo-
ria externa a computerului.

Instrumentele puse la dispozitie pentru lucrul cu cele doua obiecte sunt vizibile in schemele urmatoare:

Instrumente video

Redare Instrument pentru Adaugare efecte de  Pornirea la clic
videoclip \ tdierea videoclipului estompare lainceput/ sau automat
final de videoclip

Redarea clipului
pana este oprit

FILE HOME™NMSERT ~ DESIGN | TRANSITIONS ~ ANIMATIONS  SLIDE SHO! REVIEW IEW FORMAT  PLAYBACK
- s ) - .
’ |_T+ ‘E’D Fade Duration : ‘i\l [ Start: | On Click Loop until Stopped Derulal‘e Cllp
o i . . [4 Faden: |o000 % v |. Play Full Screen d o ..
o ay emove fim ~| Volume ) . .
Adaugare Bookmark Bookmark  Video P Fade Out: (00,00 % - Hide While Not Playing Rewind fter Playing upavizionare

bookmark ’l‘n Preview Bookmarks Editing Video Options
pozitia curentd/ /stabilirea volumului clipului  Redarea clipului Ascunderea
stergere pe parcursul expunerii pe tot ecranul cand nu ruleaza

Instrumente audio

Redare Instrument pentru Adaugare efecte de Redare sunet Ascunderea pe
sunet tdierea sunetului estompare la inceput/ automat sau la clic parcursul expunerii
final de sunet _Redare
| in fundal
HOME DESIGN  [TRAMSITIONS  ANIMATIONS  SLIOESHOW \ REVIEW  VIEW " FORMAT  PLAYEACK
| "k w7 st [On Clck I vmgsnon Derulare sunet

ol Fadein: |0g00 o il Play Across Slides v ..
Play Add Remave - Wolurme Fewind after Playing Mo Play in dupa vizionare

= Trim )
Adaugal‘e Bookmark Eookmark  Audio W Fade Out 0000 2 - Loop until Stopped Style Background
B yﬂonkmrks Editing / / Audla Options Audio Styles

pozitia curenta/ Volum sunet Redarea sunetului Redarea sunetului
stergere pe parcursul expunerii pana este oprit  peste diapozitive
j) Alte obiecte

O prezentare electronica mai poate contine diverse obiecte precum ecuatii, imagini bitmap, foi de calcul
Excel s.a. Acestea pot fi inserate cu ajutorul optiunii Insert (Inserare) > Object (Obiect) si pot fi nou create
sau preluate din memoria externa a sistemului de calcul.

Obiectele astfel inse- |creeazd un obiect | msertoties 7 X
rate vor péstra legatura | noude tipul celui R U S R
cu aplicatia cu ajutorul selectat O crestetrom e |Corelsancope xa g\
> Corel PHOTO-PAINT X8 Image
careia au fost realiza- 3 513%@??2;; e v Afiseazi
te. Modul de 1 Insereaza un leect C Angeaza
e' O u e ucru Cu Cl‘eat antel‘lOI‘, Ins_erts_a new Adobe Acrobat Security Settings Document ObleCtUI Sub
aceste oblecte poate ﬁ existent ,l\n memoria @@ object into your presentation. formé de
.. . externi pictograma
inteles din imaginea de
Cancel

alaturi.
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Cu ajutorul optiunii Insert (Inserare) >Symbol (Simbol) se pot insera in casetele text diverse simbo-
luri/litere.

4., Efecte speciale pentru obiecte

[ owe o Aplicatia Microsoft PowerPoint pune la dispozitia utilizatorilor o serie de efecte speciale
[ ] s - cArepot fi atasate obiectelor. Aceste efecte se gasesc pe fila Format (Formatare) in meniuri nu-
7, i mite fie Picture Effects (Efecte Imagine), fie Shape Effects (Efecte Formd) si sunt urmatoarele:

_ - Preset (Prestabilite) - contine " Soft Edges (Muchii atenuate) — permite mo-

U o listd cu aspecte posibile pen- dificarea marginilor obiectului, atenuarea

T tru obiect. culorilor in partea exterioara.
|__;J e Ll Shadow (Umbrire) — ataseazi ! Bevel (Relief) - permite transformarea
@ e efecte de umbrai obiectului. obiectelor din obiecte bidimensionale in

— Reflection (Reflexie) — insereazd o reflexie a obiecte tridimensionale.

obiectului. - 3D Rotation (Rotire 3D) - permite rotirea
~ Glow (Strdlucire) — permite adaugarea unui 3D a obiectelor.

efect de stralucire.
Pentru majoritatea efectelor, aplicatia pune la dispozitie setari suplimentare, la baza fiecarui meniu:
Shadow Options (Optiuni umbrire), More Glow Options (Mai multe optiuni strdlucire) s.a.

5. Gruparea obiectelor

Gruparea presupune transformarea mai multor obiecte selectate intr-unul singur, astfel incat sa fie per-
misa o deplasare mai usoard a acestora si sd se evite o eventuala deplasare nedorita a obiectelor initiale.

Gruparea obiectelor selectate (cu CTRL+click) se realizeaza cu ajutorul butonului Group (Grupare),
din meniul cu acelasi nume de pe fila Format (Formatare), asociata obiectelor.

Anularea gruparii sau regruparea se pot realiza folosind optiunile Ungroup (Anulare grupare),
respectiv Regroup (Regrupare) din acelasi meniu.

6. Legaturi spre obiecte din exteriorul prezentarii (hiperlegaturi)

Hiperlegdtura (hyperlink) asigura legatura oricarui obiect (text, forma geometricd, imagine s.a.) din di-
apozitiv cu un element extern al prezentarii sau cu un diapozitiv din prezentare.

Pentru a atasa o hiperlegatura unui obiect, acesta trebuie selectat dupa care, se utilizeaza optiunea Insert
(Inserare) > Hyperlink. In fereastra care se deschide se stabileste elementul asociat obiectului prin hiperlegitura.

Insert Hyperlink . ? by
. . o Link ta: Text to display: SoeenTig. . Perm]te
Permite cdutarea unui fisier - _ . .
. . Select a place in this document: Slide preview: definirea unui
sau introducerea unui URL Easting File | [ Frst S
orWenFage | | Lo text ceva
Permite legdtura ) Nesioe insoti cursorul
. L. o Place In This Previous Slide ~ .
la un diapozitiv al prezentarii Bocument | | - SideTilss cand va fi
- 1.5lide 1 aps
< . . . ozitionat
Creeaza un fisier PowerPoint nou 2| - Custam Shows pozll
Create Hew deasupra
. . . . Dacument . .
Permite expedierea unui mesaj cu un obiectului
continut definit, la o anumita adres3, A Syt
cu ajutorul aplicatiei Microsoft Outlook s Canel
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" Fica de luctu 3

g Cerin’;é: Creati un dosar numit Fisa3, in acesta o prezentare cu numele vizualizare.pptx si

realizati cerintele urmatoare.

1. Scrieti in diapozitiv titlul ,,Moduri de vizualizarea ale unei prezentari electronice”. Stabiliti pentru titlu
fontul Arial Narrow, culoare la alegere, aldin, dimensiune 60, distanta intre randuri de 50pt, aliniat la dreapta.

2. Modificati culoarea de fundal a casetei intr-un gradient cu doua culori (alb si gri deschis), transparentd de 20%.

3. Scrieti-va numele in caseta text pentru subtitlu, precedat de textul ,,Autor:”. Utilizind instrumentul Format
Painter aplicati formatrile casetei cu titlu si casetei pentru subtitlu. Micsorati dimensiunea textului la 50pt.

4. Transformati toate literele cuvantului Autor in majuscule. Aliniati ambele casete in partea dreapta.

5. Inserati in prezentare un diapozitiv cu aspectul Blank (Necompletat) si copiati in el caseta text cu titlu din
primul diapozitiv. Redimensionati caseta (23cm x 5cm) si aliniati-o la centru, sus.

6. Inserati in diapozitiv un obiect SmartArt de tip Vertical List Box (Listd de casete text verticald) si enu-
merati cele cinci moduri de vizualizare ale prezentarii. Modificati fundalurile casetelor text in gri, rosu, porto-
caliu, gradient cu doua culori si o imagine din fisier, iar culoarea liniilor de contur in negru, grosime Ipt.

7. Prezentati, intr-un alt diapozitiv cu aspectul Title and content (Titlu si continut), pe scurt, modul de vi-
zualizare Slide Sorter. Titlul diapozitivului va fi ,,Slide sorter”. Inserati in diapozitiv o capturd de ecran semni-
ficativa. Alegeti pentru imagine un stil de formatare predefinit din galeria de stiluri existenta pe fila Format.

8. Intr-un diapozitiv nou, cu aspect Necompletat (Blank), inserati o caseta text cu textul ,,Sigla PowerPoint” si uti-
lizdnd forme geometrice, realizati o sigld reprezentativa pentru aplicatie. Grupati formele intr-un singur obiect si ata-
sati obiectului obtinut un efect de reflexie. Inserati in dreapta jos un buton care va asigura legatura spre diapozitivul 1.

9. Realizati setarile necesare astfel incat, la click pe forma obiectului SmartArt din diapozitivul al doilea
care contine textul Slide sorter, sa se asigure legatura spre diapozitivul al treilea.

10. Intr-un diapozitiv Blank (Necompletat), inserati un tabel avind structura identic cu cea a tabelului din fisa
2, sectiunea Autoevaluare. Tabelul va avea 10 randuri, dintre care doar primul va fi completat ca si tabelul din fisa.

Autoevaluare!

1. In celulele din coloana a doua a tabelului din ultimul diapozitiv al prezentirii realizate anterior, comple-
tati, incepand cu al doilea rand, textele:

« sd inserez obiecte in diapozitive. « sa folosesc butoane de actiune.
« sd redimensionez obiectele. « sd grupez, degrupez si regrupez obiecte.
« sd copiez, mut, sterg obiecte. « sd folosesc efecte speciale pentru a formata obiec-
« sa modific proprietatile obiectelor inserate (linii, tele.

fundal, dimensiuni s.a.). « sd asociez obiectelor hiperlegdturi spre un anu-
« sd aliniez obiectele. mit diapozitiv sau alt fisier.

2. Analizati-va cunostintele si scrieti X in coloanele 3, 4 sau 5, pe fiecare rand, dupa caz.

3. Sub tabel, intr-o casetd text, scrieti ce dificultati ati intimpinat pe parcursul lectiei.

4. Exportati (File -> Export) ultimul diapozitiv intr-un fisier numit autoevaluare.pdf sau (daca nu reusiti
exportul) realizati o capturd de ecran cu continutul acestuia si salvati-o cu numele autoevaluare.jpg.

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simfit: @
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m Efecte de tranzifie gi animatie

Efectele de animatie ale obiectelor si cele de tranzitie intre diapozitive sunt cele care permit un con-
trol sporit al fluxului de informatii, accentuarea ideilor importante ale unei prezentari si captarea atenti-
ei publicului.

