TEZA LA INFORMATICA
CLASA A Xl-a, PROFIL REAL, SEMESTRUL I, a:s
Timpul de lucru 90 minute
NP elevului/ei ; Clasaa Xl-a,,___”,data:
Total puncte: Nota ( )

Item

| Punctaj

Subiectul I (Bazele aritmetice ale tehnicii de calcul). (20 puncte)

In coloana A sunt date exemple de sisteme de numeratie. Scrieti in coloana B cifra

corespunzdtoare cifrei afirmatiei/descrierii din coloana C

A B C

1. Exemplu de sistem nepozitional, cu reguli de
calcul complicate.

2. Sistem utilizat exclusiv pentru scrierea Braille.

Sistemul Hexazecimal 3. Foloseste 16 simboluri, unde valorile 10-15 devin

literele A-F.

Sistemul Octal 4, Sistemul cel mai avantajos pentru circuite (stari
Tnchis/deschis).

5. Orice cifrd a acestui sistem se reprezinta prin exact
3 cifre binare.

Sistemul Binar

Sistemul Roman

A oo NN -~ o

B O N~ O

Reprezentati numarul intreg (—75)10 pe 8 pozitii binare in cod direct de reprezentare a
numerelor intregi. Indicati explicit bitul de semn si completati tabelul de mai jos:

Cod Reprezentare (8 biti)

Direct N N O O

Invers N N D D O B

Scrieti calculele efectuate:

ORrRWNRFR O

ORWNR O

a) Scrieti cel mai mare numar natural de patru cifre in baza 12:

Raspuns: ( )12

b) Scrieti in ordinea descrescatoare cele patru numere de mai jos:

(10110101,011)2, (243,6)s, (95,125)10, (A3,9)6

Raspuns:

( ) > ( )_ > ( )_ > ( )

Scrieti conversiunile efectuate pentru cel putin trei dintre numerele date:

- =2 O O N Ol W DN—~~Or

- O

- = O o N OB~ -~ OTr

- O

Subiectul II (Algebra booleani). (20 puncte)

a. Bifati care este setul corect a prioritatii operatorilor logici:
O Negatia, Disjunctia, Conjunctia
O Negatia, Conjunctia, Disjunctia
O Conjunctia, Negatia, Disjunctia
b. Bifati operatorul logic corespunzator denumirii functiei logice:

A oo NN >~ O

A o N~ O




Conjunctia | Disjunctia | Negatia

Functia logica SAU
Ha 108 O O O

Functia logica SI
N RIS O O O
c. Functia logica are n variabile, iar domeniul valorilor functiei este {0, 1}. Bifati
afirmatia corecta:
O Numarul total de combinatii posibile este n2

O Domeniul valorilor functiei poate include si numere negative
O Numarul total de combinatii posibile ale variabilelor este 2»
O Numarul total de combinatii posibile ale valorilor functiei este 2n

a) Indicati ordinea de executare a operatiilor logice in expresia:
oo O o0
f=x&yvz&x
(numerotati fiecare operator 1, 2, 3... In ordinea executiei).

b) Construiti tabelul de adevar pentru expresia de mai sus.
X y z f

Se considera un sistem de alarma format din 3 senzori:

x1 — senzor pentru usa (0 = inchisa, 1 = deschisa)

X2 — senzor pentru fereastrd (0 = inchisa, 1 = deschisa)

x3 — senzor de miscare (0 = nu detecteaza miscare, 1 = detecteaza miscare)
Alarma se activeaza (y = 1) dupa regula: y=x1V (X2 & xs)
Cerinta: Scrieti un program in Pascal / C++ care, citeste valorile celor trei senzori (X1, Xz, X3)
si calculeazi valoarea lui y. In dependenti de valoarea caclulata afiseaza ALARMA
ACTIVA, dacay =1 sau SISTEM OK, dacay =0

Subiectul 111 (Circuite logice). (20 puncte)

= O 0 NOoO Ol WDN-—~OTI—

= O O NOoO O b WDN-—~OTI—
o

o O kOO~ O I
o O W N O




Fie date simbolurile urméatoarelor circuite (coloana A). Scrieti in spatiul rezervat raspunsului denumirea circuitului
si bifati unul din tipurile propuse pentru circuitul corespunzator din coloana A:
A Denumirea circuitului Tipul circuitului

° N (<B) O secvential

0 E (A=B) . .
O combinational
o M(A>B) ’

n CD | m :
X oL &y O secvep‘gla!
O combinational

RG

:

O secvential
combinational

|
0

o OO~ O

D OB W N O

Un numarétor direct de 4 biti se afla initial in starea 1001. Completati tabelul de mai jos cu
doua stari consecutive ale numaratorului dat:

Timpul ds d2 di do
Initial 1 0 0 1
t1

A O > Orr

B~ o NN~ O

Fie dat urmatorul circuit combinational a functiei f(x1, X2, x3):

] L1 O

XEI 1 ElJ—of

Xz

[] ]

X3

a) Scrieti in spatiile desemnate prin O valorile variabilelor independente si valorile la
fiecare iesire a portii logice elementare pentru a calcula valoarea functiei f( 1, 1, 0)
b) Scrieti functia logica materializata de circuitul logic de mai sus
f =

= O 0O NOoO 1 O —~OTI—

= O O NOoO Ol WD -~>OTr-

o

Subiectul I'V(Calculatoare si retele). (20 puncte)

Utilizand informatiile din figura de mai jos si textul insotitor, stabiliti corespondenta corecta
intre unitatea functionala si rolul acesteia in cadrul sistemului de calcul:

I Procesoral)|
|| Dispozitivil Dispazitivi I
| central aritmetic |
| comandd §i logic |

aler
Instrucfiuni Date
Date,
1 Reswllale
Memaria

Instruciiumi
Dispozitivil
= P —>

d Dizpozitivul @'

de intrare

\ Unitatea Functionala \ Raspuns \ Destinatia/Rolul principal

AwWwNPRFR O

A WNPRFR O




A. Genereaza semnale de comanda pentru

1. Unitatea de memorie executarea instructiunilor.

: — : — B. Inmagazineaza datele initiale, intermediare,
2. I_)lspozmvul aritmetic si finale si instructiunile.
logic C. Efectueaza operatiile matematice si logice
3. Dispozitivul central de elementare.

D. Coordoneaza si sincronizeaza activitatea tuturor
componentelor sistemului de calcul
E. Echipament hardware care permite introducerea
datelor si comenzilor in calculator.

comanda

4. Dispozitivul de intrare

Convertiti adresele binare in forma zecimala (separati fiecare octet):

Adresa binara (4 octeti) Adresa zecimala

10000001 01101100 00001010 11110011

11000000 10101000 00000001 00000001
00001010 00000000 00000000 00000001

Scrieti calculele necesare:

_ =2 O 0O N O~ WDNN - OTIr

- O

Completati diagrama cu domeniile lipsa, stiind ca: srvl.utm.bt.md, srv2.utm.bt.md sunt
calculatoare din domeniul utm.

M WNDPR O

Subiectul V. (15 puncte)
Bifati compartimentul care veti raspunde (doar unul)
Q Tehnici de prelucrare audio-video [ Limbaje de marcare a hipertextului (1 Programarea vizuala

Tehnici de prelucrare audio-video

Identificati valoarea de adevar (A — Adevirat / F — Fals) pentru fiecare afirmatie: L
Afirmatia A/F
a) Sunetul este un semnal continuu care se caracterizeaza prin frecventa si
amplitudine. 1

b) Discretizarea in timp a unui semnal sonor se numeste esantionare.

c¢) Cu cat rata de esantionare este mai micd, cu atat calitatea sunetului digital este
mai buna

d) Cu cat adancimea de biti (bit depth) este mai mare, cu atat sunetul digital este
reprodus cu mai multa fidelitate.