Efectele de tranzitie stabilesc modul in care se trece in prezentare de la un diapozitiv la altul si sunt vi-
zibile doar in momentul expunerii prezentarii. Utilizatorul are posibilitatea sa aleagd dintr-o gama larga
de efecte felul in care se face trecerea intre diapozitive, viteza de trecere, modul de avansare (la click sau
automat dupa un anumit interval de timp) sau poate de stabileascé redarea unui sunet care sa insoteasca
tranzitia.

Toate aceste operatii pot fi realizate folosind optiuni de pe fila Animations (Animatii) in Microsoft
PowerPoint 2007, respectiv fila Transitions (Tranzitii) in versiuni mai noi ale aplicatiei.

BB HovE  MSERT  DESIGN  TRANSMIOMS  ANIMATIONS  SLIDESHOW  REVIEW  VIEW

O 0w W @ E ® m D

crEa Mone Cut Fade Push Wipe

#, Sound: [NoSound] | Advance Slide
Lo -
|_m - D Duration: 2ok L & OnMouse Click

e - et _
Reveal  Random Bars  Shape Sptions - TS ApplyTo Al e (000000 -

Redare efect Galerie efecte  Optiuni Sunet asociat Viteza Avansarea la
de tranzitie ales de tranzitie efect efectului de tranzitie de tranzitie diapozitivul urmator

Variantele mai noi ale aplicatiei, incepand cu versiunea 2010, au pe fila Transitions (Tranzitii) un me-
niu suplimentar, numit Effect options (Optiuni efect), care ofera posibilititi suplimentare de particularizare
a efectelor de tranzitie, iar elementele sale depind direct de efectul ales.

Oricarui obiect din prezentare i se pot asocia patru categorii de animatii (efecte):

" Efecte de intrare — stabilesc modul in care apar obiectele in prezentare (venind dintr-o parte, prin
dezviluire, aparitie sub diverse forme s.a.).

 Efecte de iesire — stabilesc modul in care ies obiectele din prezentare (prin disparitie simpld, dispa-
ritie sub diverse forme, iesind din diapozitiv, prin estompare s.a.).

~ Efecte de accent - evidentiazd diverse obiecte (micsorare/ marire dimensiune, schimbare schema
de culori, invartirea in jurul axei s.a.).

" Efecte de miscare — permit deplasarea obiectelor pe 0 anumita traiectorie predefinita sau definita de
utilizator.

Pentru a atasa efecte de animatie obiectelor selectate se utilizeaza butonul Add Effect (Adaugd Efect)
din panoul de animatii (Animation Pane) in Office 2007 sau Add Animation (Adaugd Animatie) de pe

ALE HOME INSERT DESGH TRAMSMONS AMIMATIONS SIDE SHOW REVIEW VIEW Sign in
fila Animations N g
R “g¥ ) N + #4 Animation Pane b Seart |On Click = | Rearder Arimaticn
, R * ok = O OH Ok X : * » s for :
A t e 2 Duration/ 01,90 & Move Enrfier
nlma’ ll ln Preview Wheel Rardom Bars  Grow & Tum Zoom Swivel Bounce Pulse

Color Pulse (3

Animaticn Painter | @ Delay: /(00,00 ave Later

Durata
efectului

versiunile mai : _ .
id Galeria de efecte Adiugare efect Afisare panou Pornirea efectului (la click,
no1 de program. de animatie de animatie cu efectul precedent,

Efectele de ani- dupa efectul precedent)  Intarzierea
matie existente in fiecare diapozitiv pot fi vizute si gestionate in panoul de animatii.

In Office 2007 acesta se afiseaza folosind butonul Custom Animation (Animatie particularizatd) de pe
fila Animations (Animatii).

Efectele existente in panoul de animatii sunt numerotate. Numarul asociat efectului este vizibil si lan-
ga obiect.
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Cu ajutorul butonului Play (Redare) se pot reda efectele de animatie in ordinea in care apar ele in lis-
td. Ordinea efectelor se poate schimba inversand intre ele efectele cu ajutorul metodei drag and drop sau
cu ajutorul butoanelor de rearanjare.

e =l In meniul contextual al fiecirui efect de animatie sunt optiuni ce permit ajustari
. suplimentare. Cel mai important dintre acestea este Effect Options (Optiuni Efect).

o With Previous |
& After Previous Setérﬂe Fly In ‘ x " /Pornire efeCt
disponibile in aceastd fereastra | == — - . . = ey I\I;_ttam‘are
diferd in functie de efectul de | == ! S SUNELASOCIAL | wue sismmsia 1—— 1| 24 °F
’ e ¥ efectului | e s S— | redare
animatie. e 8 o de animatie g ¥ Optiuni
@ sound o Sound] ; repetare
'—r As De exemplu, pen- | s ouron _©—Animarea
Animate text: By word 2 . A
tru texte se poate sta- W raemeenon | TEXEULUL CPVta“t
[ o | Cu cuvan 4 ok Cancel
bili modul in care sa fie acestea " liters cu liters
animate: ca un bloc compact, | ' saucaintreg  ue .o
R R . . Effet  Timing SMartart Animation EMerr  Timing  Smartart Anineation
cuvant cu cuvant sau literd cu | ., sormm —=— Modalitati soe [ onam z
. o e . . Reverse ordgfAs ORE Objeet | : Delar |0 + seconds
litera. Se poate stabili inclusiv Tontione | de g_mmalrg ot
N~ A . o a obiectulul Bepest
cu ce intirziere si apard cu- Pt e e
. . Tnggers .
vintele/ literele. e Pgrnlrlea
. . 1®) art estert on clioe of. | BRAALI efectului
Pentru obiecte care contin st g la click pe
mai multe forme se poate sta- Cecdiew | oforma
bili felul in care acestea sd apara: ca un singur obiect, forma cu forma, pe nivele s.a.
‘i 4
ica de lucru
Cenn’;a: Creati dosarul Fisa4 si in acesta un fisier numit raspunsuri.txt in care scrieti ras-
punsurile pentru exercitiile 1 si 2. Rezolvati cerintele urmatoare.

1. Stabiliti valoarea de adevdr pentru afirmatiile urmdtoare:

a) Tranzitia spre un diapozitiv se poate face automat, la click, automat si la click sau defel.
b) Unui obiect i se poate atasa un singur efect de tranzitie.

¢) Unui obiect i se pot atasa mai multe efecte de animatie.

d) Efectele de animatie pot fi pornite automat cu sau dupa efectul anterior sau la click.

2. Completati enunturile urmdtoare:
a) Tranzitia intre diapozitive se referd la .......... .
b) Pentru un efect de tranzitie ales se pot stabili urmatoarele: .......... R S .

¢) Exista .......... categorii de efecte de animatie si anume: .......... :
d) Pentru a deplasa un obiect in diapozitiv se foloseste un efect de .......... .

3. Deschideti prezentarea vizualizare prezentare.pptx realizata in lectia trecutd, salvati-o cu numele
animatii_tranzitii.pptx si realizati urmatoarele cerinte:

a) Stabiliti pentru toate diapozitivele efecte de tranzitie si realizati modificarile necesare astfel incat tran-
zitia sa aiba loc si la click si automat dupd 3 secunde pentru primul diapozitiv, 10 secunde pentru restul.
Asociati un sunet tranzitiei spre diapozitivul 2.
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b) Stabiliti pentru titlul si subtitlul din primul diapozitiv efecte de intrare de tip Fly in (Zbor spre in-
terior) astfel incat: ambele texte sa apard din partea de jos a diapozitivului, titlul, cuvant cu cuvant, cu o
intarziere de 30%, subtitlul, litera cu litera, cu o intarziere de 10%.

¢) Stabiliti pentru obiectul SmartArt un efect de intrare la alegere astfel incat: casetele text ale obiectu-
lui sa apard rand pe rand in prezentare, efectul de animatie sa aibd viteza medie si sa se producd automat,
cu o intarziere de 2 secunde fata de efectul anterior.

d) Transformati titlul din diapozitivul trei intr-un banner, care va aparea din partea stanga a diapoziti-
vului si se va deplasa liniar spre dreapta, pana va iesi din diapozitiv. Realizati setarile necesare astfel incat
efectul sd se repete pand la trecerea la diapozitivul urmator.

e) Stabiliti pentru caseta text cu explicatii si imagine efecte de intrare si de iesire. Cele doud obiecte vor
aparea simultan in prezentare, iar dupd 6 secunde vor iesi din prezentare, tot simultan.

f) Inserati in penultimul diapozitiv o casetd text in care definiti aplicatia Microsoft PowerPoint si sta-
biliti pentru casetd un efect de intrare la alegere. Caseta text va aparea (in modul expunere) doar daca se
da click pe sigla din diapozitiv.

4. Realizati, intr-un fisier eseu.rtf, un eseu pe tema Rolul prezentdrilor electronice. Folositi intre 500
s1 600 cuvinte si imagini sugestive. Referiti-va la: importanta prezentarilor electronice 1n viata de zi cu
zi, continutul unei prezentari astfel incat aceasta sa fie eficientd, rolul efectelor de animatie/ tranzitie.

Autoevaluare!

1. Verificati dacd ati raspuns corect la exercitiile 1 si 2, comparand rdspunsurile voastre cu cele de mai jos.
"9IBISTUL 9P — P "JUSDI. P IS 2IeISTUWI 9P DIIST 9p “@Ienul op :nxjed — 5 ‘dTeSUBAR 9P
[NPOUI I$ JBIDOSE [NJAUNS “BZYA — q “Toyewrin NANIZoderp a1ds ©a19031) -B 7 JRIRASPE -P JRIBAIPE -O ‘S[e] -q JEIBAJPE - ©

2. Deschideti prezentarea animatii_tranzitii.pptx si completati tabelul intr-un fisier, autoevaluare.rtf.

\@" 7,;}? ’ég
Lo > ) o
Am reusit sd... Da < Nu “X | Nusunt sigur(d) <X

stabilesc efecte de tranzitii automat si la click (cerinta a).

2. adaug sunet unui efect de tranzitie (a).

atasez efectul de intrare Fly in si sa aleg cum apar
cuvintele/ literele (b).

afisez casetele obiectului SmartArt automat, rdnd pe rand (c).

5. | intarzii un efect de intrare cu 2 secunde (c).

repet un efect de miscare pana la trecerea la diapozitivul
urmator (d).

7. fac sd apara doud obiecte simultan (e).

fac sd iasa din diapozitiv, simultan, dupa 6 secunde

8. obiectele (e).

9. | pornesc o animatie la click pe un obiect (f).

10. Am intampinat probleme in: ...

Punctaj obtinut pentru rezolviri corecte: Ex. 1, 2 — 0,5p/ raspuns corect. Ex. 3. 0,5p/ rezolvare corecta. Ex. 4. — 1p. 2p — din oficiu

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).
La finalul lectiei m-am simtit: @
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m Modalit#i de expunere 9 unei prezentiri

Mesajul unei prezentari electronice trebuie sa fie corect transmis catre public, de aceea conteaza foar-
te mult modul in care este expus materialul. Pentru configurarea expunerii, utilizatorul are la dispozitie
numeroase instrumente de pe fila Slide show (Expunere particularizatd). Utilizatorul poate:

FILE HOME  INSERT  DESIGN  TRANSITIONS  ANIMATIONS | SUDESHOW | REVIEW  VIEW A A
K ‘ - reda prezentarea incepand cu
r’ — = b - T x . : .,
" .’_—rr —.a:.—_v E‘ L]I[ ,_*'T ) o) 7! Fiay Naratians [=F Manitor: |Automatic - . . ..
i N X =y £ =t » 71 Use Timi .
From Fram Present Custom Slide SetUp  Hide | Rehearse Record Slide = |m|n§fs 2| Use Presenter View prlmul dlaPOthlv (1))
Beginning Cumert Slide  Online~  Show=  SlideShow Siide  Timings  Show= ¥ Show Media Cartrols

s s : N onters - reda prezentarea incepand cu
1) (@) B) ) (5) (6) diapozitivul curent (2);

- reda anumite diapozitive din prezentare, cuprinse intr-o expunere particularizata (3);
— configura expunerea (4);

—

T - cronometra timpul necesar expunerii (5). Timpii vor fi asociati fiecdrui dia-
C:00:01 it A . o1 . .
2 -/ pozitiv in parte si vor putea fi utilizati ulterior.

- inregistra naratiunea (6). Pentru a inregistra naratiunea e necesar un microfon conectat la calculator.

91. Crearea unei expuneri particularizate
Fereastra Custom Shows (Expunere Particularizatd) permite:

- crearea unei noi expuneri (1);  redarea unei expuneri particularizate (4);

- editarea unei expuneri existente (2); - copierea unei expuneri (5).

-~ stergerea unei expuneri (3);

Intr-o expune- | custom shows 7 X e Tox
re particularizatd 1 new.. T G ]
utilizatorul poate 2 Edi. O e b -
alege numele pre- 3 Bemove o (X
zentdrii (6), care - 5 Cory
sunt diapozitivele — =
care vor fi prezentate (7), dar si ordinea de redare a acestora (8).

2. Configurarea expunerii :

Fereastra Set Up Show (Configurare expunere) permite: 5;::,:“ N .

[ Browsed by an individual (window) O Eram: [y 2l To: [4 =

tator — caz in care este activ instrumentul de scris, expune- | O Bowsedata ciosk fullsoreen) O ustom show:

Prezertare

~ alegerea tipului de expunere (sustinutd de un prezen- | © erescnce by s speaber ot e }1 @ a ki

re vizualizata individual sau expunere intr-un chiosc) (1); | ="

. [ Loop continuously until Esc 2 Advancs siides

'~ expunerea prezentarii continuu pand la apasarea tas- | 3 S fﬂ“i’::tf:n} O manuaiy
tei Esc (2)’ E1 otsable harcware raphics acceleration | | 5nd fimings f present

Pen colar. I - Multiple monitors

— ascunderea naratiunii inregistrate sau a animatiilor (3); | wipamearco 2~ s s menton

- stabilirea diapozitivelor care vor fi expuse sau chiar a oo
expunerii particularizate (4); Use Presenter vien

~ alegerea modului de avansare a diapozitivelor (ma- Cancel

nual sau tinand cont de timpii cronometrati, dacd acestia existd) (5);

~ stabilirea modalitatii de lucru in cazul in care se foloseste pe langd monitor un videoproiector sau
chiar alt monitor. Persoana care expune poate utiliza simultan diverse aplicatii, dar auditoriul va vedea
doar prezentarea (6).
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Pe parcursul expunerii prezentdrii, in partea de jos, stanga, a ecranului se gasesc instrumente de lucru
care permit navigarea intre diapozitivele prezentarii si evidentierea unor continuturi prezentate.

1 - Deplasare spre diapozitivul anterior/urmator
2 - Permite afisarea diapozitivelor asemanator custom show - —— 8 — Deschide o expunere
1 2 3 cu modul Slide Sorter ) particularizata
»| Show Presenter View
7 Loeer pomter 3 - Permite panoramarea unei zone din diapozitiv | screen —+1 9 - Stabileste continutul
# pen 4 4 - Moduri de vizualizare a cursorului ecranului
£ vighlighte 5 - Radiera - sterge ceea ce s-a scris/subliniat arrow Options ——1 10 — CAuflrizrre/ascundel’e
5 in timpul expunerii Help
6 T . <
— N 6 - Sterge toate sublinierile/marcajele facute Pause
> 7 - Culori cerneala pentru instrumentele de scris End show

" Figa de lucru 5

d Cerlnta: Creati dosarul Fisa5 si in acesta un fisier numit raspunsuri.txt in care scrieti ras-
punsurile pentru exercitiile 1, 2 si 3. Rezolvati cerintele urmatoare.

1. Stabiliti valoarea de adevar pentru fiecare din enunturilor urmatoare:

a) Expunerea prezentarii presupune redarea stricta a continuturilor diapozitivelor unui public, fara ca ele-
mentele de interfata ale aplicatiei sd fie vizibile.

b) O prezentare electronica salvata cu extensie pptx (Prezentare Powerpoint) se deschide la dublu click
automat in modul expunere.

¢) Un fisier cu extensie ppsx (Expunere PowerPoint) nu mai poate fi modificat.

d) Persoana care proiecteaza o prezentare electronica poate inregistra o naratiune, care va fi redatd ulte-
rior pe parcursul expunerii.

e) Aplicatia PowerPoint permite, in functie de numarul de ecrane pe care este expus materialul, afisarea
unor elemente diferite.

2. Completati enunturile urmatoare:

a) Fila de lucru pe care se gasesc instrumentele de configurarea a unei expuneri se numeste .......... .

b) Pentru a expune o prezentare incepand cu primul diapozitiv se utilizeaza optiunea .......... .

¢) Pentru a prezenta unui public doar diapozitivele cu numar impar ale unei prezentari este necesara cre-
area unei .......... , utilizind optiunea .......... D e .

d) Pentru a se relua automat expunerea unei prezentari pana la apasarea tastei Esc se utilizeaza optiunea
.......... , din fereastra ............

e) Optiunea Rehearse Timings (Revizuire temporizdri) permite utilizatorului .......... .

3. Raspundeti la intrebarile urmdtoare:

a) La ce se refera termenul de expunere (a continuturilor)?

b) Céand ar fi nevoie de expunerea unei prezentari incepand cu un alt diapozitiv decat primul?
¢) Considerati utile instrumentele pentru inregistrare a naratiunii sau a timpilor? Justificati!
d) In ce situatie ar fi utild o expunere particularizati? Dati exemple concrete.
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4. Deschideti prezentarea animatii_tranzitii.pptx cu care ati lucrat orele trecute si realizati urma-
toarele cerinte:

a) Salvati prezentarea cu numele configurare.pptx, in dosarul Fisa5. Creati, in acelasi dosar de lucru,
un dosar numit Capturi.

b) Stabiliti diapozitivul al treilea ca diapozitiv curent si porniti expunerea incepand cu acesta. Salvati o
captura a ferestrei, cu numele expunere_Dcurent.jpg, in directorul Capturi.

¢) Studiati cu atentie continutul prezentarii, scrieti un text pe baza cdruia sa prezentati continuturile si
inregistrati textul scris pentru prezentare. (cerinta necesita microfon)

d) Utilizand textul inregistrat, stabiliti timpii de trecere de la un obiect la altul in diapozitiv si salvati
prezentarea cu timpii cronometrati.

e) Realizati setarile necesare pentru ca prezentarea sa cicleze continuu, pand la apasarea tastei Esc si
modificati in galben culoarea pentru instrumentul de scris. Salvati o capturd a ferestrei utilizate, cu nume-
le configurare.jpg.

@ f) Creati o expunere particularizata, cu numele sumar, care va contine doar diapozitivele 2, 3 si 4. Sal-
vati prezentarea.

Autoevaluare!

1. Verificati daca ati raspuns corect la exercitiile 1 si 2, comparand rdspunsurile voastre cu cele de mai jos.
TIroUNdXo 11es259U Jo[IdWIT) BIILIIPWOUOID — 3 'MOYs apI[s dn Jog Osg mun Ajsonunuod dooT — p ‘MOYS IPI[S WOISNY) < MOYS
apr[s eyezrremnonred toundxs — 5 ‘Suruurdoq WoL] — q "MOYS SPI[S - © 7 JeIRAIPE -  JeIBAIPE — P ‘S[eJ -0 ‘S[eJ - q JeIBAdDE - ©
2. Pentru a verifica raspunsurile la exercitiul 3 aveti nevoie de ajutorul profesorului, deoarece pot exis-
ta mai multe raspunsuri corecte.
3. Deschideti prezentarea configurare.pptx si completati tabelul intr-un fisier, autoevaluare.rtf.

\%‘" ";”FY Yég
- b 1 NP o
Am reusit sd... Da < Nu < Nu sunt sigur(d) <X

pornesc expunerea incepand cu diapozitivul 3.

inregistrez naratiunea.

stabilesc timpii necesari expunerii prezentarii.

configurez expunerea astfel incat sd meargd in continuu,
péana la apasarea tastei Esc.

5. | modific culoarea instrumentului de scris.

6. | creez o expunere particularizata.

7. Am intampinat probleme in: ...

Punctaj obtinut pentru rezolvéri corecte:

Ex. 1,2 - 0,4p/ raspuns corect. Ex. 4. 0,5p/ rezolvare corecta
3p - din oficiu, dacd nu aveti ajutor pentru a evalua Ex. 3
(2p - din oficiu, Ex 3 - 0,25p/ raspuns corect.)

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simtit: @

28



m Reguli elementare de ectetic gi ergonomie utilizate in realizarea unei prezent3ri®

Pentru ca o prezentare electronica sd-si atinga scopul se recomanda sa tineti cont de

Reguls de proiectane
] urmadtoarele reguli, pe parcursul proiectarii continutului:
Reduceti cat mai mult numdarul de diapozitive utilizate! Pentru ca publicul sa nu-si
@ piardd interesul, sintetizati cat mai bine ideile expuse, intr-un numdr cat mai mic de di-
(%) apozitive posibil.
@

Simplificati ideile prezentate si utilizati marcatori in prezentarea acestora! Incer-
cati sa reduceti frazele, pentru ca publicul sa nu piarda timp lecturdnd. Un diapozitiv nu
trebuie sa contind mai mult de 10-12 randuri de text. Nu uitati sa verificati ortografia si corectitudinea textului.

Stabiliti pentru text un font potrivit si o dimensiune care sd permiti citirea textului de la distantd! Fonturile
utilizate in diapozitive nu ar trebui sa fie inguste si nici sd aibd margini complicate. O literd de 2,5 cm poate fi citita
de la 3 metri, o litera de 5 cm de la 6 metri, iar una de 7,5 cm de la 9 metri distanta. Nu folositi mai mult de doua
stiluri de font intr-un diapozitiv si nu schimbati de la un diapozitiv la altul grupurile de fonturi utilizate.

Alegeti continuturile cele mai potrivite pentru a transmite mesajul dorit! Utilizati imagini, grafice, diagrame
si alte obiecte, dar nu incarcati exagerat diapozitivele. Scrieti langa aceste obiecte legende, informatii necesare pen-
tru ca publicul sa inteleaga ce reprezinta.

Asigurati-vd cd aspectul general al diapozitivelor este unul placut! Nu alegeti pentru fundal culori stridente, ci
fundaluri fine. Acesta nu trebuie sa distraga atentia de la continut. Folositi cu incredere temele predefinite oferite de
aplicatie. Asigurati-vd ca existd un contrast puternic intre continut si fundal.

Inserati elemente care sd permitd parcurgerea usoard a prezentdrii! Utilizati butoane de actiune, sau alte
obiecte carora le atasati diverse actiuni sau hiperlegaturi, astfel incit parcurgerea materialului s fie una eficienta.
Realizati in al doilea diapozitiv al prezentdrii un cuprins automat, ale carui elemente s permitd accesarea conti-
nuturilor prezentate si pe fiecare diapozitiv inserati un buton de revenire la diapozitivul care contine cuprinsul.

Utilizati efecte de animatie si tranzitie! Alegeti efectele astfel incat s fie asigurata retinerea notiunilor expuse.
Partea cea mai dificila este expunerea continuturilor in fata unui public. De aceea, se

st =
o recomanda sd tineti cont de urmatoarele sfaturi:

/’ Asigurati-vd cd echipamentele pe care le veti utiliza sunt functionale si prezentarea
© e N Tttt o . )

@ va rula corect pe computerul utilizat! Verificati echipamentele (videoproiector, compu-
% ter, versiunea de program). Dezactivati economizorul de ecran. Verificati daca hiperle-

gaturile functioneaza.

Verificati configuratiile videoproiectorului utilizat! Schema de culori si rezolutia vi-
deoproiectorului trebuie s coincida cu cele ale computerului.

Nu cititi prezentarea! Repetati inainte, astfel incat sd puteti prezenta liber si sd dezvoltati informatiile.
Stati cu fata la public. Daca prezentarea urmeaza sa fie vizualizatd individual, inregistrati o naratiune pen-
tru ca aceasta sa fie eficienta.

Utilizati instrumentele de scris sau de evidentiere a continuturilor, pe parcursul expunerii dacd se im-
pune. Nu deplasati cursorul in timpul expunerii, doar daca este nevoie, pentru a nu distrage atentia de la
continut.

Urmariti comportamentul publicului! Alegeti detaliile pe care le prezentati in functie de reactiile ce-
lor din public.

3 https://support.office.com/ro-ro/article/sfaturi-pentru-crearea-si-sustinerea-unei-prezentari-eficiente-f43 1 56b0-
20d2-4¢51-8345-0c337cefb88b
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Oferiti publicului prezentarea tipdaritd, in format Handnotes (Extrase), astfel incat acestia sa poata
nota diverse idei, aldturat diapozitivelor.

Utilizati comportamentul publicului ca un feedback pentru prezentirile pe care urmeaza sa le rea-
lizati! Daca publicul este preocupat de continutul diapozitivelor cu sigurantd acestea contin prea multe
informatii. Dacd publicul adreseazé foarte multe intrebari la final s-ar putea sa fi fost prea putine infor-
matii expuse si acestia sd fie nelamuriti.

" Fica de lucru 6

! Cerlnta: Creati dosarul Fisa6 si in acesta un fisier numit raspunsuri.txt in care scrieti ras-
punsurile pentru exercitiul urmator.
Completati enunturile:

a) O prezentare electronica trebuie sa contina:

! un numir minim de........... .

= principale ale unui material, sintetizate in fraze scurte, enumerate cu ajutorul .......... .

— text formatat astfel incit .......... )

. un nuMAr .......... de obiecte, astfel incat prezentarea sa fie eficienta.
~ fundaluri........... ,astfel incatsd nu........... de la continuturi si sé existe contrast intre acestea i .......... .

b) Efectele de tranzitie si animatii au rolul de a .......... .

¢) Inainte de sosirea auditoriului trebuie sa: = ......... H........ H........ e,

d) Informatiile trebuie prezentate cu .......... la public, fard a .......... de pe ecran.

¢) Comportamentul publicului este important deoarece: — .......... = veeeeens = veeeeens
.&. MUHCQ fn QChipﬁ! Utilizand regulile prezentate in lectie, realizati pe grupe, o prezentare
M M clectronicd petema,, Managementul timpului liber”. Stabiliti criterii de evaluare pentru a determina
eficienta prezentarii si calitatea expunerii. Alegeti din fiecare echipa doi membri care s sustind prezentarea.

Evaluati fiecare echipa, cumulati punctajele obtinute si determinati echipa cea mai buna.

Autoevaluare!

Completati raspunsurile in fisierul autoevaluare.rtf. Salvati fisierul in dosarul Fisa6.
\%ﬂ‘ %;0? YQ'S
W (] 24
\:; Nu «!ﬁ! Nu sunt sigur(d) 3

La finalul lectiei stiu... Da

cate diapozitive trebuie folosite in prezentare.

N

cum structurez continuturile in diapozitive.

©

cum sa aleg efectele de tranzitie si animatie.

cum trebuie sd prezint un material,
ajutdndu-ma de o prezentare electronica.

N

cum imi este de folos reactia publicului.

I

Am intampinat dificultati in: ...
Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitdatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simfit: @
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m Prezent#ti online — Prezi

Prezi este o aplicatie web cu ajutorul careia se pot realiza diverse materiale pre-
80 cum: prezentari electronice, rapoarte, afise, materiale video s.a.

Adresa la care poate fi accesatd platforma este www.prezi.com. Pentru a lucra pe
aceastd platformad e necesar un cont de utilizator. Exista mai multe categorii de conturi, cel
Basic, care este gratuit si diverse categorii de conturi (Standard, Plus sau Premium) pentru care se achita

lunar anumite taxe.

Create an account

Prezi a fost lansatd in anul 2009 de citre trei fondatori: Peter Halacsy,
’ Adam Somlai-Fischer si Peter Arvai, in Budapesta.

1.Crearea unvicont L
Pentru a crea un cont de utilizator se apasd butonul Get Started, de sus, din par- =

tea dreaptd, a ferestrei. Se poate crea un cont de utilizator folosind o adresa de email

sau se poate face conectarea folosind contul de Facebook, Google, Microsoft s.a.
Pentru a accesa varianta Basic a aplicatiei se apasa butonul Continue with Basic

(dreapta sus). ﬂ

2. Fereastra principala a aplicatiei
Interfata oferitd este una prietenoasd si usor de fo- .

losit. Utilizatorul poate sa: o rm— gt
- aleaga limba pentru elementele de interfata; (1) : -
- modifice setérile contului; (2)
- creeze diverse materiale; (3)
- caute materiale proprii sau create de altii; (4)
- gestioneze materiale, utilizand foldere. (5)

.........

3. Crearea unei prezentari

Prezentarile realizate cu aceasta aplicatie au un impact mai puternic decat prezentarile clasice datorita
efectelor de animatie deosebite pe care le ofera precum efectul de "zoom in” si “zoom out” si datorita mo-
dului de lucru non-liniar, spatial si vizual. @ prezi

Pentru a crea o prezentare, se selecteaza in
partea stingi optiunea Prezi Present. In fe-
reastra care apare, utilizatorul poate sa cree-
ze o prezentare pornind de la un sablon (1),
pornind de la zero (2) sau de la o prezentare o e T, G
PowerPoint (3). et

Platforma pune la dispozitie multe sabloane, grupate in diverse categorii precum: General, Marketing,
Education & non profit s.a. Dupd alegerea sablonului dorit, i se da nume prezentarii si se partajeaza cu toti
utilizatorii platformei, in cazul in care se foloseste un cont Basic.

Quick Start
Hi -! Ready to create your next presentation?

@ Al projects

Prezl Video

L

Prezi Design

4, Editarea unei prezentari
O prezentare are in structura mai multe subiecte (topic) si fiecare subiect are elemente secundare pre-
definite (subtopic), vizibile in partea stanga a ferestrei (Overview).
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Fiecare topic are un numar asociat, care defineste ordinea de aparitie a acestuia in prezentare.
Operatii cu un topic/subtopic:

i i i i topi ic-uri - + Sub =
- Editarea continutului unui topic (subtopic-uri, texte,

obiecte existente) se face prin selectarea topic-ul in pano- | roeics TOPICS
ul lateral. ®: Planet topic ®; Planet topic
- Rearanjarea elementelor poate fi ficuta cu metoda drag | ™ Stack topic W, Stack topic
and drop. Rearanjand elementele se modifica si ordinea in | zoomine animarions
care acestea vor fi expuse. {1 Zoom area I

L 3} Zoom area
. . . . i (]
- Inserarea unui topic/subtopic se face cu ajutorul butoa- R Zoom out to Overview

nelor +Topic, respectiv +Subtopic. Pot fi inserate doua tipuri

de elemente: planet (forma de cerc) si stack (formd dreptunghiulara).
- Stergerea unui topic/subtopic se poate realiza din panoul lateral prin click dreapta pe element si ale-

gand optiunea Delete.

- Revenirea la topic, respectiv la structura de bazd a prezentarii se face utilizand butoanele Go back si
Home. ' |t Goback

L Zoom out to Topic

- Inserarea unor elemente de continut se o bt e
poate face utilizind meniul Insert. In ima- o B . T o & ° ~ e
. o o .. Sublape My Libsrary Story blocks Toxt Image GiF Stichor ko Animaticn
ginea alaturatd se pot vedea categoriile de
. . N @ L ” ] fr] ol -] [
obiecte care pot fi inserate in prezentare. Powerbont  Shps  Amouhine boF o char Video Watermark

- Animarea obiectelor inserate sau existente se face utilizind optiunea Animation, din meniul contex-
tual asociat obiectului. Aplicatia pune la dispozitie doua categorii de efecte Zoom to sau Add zoom area,
prima realizand o apropiere direct a elementului inserat, iar a doua permitand selectarea si redimensiona-
rea zonei care va fi adusa in prim plan. Animatiile alese vor fi vizibile in panoul lateral.

e g S e - Particularizarea imaginii de fundal, a
formelor din prezentare, a schemei de culori
‘ A e % si a aspectului textelor poate fi facuta din me-
Background =) Topic shape = Colors - Tat & Brand Kit = ! niul Style,
- Vizualizarea prezentarii sau a unui topic care se editeazd la un moment dat poate fi ficuta folosind bu-
tonul Present. 7 sty @ Insert % Share
- Adaugarea de colaboratori, accesul la link spre pre- " 3 o " -
zentare se poate realiza din meniul Share. - Proset  Viewlok  Colborse  LivePred PrediVideo

5. Salvarea / exportul, distribuirea prezentarii

Aplicatia permite urmatoarele operatii cu o prezentare creata
deja:

- Redarea/prezentarea continuturilor; (1)

- Editarea prezentarii; (2)

- Crearea si partajarea unui material video pornind de la conti-
nuturile prezentarii; (3)

- Descarcarea prezentarii in diverse formate (contra cost). (4)
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" Fisa de lucru 7

Cerinté: Creati dosarul Fisa7. Accesati contul vostru personal de Prezi si parcurgeti cerintele
d de mai jos.

Aplicatie Prezi — pas eu pas
1. Creati o prezentare noud, pornind de la sablonul Creativity - paint din categoria Education & non-prefit.
2. Alegeti-va orasul preferat si dati prezentarii numele acestuia.

3. Inlocuiti textul CREATIVITY cu numele orasului pe care il veti prezenta. Scrieti-vi numele, in dreap-
ta, jos.

4. Selectati topic-ul 1 aflat in stinga. Inlocuiti textul ToPLC 1 din frame cu un titlu sugestiv. Incarcati
doud imagini reprezentative (upload). Addugati animatii de tip Zoom to ambelor imagini.

5. Selectati topic-ul 2. Modificati textul TOPLC 7 din frame si scrieti un titlu sugestiv, iar in partea de
jos adaugati un text despre localitatea aleasa. In frame-ul Text completati cateva informatii referitoare la
istoria orasului ales, iar in frame-ul Pictures adaugati doua imagini reprezentative. Aplicati acestor ima-
gini o animatie de tip Zoom in.

6. In topic-ul 3 modificati titlul TOPIC 3 in Pezitiorare pe hart?, stergeti subtopic-ul Timeline. In subto-
pic-ul Map péstrati o singura formd, care va indica pe harta pozitia orasul descris in prezentare.

7. Inserati in topic-ul 4 un videoclip de prezentare al orasului, de pe Youtube.

8. Creati un link (Share) pentru a distribui prezentarea. Salvati link-ul intr-un fisier link.txt, in dosa-
rul Fisa7.

Autoevaluare!

Completati raspunsurile intr-un fisier autoevaluare.rtf. Salvati fisierul in dosarul Fisa7.

\ %’Q‘ ’é\ 70? ’é_g

W ) -
La finalul lectiei stiu... Da ) 4 Nu #X | Nu sunt sigur(d) <

sa creez o prezentare, pornind de la un sablon.

sa adaug/sterg un topic/subtopic.

sa inserez obiecte in prezentare si sé le formatez.

sa adaug/sterg efecte de animatie.

sd expun prezentarea.

sa obtin link pentru partajare.

N R

Am intampinat dificultati in: ...

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simtit: @
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Invectigheazi!

In mediul online si nu numai, existd numeroase aplicatii/platforme care permit realizarea de prezentari
electronice. Lucrati in grupuri de cate 3-4 elevi si descoperiti asemenea aplicatii/platforme.
Parcurgeti urmatorii pasi:

1. Alegeti aplicatia/platforma.
2. Descoperiti cum se foloseste si ce facilitati ofera.
3. Realizati o prezentare electronica (tema la alegere), utilizind mediul de lucru investigat.

4. Elaborati un material electronic (referat de exemplu) in care sd prezentati platforma/aplicatia, com-
parativ cu aplicatia Microsoft PowerPoint. Elementele obligatorii ale materialului sunt: prezentarea inter-
fetei aplicatiei, facilitati oferite, limitari, avantaje/dezavantaje s.a.

5. Salvati toate materialele pe care le elaborati (referat, imagini etc.) intr-un dosar numit Investigheaza,
in dosarul Fisa7.

Modalitate de evaluare:

Referat/ material de prezentare: Prezentarea elaborata:

- se prezintd informatii suficiente despre aplicatie (mod de co- - continutul prezentarii este in concordanta cu facilitétile ofe-
nectare, costuri s.a.) 1p rite de aplicatie 2p

- este prezentata interfata 1p

- sunt evidentiate facilitatile oferite 1p Proiectati fise cu punctaje, tindnd cont de punctajele propuse

- sunt evidentiate limitarile 1p anterior. Evaluati fiecare echipd, apoi stabiliti punctajele finale

- sunt prezentate avantaje/dezavantaje 1p ale echipelor.

- exista comparatia cu PowerPoint 1p
- originalitate 2p

é@@% Aplicatii Prezi — pentru timpul liber

1. Creati o prezentare cu titlul Fotografia care va contine informatii despre tipuri de fotografie: de pe-
isaj, de eveniment si de produs. Cautati informatii si imagini pe Internet.

2. Realizati o prezentare cu titlul Anotimpuri si utilizati sablonul Creativity-Paint din categoria
Education & Non-profit. Prezentati cele patru anotimpuri folosind imagini reprezentative pentru fieca-
re anotimp in parte.

3. Realizati o prezentare cu titlul Alimentatia - Cum sd mancdm sdndtos? utilizind sablonul Strategy -
Consulting din categoria Marketing. Prezentati elementele de baza in alimentatie si cateva sfaturi sugerate
de voi pentru o alimentatie cat mai sanatoasa.

4. Realizati o prezentare cu titlul Diferente si utilizati sablonul Sphere Blue din categoria General.
Prezentati diferente intre doud sporturi alese de voi (ex. fotbal si volei). Addugati in prezentarea voastra
imagini reprezentative.

5. Realizati o prezentare cu titlul Filme utilizind sablonul Timeline-Drops din categoria HR & Training.
Prezentati cateva categorii de filme cunoscute de voi, exemplificand si cateva titluri de filme care fac parte
din categoriile respective (de ex. comedie, drama, actiune s.a.).
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EVALUARE CUMATIVA

ﬁ Verifics-ii cunogtinjelel (Punctaj maxim: 60 puncte)

Cerinté: Rezolvati urmatoarele exercitii. Raspunsurile de la exercitiile 1-2 se pot scrie intr-un fisier.

1. Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarelor propozitii: (2,5x4=10p)
a) Microsoft PowerPoint este un editor de texte.

b) Fisierul PowerPoint poartd numele de document.

¢) Suprafata de lucru are forma unui tabel.

d) Fisierele de tip expunere (pps, ppsx) nu pot fi modificate dupd inchiderea lor.

2. Alegeti varianta corecta: (2,5 x4=10p)
a) Fisierul PowerPoint nu poate avea extensia:

i. ppt ii. pps iii. xls iv. pot
b) Meniul principal al aplicatiei se numeste:

i. PowerPoint ii. File/Office iii. Insert iv. Menu

¢) Nu face parte din aspectele posibile pentru un diapozitiv:
i. Diapozitiv titlu  ii. Continut pe 3 coloane iii. Necompletat iv. Titlu si continut
d) Nu géasim pe fila Insert (Inserare) optiunea:
i. New Slide (Diapozitiv nou) ii. Picture (Imagine) iii. Shape (Forma) iv. Table (Tabel)
3. Creati o prezentare electronicd numitd minecraft.pptx si in aceasta: (0,5 x 8 =40p)
a) Inserati doua diapozitive avand aspectele Title and Content (Titlu si continut) si Blank (Necompletat).
Particularizati fundalul diapozitivelor diferit, folosind o imagine, un gradient si o culoare solida.
b) In primul diapozitiv scrieti titlul Minecraft, font la alegere, dimensiune 60pt, iar in caseta cu subtitlu
numele vostru, folosind acelasi font, dimensiune 48pt. Aliniati numele la dreapta.
¢) In diapozitivul al doilea scrieti titlul Curiozitdti si folosind marcatorul &) inserati patru curiozitati
despre acest joc.
d) In al treilea diapozitiv inserati in dreapta sus o imagine semnificativa, in stinga sus un obiect WordArt
cu textul Minecraft avand culoare de fundal pentru litere un gradient cu 4 culori si linia de contur neagra.
e) Creati un personaj din joc folosind forme geometrice grupate. Plasati-1 in partea centrald a diapozitivului.
f) Stabiliti efecte de tranzitie intre diapozitive la click si automat dupa 5 secunde.
¢) Alegeti pentru fiecare obiect cate un efect de intrare diferit, care sa porneasca dupa urmatorul.
h) Inserati in ultimul diapozitiv un buton de actiune care sa asigure revenirea la primul diapozitiv.

P ottofoliu (Punctaj maxim: 20 puncte)
La finalul acestui capitol portofoliul personal al elevului ar trebui sa contina in dosarul Prezentari ur-
matoarele materiale:
Dosarul Fisal cu fisierele: raspunsuri.rtf, prezentarel.pptx, sortare.jpg, zoom.jpg, imprimare.jpg,
prezentare.prn, prezentare2.ppsx;
Dosarul Fisa2 cu fisierele: operatii_diapozitive.pptx, autoevaluare.rtf;
Dosarul Fisa3 cu fisierele: vizualizare.pptx, autoevaluare.pdf (sau autoevaluare.jpg);
Dosarul Fisa4 cu fisierele: raspunsuri.txt, animatii_tranzitii.pptx, eseu.rtf, autoevaluare.rtf.
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Dosarul Fisa5 cu fisierele: configurare.pptx, raspunsuri.txt, autoevaluare.rtf si subfolderul Capturi
cu imaginile: expunereDcurent.jpg, configurare.jpg

Dosarul Fisa6 cu fisierele: raspunsuri.txt, autoevaluare.rtf, management_timp.pptx

Dosarul Fisa7 cu fisierele: link.txt, autoevaluare.rtf si dosarul Investigheaza cu materialele electro-
nice realizate.

Modalitate de evaluare:
- Exista dosarul Prezentari cu structura de directoare specificatd (cele 7 directoare si subdirectoarele Capturi si Investigheaza) — 5p
- Exista in dosare:

« peste 95% din fisiere — 15p o intre 25% si 49% din fisiere — 3p
o intre 75% si 95% din fisiere — 10p o sub 25% - Op
o intre 50% si 74% din fisiere - 5p Punctaj maxim posibil 20 puncte
PI‘OiQCf (Punctaj maxim: 20 puncte)
Realizati in echipe de cate doi elevi, o prezentare electronicd pe una dintre urmatoarele teme, la alegere:
1. Marimi fizice 7. Civilizatia greacd — zei, Jocurile ~ Mediu
2. Vietuitoare din mediul apropiat Olimpice 11. Litosfera
3. Functia de nutritie 8. Civilizatia romand - zei, statul ~ 12. Hidrosfera
4. Functia de respiratie roman 13. Atmosfera
5. Fractii zecimale, fractii ordinare 9. Imperiul Bizantin 14. Biosfera si solurile
6. Criterii de divizibilitate 10. Calatori si calatorii in Evul 15. Elemente de limbaj muzical

Elementele obligatorii ale prezentarii:
- Titlu i autori (formatate) - Numdr in diapozitive, mai putin in cel cu titlu
- Minim 5 diapozitive - Cuprins care asigura salt spre diapozitive si butoane
- Minim 5 tipuri de obiecte formatate (imagini, casete ~ care asigura din diapozitive salt spre cuprins
text, forme, WordArt, SmartArt etc.) - Tranzitii
- Fundal particularizat (eventual o temd predefinitd) - Animatii obiecte.

Fisa de evaluare pentru fiecare proiect: (propunere)

Criteriu Punctaj (20p - maxim posibil)

Exista titlu si autori, formatat 1p existentd, 1p formatari

Existd cel putin 5 diapozitive 1p

Exista cel putin 5 tipuri de obiecte, formatate 1p existenta, 1p formatéri

Fundal particularizat 1p

Numere in diapozitive, mai putin in primul 1p existenta numere, 1p — numar neafisat in primul diapozitiv
Cuprins cu legaturi functionale 1p existenta cuprins, 1p - functionalitate
Legdturi spre cuprins 2p - legaturi functionale

Existd tranzitii 1p

Existd animatii pentru obiecte 1p

Continut potrivit 3p

Creativitate 3p

Punctaj total

Recomandari!

- Fiecare grupa alege pentru proiect o alta temd (eventual se trage la sorti)!

- Se evalueaza proiectul fiecdrei grupe si se stabileste punctajul final ca medie aritmetica intre punc-
tajele acordate!

- Nota finala a elevului se va stabili cuamulédnd punctajele obtinute la Portofoliu, Proiect si Verifica-ti
cunostintele!
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o I I Tn acest capitol vom invata:
caplto u - sd realizdm animatii grafice simple si animatii

° (X . L
grafice in care se utilizeaza tastatura sau
[..DO) n I I I I a I I ra C e structuri de control pentru a dirija obiectele
9

animate;
- sa modeldm obiecte 3D;

Competente: 1.2,,2.1,,2.2,,3.2,,3.3. §i m O d e I e 3 D - s proiectam o lume virtuala.

8 Animatiile sunt iluzii optice ale miscrii, realizate prin derularea unor imagini/fotografii con-
p secutive contindnd unul sau mai multe obiecte, plasate in diverse pozitii, care vor sugera miscarea
in sine. Acestea pot fi realizate fie cu ajutorul unui aparat de filmat, fie cu ajutorul computerului, prin de-
rularea imaginilor cu o anumita viteza, rezultdnd astfel o iluzie de miscare continua.
8 Modelele tridimensionale sunt elemente grafice in care se folosesc reprezentiri tridimensiona-
p le ale obiectelor. Aceste obiecte sunt caracterizate prin lungime, latime si addncime, sunt repre-
zentdri ale unor obiecte reale, se pot realiza cu ajutorul unor softuri speciale si pot fi tipérite cu ajutorul
imprimantelor 3D.
Animatia si grafica 3D sunt folosite in medii virtuale, jocuri pe calculator, productii cinematografice,
prezentari s.a.

m Animatii grafice

1. Structura unei animatii grafice

Animatiile grafice se realizeazd cu ajutorul unor soft-uri speciale precum: Pivot Animator, Alice,
Photoscape, Microsoft Gif Animator, GifApp, Scratch, Toontastic, Agent Cubes Online, Google Web
Designer, Minecraft for Education s.a.

In momentul proiectirii unei animatii grafice trebuie si existe bine conturat un scenariu. Asta presu-
pune stabilirea unei imagini de fundal, a personajului/personajelor din animatie, adica a obiectelor care
urmeaza s fie animate.

Pentru a crea impresia de animatie/miscare trebuie stabilite: numarul de cadre folosite si pozitia fiecd-
rui obiect in acestea, astfel incat sa se obtina efectul dorit. Cadrele sunt parti componente ale animatiei si
ele se deruleaza cu o anumita viteza, de care depinde efectul.

De exemplu, pentru a crea efecte de miscare ale unor personaje, putem defini in animatie cadre pre-
cum cele din imaginile de mai jos:
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2. Crearea si gestionarea animatiilor grafice
Pivot animator — elemente de interfata grafica, gestionarea unei animatii
Q & Pivot animator este o aplicatie gratuita, utilizata pentru a crea animatii grafice si poate fi des-

carcata de la adresa http://pivotanimator.net. 1 A B 5
Elementele de interfatd graficd ale aplicatiei sunt: e } 3 4
1. Bara de titlu oot
2. Bara de meniuri 5 —02m
3. Butoane de gestiune a cadrelor i ™
4. Cronologia (contine toate cadrele dintr-o animatie) R
5. Butoane pentru redarea/oprirea animatiei x s =
6. Butoane pentru particularizarea elementelor din animatie ; =
7. Butoane de gestiune a obiectelor din animatie ol

8. Butonul pentru addugarea unui cadru nou
9. Zona de editare a cadrului activ 8 B | o~

Background: Weite Back  Figure: Defoutt. 1d [l z-order 1. » 320 y 150 0%

File Edit View Hel re . : ae
e s ver e | Operatii de gestionare a animatiilor
3 Open Animation Cul+0 . . . .. . . .. .

A Meniul File permite operatii precum: crearea unei animatii noi (New), des-
e S chiderea unei animatii (Open Animation), salvarea animatiei (intr-un fisier cu
=1 Save Amimation As.. Ciri+Alt+5 > > >
B exon Animation » | extensia piv), exportul animatiei in format gif sau sub forma de fisier video.
[E%  Load Background Image Cid+B
l— Set Background Colour Ctri+Alt+B . . . oe oge . .

_ Scenariul unei animatii: compozitie, cadre, obiecte animate

<% Load Sprite Image Ctri+l ? >
B tcadfigusTiva — Elementele principale ale unei animatii sunt cadrele (frames). Acestea
& Create Figure Type Ctrl+Al+F ’
T Ceste TextOtiet CuleT se pot crea cu ajutorul butonului Add frame si sunt vizibile in cronologie.
9 tn Dimensiunea cadrelor poate fi modificata utilizind optiunea Edit > Options,

sectiunea Animation Dimensions. Viteza de derulare a cadrelor poate fi maritd/redusad cu ajutorul
barei de derulare de langd butoanele Play, Stop.

Copierea unui cadru, respectiv stergerea sa se pot realiza din meniul derulant asociat fiecarui ca-
dru, utilizand optiunile Insert (va insera o copie a cadrului in pozitia urmatoare) si Delete.

Un cadru are ca elemente distinctive:

- fundalul, care poate fi particularizat cu o culoare, gradient sauima- |4 o souble cick background to add 5
gine, folosind optiunile Set Background Colour sau Load Background _ )
Image, din meniul File. u i . |

- obiectele (personajele), care pot fi predefinite sau realizate de  wriesak 3jpg  pink
utilizator (File > Load Figure Type) din linii si forme rotunde (cer-
curi).

Optiunea Load Sprite Image din meniul File permite inserarea de
personaje pornind de la imagini in format gif, png sau bmp, care vor
fi incdrcate fara fundal.

O animatie poate fi realizatd si folosind doar imagini de fundal | Pl Rename | .

potrivite.
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Operatii de editare a proprietatilor unui obiect

Principalele operatii cu obiecte pot fi realizate cu ajutorul instrumentelor din panoul lateral al aplica-

tiei si pot fi deduse din imaginea de mai jos.

Pentru a deplasa un obiect in cadru se pot utiliza tastele directionale sau cursorul, pozitionat pe buto-

nul portocaliu asociat obiectului selectat.

Gradul de transparentd a unui obiect poate fi modificat cu ajutorul barei de derulare pozitionata in

lateralul butoanelor din imaginea de mai jos.

Aduce obiectul —& &

in prim plz%ﬁ@jg v
Copiere, 1m |% 100

lipire
obiect

Sterge o
figura
selectata

. \Belected Figure
Centreaza

figura ~..
Culoare
obiect

|
il

W
"5

[

Modificare dimensiune

procentual relativ la
dimensiunea initiala

Add Figure

Adauga o figura
Incarcata anterior 5o

SATT RSN BT pE e KT G5TC

Permite editarea unei -

figuri nformaﬂ ci

Invarte obiectul
H
o

Bachgrourd Whris Sack  Agam: T (7, z-ordwr L w27 100

Interconecteaza obiectele

Trimite obiectul in ultimul
plan

0 Platforme online destinate realizdrii de animatii grafice

Control Panel:

Preview

Canvas size;

'1 o

(=]
%: 200

|x 12 |px

Animation speed:

500

Repeat times{ 0 =
times.

o

miliseconds

infinite loop ):

Music URL{ optional, YouTube only )

1]

{ bagin time in seconds §

Pentru a realiza animatii grafice simple existd numeroase site-uri precum
http://gifmaker.me, http://gifmaker.org, https://ezgif.com/maker s.a. Aces-
tea pun la dispozitie instrumentele necesare pentru a realiza animatii grafice
bazate pe imagini.

Spre exemplu, pe site-ul http://gifmaker.me se permite incarcarea imagini-
lor, cu ajutorul butonului Upload Images si stabilirea unor proprietati pentru
animatie precum dimensiunea panzei, viteza de derulare a animatiei, numarul
de repetitii, dar si asocierea unor efecte sonore la animatie (un URL Youtube)
si stabilirea secundei de la care sd fie redata melodia.

In partea de sus existi un panou de examinare a animatiei, iar in partea de
jos diverse butoane care permit exportul acesteia ca fisier gif sau ca animatie
video.

Probleme frecvente in realizarea animatiilor si remedierea lor

In cazul in care rezultatul obtinut in urma realizarii unei animatii nu este cel dorit, s-ar putea si fie din
urmatoarele cauze:

~ viteza de derulare a cadrelor este prea mica sau prea mare;

~ numadrul cadrelor utilizate este prea mic pentru a modela cu exactitate animatia dorita.

Pentru a remedia aceste probleme examinati animatia frecvent si modificati viteza de derulare a cadre-

lor sau inserati cadre suplimentare/intermediare, care sa surprindd si mai exact miscarile dorite.
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'\ Fisa de lueru €

Creati un dosar numit Animatii-3D in care veti salva toate materialele realizate in acest ca-
pitol. Dosarul va fi parte integranta din portofoliul vostru.

Cerm’;a: Creati un dosar numit Fisa8 si salvati in acesta toate fisierele cerute in aceasta fisa.
Rezolvati cerintele 1 si 2 intr-un document numit raspunsuri.rtf.

1. Raspundeti la intrebdrile urmatoare:

a) Ce este o animatie grafica?

b) Cum se poate obtine un efect de miscare, utilizdnd obiecte statice?
¢) Ce presupune modelarea 3D?

d) Din ce este compusd o animatie?

2. Completati enunturile:
a) Pivot animator este .......... .

b) Principalele patru operatii de gestiune a unei animatii sunt .......... si se pot realiza cu ajutorul
optiunilor din meniul .......... .

¢) Pivot animator permite inserarea unor obiecte .......... sau create de catre utilizator, obiecte com-
puse strict din formele: .......... S I .

d) Efectul de animatie realizat nu corespunde cu cel dorit deoarece .......... sau .......... .

3. Realizafi, utilizind aplicatia Pivot Animator, urmdtoarele cerinte:

a) Particularizati fundalul animatiei cu o imagine la alegere.

b) Plasati personajul principal in coltul din stanga jos si reduceti-i dimensiunea la 70% din cea ini-
tiald. Adaugati cadrul in animatie.

¢) Utilizdnd segmentele din care este compus personajul, miscati segmentul terminal al mainii in
sus, astfel Incat acesta sa ridice mana. Adaugati cadrul in animatie.

d) Examinati animatia si modificati viteza de redare astfel incat sa obtineti un personaj care face
cu mana.

e) Exportati animatia Intr-un fisier salut.gif.

f) Creati o animatie noua si alegeti drept fundal o imagine ce reprezinta savana.

¢) Inserati, pe 1anga personajul principal, un elefant.

h) Plasati personajele in zone diferite ale animatiei si modificati-le dimensiunile astfel incat sa fie
proportionale cu fundalul ales.

i) Colorati cu gri elefantul si cu o culoare la alegere personajul principal. Apropiati picioarele per-
sonajului principal.

j) Utilizand un numadr potrivit de cadre, realizati o animatie in care personajul principal merge spre
elefant si il mangaie.

k) Exportati animatia intr-un fisier prietenie.gif.
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3. Animatii grafice in Scratch

Scratch este o aplicatie interactiva care permite realizarea de animatii cu unul sau mai multe personaje,
fie predefinite, fie create de utilizatori.

Acestor personaje li se pot asocia diverse efecte/evenimente grupate in urmatoarele categorii:
Miscare (Motion) - efectele permit deplasarea personajelor.

Aspect

Miscare

. : Deplasare Aspect (Layout)
mergi 1 ¢———
o @ o pe orizontala sncne (XD poriny @) secunca

- efectele per-

rotastiste O o orade . . . . spuna

— Rotire cuun mit particulariza- =
anumit unghi .

rea personajelor,

. sencove (CI)
a decorurilor, afi- [==a
Deplasare sarea/ascunderea

in diverse . Modificare costum

" . ersonajelor, re-
pozitii ale scenei S ) ’ w

gliseazd in secunde la  pozitie aleatoa area unor me- .

_ 4>Mod1ﬁcare decor

gliseazd in o secunds ka x: o v @

saje.
Sunet (Sound) _ Modificare marime
mosstica marimoa cu () 47

— acest meniu contine efecte care permit redarea unor sunete personaj

~\ Afisarea diverselor
mesaje

etz meiriman i @ %

de instrumente sau predefinite.

Stilou (Pen) - este o extensie care permite realizarea de de- Modificare culoare
sotsazh stectd cuioare » 15 (D) personaj

sene (linii) cand este selectata optiunea Stilou jos. Pentru li-
nii se pot alege diverse proprietati precum culoare si grosime. -

Sunet Stliou Sterge desenul realizat
Redare,/oprire Realizeazi o imagine a personajului

w sunete m/ln pozitia in care se afla acesta.

Daca deplasam personajul, intre

w cele doua pozitii va fi trasata o linie.

'\Permite realizarea unui desen
:}Modificare efecte m\Opreste efectul stiloului (de desenare)

= seleard afectd I TEE Sunet - .
- / audio >

Deseneaza cu personajele tale.
’
Modificare volum

sntonst voturt 1 (TP
#  schimbi grosimea stlouul cu o

D

i; A In imaginea aliturati este prezentat felul in care se deseneaza un
triunghi. Observati ca, pentru realizarea formei trebuie sa avem foarte

Optiuni pentru modifi-
carea proprietatilor
pentru stilou:

culoare, grosime

rsiex @ » @

stilou jos

bine stabilite pozitiile celor trei varfuri ale figurii geometrice.

Controlul animatiei prin structuri de control sau de la tastatura 4

Datoriti elementelor existente in grupurile Detectare (Sensing), Evenimente  [abiss Lo B 20)
(Events) si Control (Control) se pot realiza animatii complexe, in care evenimentele mergitex (D) v @D
pot fi controlate prin apasarea unor taste sau cu ajutorul unor structuri de control pre- | BEEEE o F¥ o J

cum diverse butoane.
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Q Sor Pentru a verifica daci este apdsatd vreo tastd si a actiona in
consecintd se pot utiliza in combinatie blocurile Dacd... atunci...
altfel din grupul Control si Tasta ... este apdsatd din grupul Detectare. Un

model de utilizare a instructiunilor existd in imaginea aldturata.
Control gp— Grupul Detectare contine instructi-

uni care verificd daca este apasat butonul
mouse-ului, daca se atinge o anumita cu-

_ loare, instructiuni care detecteaza diver-
se proprietati.

4 Pentru a repeta o actiune, utilizatorul are la dispozitie structuri repetitive,
= 2| precum: La infinit, Repetd n sau Repetd pand

Detectare

cand, din grupul Control.

O alta modalitate de a realiza diverse ac-
tiuni cand este apdsata o tasta este utilizarea
instructiunii Cadnd tasta.... este apdsatd, din
grupul Evenimente. In acest grup pot fi vi-
zute toate modalitatile in care se pot controla

diversele animatii: la click pe stegulet, la click

. . . A anul ~  curentid)
pe personaj, la schimbarea fundalului, cind g
zila din 2000
prag, la receptarea unui mesaj.

intensitatea sunetului depdaseste un anumit

Instructiunile Difuzeazd (mesaj) si Cand primesc (mesaj)
permit interconectarea personajelor si control asupra ordinii de
executie a animatiilor.

i\, As Pentru a controla un personaj cu ajutorului unui buton de actiu- |
ne, butonul trebuie introdus ca un personaj in proiect. La apdsarea —

lui se va trimite un mesaj celorlalte personaje. Comenzile care trebuie execu-
tate de un anumit personaj la apasarea butonului vor fi executate cand aces-
ta primeste mesajul transmis, deci vor fi asociate instructiunii Cand primesc
(mesaj) (vezi imaginea alaturatd).

Testarea si depanarea unei animatii

@ Orice animatie trebuie sa corespunda cu ceea ce se doreste reprezentat prin intermediul ei, de aceea
urmarim: sd fie corect comportamentul personajelor, sa fie asigurat controlul animatiei prin intermediul
tastaturii sau a unor structuri de control. In cazul in care animatia depinde de anumite date de intrare
aceasta trebuie sa functioneze corect pentru toate valorile posibile ale acestor date.

Testarea presupune verificarea animatiei/proiectului, rularea acestuia cu diverse valori pentru datele
pe care le utilizeaza, dacd este cazul, in vederea asigurarii calitatii animatiei/proiectului.

In situatia in care se intalnesc erori (comportamentul personajelor nu este cel dorit, nu este asigurat con-
trolul animatiei prin diverse taste/structuri de control, animatia nu functioneaza corect pentru datele de in-
trare introduse) acestea trebuie corectate. Procesul prin care sunt remediate poartd numele de depanare.
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' Fisa de lucru O

Ig Cerin’;é: Creati un dosar numit Fisa9 si rezolvati exercitiile de mai jos. Salvati in acest do-
sar toate fisierele create.

1. Realizati un proiect numit joc.sh3 care va surprinde, pe un teren de sport, doi copii pozitionati
fata in fata, care isi paseaza unul altuia mingea, cel putin o data.

2. Intr-un proiect cu numele litere.sb3, realizati o animatie in care, la interval de doud secunde
distanta, apar rand pe rand minimum cinci litere ale alfabetului, in ordine.

3. Cu ajutorul unor personaje din categoria Dans creati o animatie in care acestea danseaza pe o
anumitd melodie. Salvati proiectul cu numele dans.sb3.

4. Creati o animatie 1n care actiunile personajului Ballerina depind de apasarea a trei butoane exis-
tente 1n partea de sus. Fundalul initial al animatiei este camera acesteia. La apasarea primului buton
aceasta va dansa pentru 5 secunde pe o scend, dupa care va reveni in camera ei, la apasarea celui de al
doilea buton personajul se va deplasa spre un anumit punct al camereli, iar la apasarea celui de al trei-
lea personajul se va indrepta spre pat si va disparea. Salvati proiectul cu numele butoane.sb3.

5. Realizati un proiect numit prietenie.sb3, in care veti surprinde prima discutie a trei personaje.

6. Realizati un proiect numit geometrie.sh3 in care, cu ajutorul extensiei Stilou (Pen),
vor fi desenate trei figuri geometrice, in functie de butoanele selectate. Proiectul va contine trei bu-
toane: Dreptunghi, Paralelogram si Triunghi. La apdsarea acestora se vor desena figurile corespun-

zatoare.
Autoevaluare!
Completati raspunsurile intr-un fisier autoevaluare.rtf. Salvati fisierul in dosarul Fisa9.
\T@Q‘ ;‘!Y Yé'g
I N W P v
La finalul lectiei stiu... Da < | Nu @K | Nusuntsigur(d) <

1. | ce este 0 animatie si care este structura sa.

care sunt principalele operatii de gestionare
a animatiilor.

3. | sd creez o animatie utilizdnd aplicatia Pivot animator
" | (inserare cadre, personaje, stabilire vitezd de derulare).

4. | sd atasez animatiilor efecte sonore.

sa creez animatii controlate de la tastatura
sau cu ajutorul unor structuri de control, in Scratch.

ce presupune testarea si depanarea unei animatii.

Am intdmpinat dificultati in: ...

Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simtit: @
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skl Modelare 3D

1. Obiecte 3D in PowerPoint
Forme geometrice, text tridimensional

Aplicatia Microsoft PowerPoint permite transformarea
formelor geometrice bidimensionale existente in meniul
Shapes de pe fila Insert sau a unor texte in obiecte tridi-
mensionale, particularizand diferit anumite proprietati ale

obiectelor.
i\,h Pornind de la un cerc, se poate ajunge usor la
un cilindru. Pentru asta se parcurg urmatorii pasi: T
- se insereazd cercul si se acceseaza optiunea Format Shape e — 3
. - . . . . —
(Formatare Figurd) din meniul contextual asociat formei.
|fomtbrs e - din meniul 3-D Format se modificd addncimea obiectu-
L 3-DF . . . vy . .
O e lui (Depth) si alte proprietati precum: culoarea si grosimea
Une Sty Yoot |Opt 5 e e . . A LY .
owin || ™ T e o liniei de contur si culoarea pentru zona adéncita (Forma din
o | .. [ o o .
o v (o imagine are adancimea de 300 puncte).
Pctre Degth
R | P e - din meniul 3-D Rotation se poate roti forma, pentru a o
Contour . . . . .
T vedea ca un obiect tridimensional. Rotirea se poate face
Surface A . . . . A . .o
-~ B alegdnd una dintre optiunile existente in cele trei categorii:
sterial: - £ -
woe o Parallel, Perspective si Oblique sau modificand unghiurile de
— |l rotatie pe cele trei axe ale sistemului 3-D, axa X, Y si Z (latime,
|| A
inaltime si adancime).
i\, As In urmitorul exemplu, vom adauga textului din diapozitiv, efect tridimensional de perspec-
tiva si un efect de reflexie. S O
v . . . . - | 3-D Rotation
Dupa inserarea unei casete text cu textul dorit se foloseste acelasi wae [ [
meniu Format Shape ca si la exemplul anterior. ok R —
1 m. e | J
Format Shipe Pentru teXtul E . E | e & |an|¢|
: . {| TextBox
i :i“"r““‘ Obiecte 3D s-a GTE | ™ DO
Line Stle i -l
| (M - ales efectul de ro-
= ! 30 Format | E - 3 li. il . K
o o [y b 8 A tire Perspective
Text Box 2 = 2 |?’ %i .
%’ T e Contrasting Left
' —— (in contrast cu
) Qbiece o greund: O ga R . ~
L | partea stangd). In
plusis-aaplicato

Textul are modificate: adancimea la 20 puncte (3-D Format -
Depth), culoarea de umplere si linia de contur, cu ajutorul optiunilor
Text Fill si Text Outline de pe fila Format.

Pentru a obtine un efect deosebit, se poate adduga o culoare de fundal

rotatie suplimentara cu 40° pe axa X si de 20° pe axa Y.
0

mai inchisa care sa scoata in evidenta efectul tridimensional al textului.
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" Figa de lueru 10

d Cerin’;é: Creati un dosar numit Fisal0 si rezolvati cerintele de mai jos. Salvati in acest dosar
fisierele 1.pptx si 2.pptx in care rezolvati cele doua cerinte.
1. Proiectati figurile geometrice din imaginea ala-
turatd, tindnd cont de cerintele descrise pe fiecare fi-
gurd. Culorile pot fi alese dupa preferinta.

Perspective Contrasting Right
Bevel Angle

s Depth 125 pt

A H‘IM."
Parallel Axis Right

3' Bevel Soft Round
Depth 75 pt

2. Inserati textele urmatoare intr-un diapozitiv

. Oblique Top Right . A . .
m : Moot o PowerPoint, respectand cerintele din dreptul fi-
il ecdrui text. Puteti folosi alte culori pentru texte.

2. Aplicatii specializate in modelare 3D

Pentru a crea obiecte tridimensionale existda numeroase aplicatii dintre care unele pot fi utilizate doar
online, iar altele pot fi descarcate si instalate in calculatorul personal. Iata cateva din cele mai cunoscute
si apreciate aplicatii de ultima categorie:

! Tinkercad — Webapp ~ Maya - Desktop app
~ Solidworks App for kids - Webapp ~ Sketchup - Desktop app
~ 123D Design - Webapp ~ Paint3D - Desktop app
PAINT 3D
80 Paint3D este o aplicatie cu ajutorul cireia se pot proiecta modele tridimensionale virtuale.
Aplicatia apare preinstalatd incepand cu sistemul de operare Windows 10, dar poate fi si descar-
cata gratuit din magazinul Microsoft.
G PR Interfata aplica- —
£ " Creare fisiernou | tiej este conceputi NTIT
Afdnm

Hew

. Deschidere fisier astfel incat un uti-

| O pen ; ) } =
Lo ——— Inserez)a(]lrsetglne}ment/ lizator nou sa poa- -
= imagine td crea modele cu
B s Salvare figier mare usurintd, are
@ me <— Tipdrire fisier un meniu principal =
- Menu (vezi ima- | - = - — . 1
« sw: <«— Partajare fisier ginea aliturati), o | ° 2y o & =



bara de instrumente, pozitionata central-sus, in dreapta-sus butoanele Paste, Undo, History si Redo, iar
in centru suprafata de lucru ce permite vizualizarea si modelarea tridimensionala a obiectelor.
Bara de instrumente contine urmatoarele meniuri:

o X @ @ T X in’ &

Brushes 2D shapes 3D shapes Stckers Text Effects Canvas 3D library
- Brushes (Pensule) - cu instrumente de desen (pensule, stilou, creion); 5, Shitics
- 2D shapes (Forme 2D) - per-
573 Open 3D library

mite inserarea de forme bidimen-

=
‘ sionale (linii drepte, curbe, forme 20 aoodte
geometrice); e & &
‘ - 3D shapes (Forme 3D) — per-

mite inserare de obiecte 3D — for- o
me geometrice (con, sferd, cub), ®O @4 4
modele personaje (fata, bdiat), animale (peste, pisicd, caine) etc.; 88 0 ¥ eo
- Stickers (Abtibilduri) - cu diverse elemente ce pot fi addugate personaje-
lor (ochi, gura, sprancene, nas etc.) si alte texturi ce se pot adauga sub forma

= ! Silckers de stampile;
e & = 1 - Text (Text) Bty oo — ———— 4+ wa D selection
v B & o - - pentru insera-
FHL re de text 2D sau = |3
w e P S o
& e - 3D, care poate fi 7
OO E - ) o e o

pozitionat cu v o

L B ’ : ¥ B oM
rew ajutorul sageti- @EM @ i
g lor si formatat S L a

dupd preferinte:

font, dimensiune si culoare (vezi imaginea);

T - Effects (Efecte) — contine diverse efecte de luminozitate pentru elementele
Fiter: Dafat din desen;
OO0O00 - Canvas (Pdnzd) - permite rotirea, micsorare sau marirea suprafetei de de-
OO O O O | senare, respectiv ascunderea acesteia;
S X I X | - 3D library (Librdrie 3D) - permite cautarea
@000 ® on-line de obiecte 3D realizate de alti utilizatori.
L X % Aplicatia permite sal- S
tight sl M varea fisierelor sub forma  cucsssicioma
W o & de imagine, proiect 3D
ﬂ X . & .p. Bd
il sau video. Fisierele pot . . —
avea extensiile .glb(3D),
= fbx(3D), .jpg(2D), .png(2D) sau .mp4(video). Save as Paint 3D project
,9- You'll be able to edit this project in Paint 30 later
O noutate adusa de aplicatia Paint 3D este ca aceas-
ta permite tipdrirea atat la imprimante obisnuite (2D print) cat si la impri- O
mante 3D (3D Print). s
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* Fica de lucru 11

d Cerin’gé: Creati un dosar numit Fisall, in acesta salvati fisierele realizate cu aplicatia Paint 3D.

1. Cu ajutorul formelor tridimensionale si a elementelor de tip
stickers, realizati folosindu-va imaginatia, un animal fantastic, avand

‘an ityto

exemplul alaturat. Salvati fisierul cu numele animalfantastic.png. -

2. Dati un nume animalului creat la exercitiul anterior, addugandu-i
numele intr-o caseta text alaturatd. Aplicati textului introdus efecte 3D. ﬁ @
Salvati fisierul cu numele animal_nume.png.

AP

hvectigheazi!

In mediul online si nu numai, existd numeroase aplicatii/platforme care permit realizarea de animatii,
respectiv modele 3D. Descoperiti asemenea aplicatii/platforme, parcurgand urmatorii pasi:

1. Alegeti aplicatia/platforma.

2. Descoperiti cum se foloseste si ce facilitati ofera.

3. Realizati o animatie sau un model 3D (tema la alegere), utilizand mediul de lucru investigat.

4. Elaborati un material electronic (prezentare de exemplu) in care sa prezentati platforma/aplicatia,
comparativ cu aplicatia Pivot Animator, respectiv Paint 3D (dupa caz). Elementele obligatorii ale mate-
rialului sunt: prezentarea interfetei aplicatiei, facilitati oferite, limitari, avantaje/dezavantaje s.a.

5. Salvati toate materialele pe care le elaborati (prezentare, animatie etc.) intr-un dosar numit Investigheaza,

@ in dosarul Fisall.
Sugestii: Lucrati in echipe de 3-4 elevi. (Jumaitate din echipe vor alege aplicatii de modelare 3D,
jumatate aplicatii pentru realizare de animatii.)
Intocmiti o fisd de evaluare si evaluati materialele realizate de fiecare echipa.

Autoevaluare!

Completati raspunsurile intr-un fisier autoevaluare.rtf. Salvati fisierul in dosarul Fisall.

\ @q‘ e "g§

"7 | S
La finalul lectiei stiu... Da ¢ | Nu -“R" Nu sunt sigur(da) X

1. | care este diferenta intre un obiect bidimensional si unul 3D.

sd proiectez forme geometrice si texte tridimensionale,
pornind de la forme plane si text simplu.

N

sd creez obiecte 3D, folosind instrumentul 3D Doodle.

sa modific aspectul unor obiecte 3D (culoare, marime s.a.).

sa salvez un obiect ca model 3D.

SRR

Am intampinat dificultati in: ...
Nu uitati de evaluarea comportamentului si a activitatii din lectie (pagina 105).

La finalul lectiei m-am simfit: @
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m Realitate virtualj. Platforma CoSpacee

8 Realitatea virtuala (virtual reality — VR) este o lume virtuald tridimensonald, un mediu care poa-
p te fi creat si/sau explorat de catre utilizator cu mare usurintd, cu ajutorul tehnologiei.

Inloc sa vada un ecran in fata lui, utilizatorul este “scufundat” in aceste lumi virtuale si poa-
te interactiona cu elementele acestora fie prin intermediul computerului, fie folosind dispozi-
tive speciale precum ochelarii VR s.a.

Realitatea virtuala permite explorare de expozitii virtuale, obiective turistice, lumi imaginare, jocuri, vizu-
alizarea unor experimente, fenomene etc. Dintre aplicatiile care permit exporarea si crearea de lumi virtuale
pot fi amintite: CoSpaces, Google VR, Unity, Unreal engine s.a.

1. Platforma CoSpaces
Platforma CoSpaces poate fi accesata la adresa www.cospaces.io. Utilizarea
gratuita a acesteia limiteazd accesul la multe facilitati oferite. Pe platforma pot exis- I SPACES(EV)

ta doud categorii de utilizatori: profesori si elevi.
& Sign in with Apple

Conectarea pe platforma se poate face:

G sign in with Google

- cu ajutorul unui cont Google, Apple sau Microsoft; (Veti primi un email de

B¢ Sign in with Microsoft

validare!)

Sign in with a login code

-cu ajutorul unui cont creat;

- cu ajutorul unui cod format din 5 litere, dat de un cadru didactic. Acest tip de conectare va va asocia di-
rect la clasa creata de profesorul vostru.

Odata conectat ca elev, utilizatorul poate:

- descoperi diverse lumi virtuale in sectiunea Gallery. Acestea

sunt grupate pe categorii.

2 Gallen . . . .« o . .
* Classes - accesa cursurile la care este asociat si rezolva sarcinile primi-
i te (Classes).
24 Free Play
- Denunive Curs - crea propriile sale lumi virtuale, numite aici CoSpace, folosind
Archive 'olesor

butonul Create CoSpaces din sectiunea Free Play.

2. Modelarea unei lumi virtuale — pas cu pas
“.': . o Pentru a descoperi modul de lucru pe platformd vom proiecta
' impreuna un peisaj din savand. Pentru asta vom folosi o scena goala

Select environment

pe care o vom particulariza dupa plac (in versiunea gratuitd majori-
tatea scenelor existente sunt blocate).
Pasul 1 - particularizarea mediului inconjurdtor — se poate face uti-

lizand din meniul din partea stingd - jos opti- o e m 1
unea Environment, butOIlUI Edit. AStfel scena Library Upload Environment !-

este plasatd in centrul mediului selectat. Cu ajutorul mouse-ului se poate misca o w
-~
scena, respectiv apropia/indeparta (scroll). Characters Animals  Housing
Pasul 2 - inserarea in scend a obiectelor / personajelor. Meniul Library & m W

. . v N ey . .o . v e . . Nature Transport Items
(Biblioteca) pune la dispozitie diverse categorii de obiecte: cladiri, animale, oa-
. . o - A & Q
meni, elemente din naturd, mijloace de transport, elemente utilizate pentrua .00 . cn L

construi obiecte 3D proprii (Building).
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