A N

- =2 O 0O N OB WN O
- O

O~ WN PR O

A N




Un microfon inregistreaza sunet cu rata de esantionare de 44100 Hz si adancimea de 16 biti,in | L | L
regim stereo (2 canale). Calculati volumul, in MegaOcteti (MB) a unui fisier audio necomprimat
cu durata de 3 minute.
Scrieti formula utilizata: 1 1
Prezentati calculul pas cu pas: Raspuns:  ~~ MB ) )
3 |3
4 |4
5 |5
6 |6
Camera video a unui telefon inteligent poate filma clip-uri video color. Fiecare cadru al L |L
clipului contine 192 KB de informatie. Calculati cantitatea de informatie (in MB) care se 0 |0
contine intr-un clip video filmat cu telefonul dat cu durata de 32 secunde si frecventa de 30 de | 1 1
cadre pe secunda. Scrieti rezultatul in spatiul rezervat pentru raspuns. 2 |2
Scrieti formula utilizata: : 3 3
Scrieti calculele efectuate: 4 4
Raspuns: MB | 5 5
Limbaje de marcare a hipertextului
Care dintre urmatoarele fragmente HTML sunt corecte pentru afisarea unui videoclip intr-0 L |L
pagind web (inclusiv prin incorporarea din platforme externe)? 0 |0
Bifati in dreptul fiecarei optiuni care corespunde cerintei de mai sus: 1 |1
Q a) <video src="film.mp4" controls></video> 2 |2
Q b) <movie href="film.mp4"> 3 |3
A c¢) <video controls> <source src="film.mp4" type="video/mp4"> </video> 4 |4
Q d) <media src="film.mp4">
Q e) <iframe src="https://www.youtube.com/embed/videolD"></iframe>
Q f) <embed src="film.mp4" type="video/mp4">
Creati un mini-site format din 2 pagini HTML legate intre ele, cu navigare interna (ancore) si L |L
legaturi externe catre site-uri publice, conform exemplului de mai jos. 0 |0
Pagina 1 Pagina 2 11
. 2 |2
Bun venit pe site-ul meu! Despre Mine 3 |3
Mergi la Contact | Despre mine . . L . 4 4
) Sunt pasionat(a) de informatica si web design. 5 5
Acesta este un mini-site creat in HTML.
< Inapoi la pagina principald 6 6
Resurse utile 7 7
* Google 8 8
« Wikipedia RO 9 |9
Contact 10 |10
11 | 11

Email: contact@exemplu. com

1. Creati pagina index.html cu un meniu de navigare care sa contind: o legitura interna
spre sectiunea ,.#contact" din aceeasi pagina si o legatura spre pagina despre.html.




2. Pe pagina index.html, adaugati o sectiune cu id="contact" accesibild prin ancora
internad si 2 legaturi externe (Google, Wikipedia) care sa se deschida in tab nou
(target="_blank™).

3. Creati pagina despre.html cu un titlu si o legatura de intoarcere spre index.html. Cele
doud pagini trebuie sa fie functional legate bidirectional.

Pagina 1 Pagina 2

Programarea vizuala

Analizati urmatoarele functii (coloana A). Bifati varianta corecta de raspuns (coloana B): L |L
A B 00
1 1
function f1(x, y) { Marimile X si y sunt: 2 |2
} return x+y; 0 argumente O parametri O rezultate 3 |3
4 |4
function f2(x, y) { Care rezultat va returna functia f2 la apelul urmator:
return x*y; f2(2, 5) + 10?
} 0 30 D20 Q10
function £3() { Ce valoare va avea variabila tt dupa executia secventei?
| return “£6"; Q f3 Qf6 O nedefinit
let tt=£3();
function f4(x) { Care este un apel corect?
| return x*5; Q f4() Qf QR
Completeaza tabelul de mai jos astfel ca: L |L
e FElementul sa se numeascd Nrl 0 |0
e Datele introduse sa fie number 1 1
e Inaltimea elementului sa fie de 60dp 2 |2
e Latimea elementului — de 382dp 3 |3
e Dimensiunea scrierii - 10 4 4




Attributes

Ab EditText

* Declared Attributes
layout_width
layout_height
layout_constraintHorizontal_bias
layout_constraintVertical_bias
layout_constraintBottom_toBottomOf
layout_constraintEnd_toEndOf
layout_constraint5tart_toStartOf
layout_constraintTop_toTopOf
2ms
id

¥ inputType

3. | Fie dat urmatoarea secventa de cod:
function DC() {

count--;

updateCount () ;
}
function IC() {

count++;

updateCount () ;
}
function RC() {

count = 0;

updateCount () ;
}

Scrieti in spatiul rezervat notata prin ” ”
functiile de mai sus astfel ca atunci cand se face click:

e pe simbolul ”+” - sd se mareasca contorul cu o unitate

e pe simbolul ”-” - sd se micsoreze contorul cu o unitate

e pe cuvantul “Reset” - contorul sa preia valoarea 0;
b. Tnainte de a Tncepe codul - contorul va avea valoarea 10.
<button onclick=" ">+</button>
<button onclick=" ">—</ >
<button onclick=" "> </button>
let count = ;

al secventei de mai jos, adresarile catre

o OB WN O

o OB W N O

Total:

95p

SCHEMA DE CONVERTIRE A PUNCTELOR IN NOTE

Nota 10 9 8 7 6 5 4 3

2

[EEN

punctaj | 95-91 | 90-86 | 85-71 | 70-55 | 54-40 | 39-24 | 23-16 | 15-8

7-1

Evaluator 1: Nume, prenume Punctaj acordat: Semnatura

Evaluator 2: Nume, prenume Punctaj acordat: Semnatura




BAREM DE CORECTARE

TEZA LA INFORMATICA CLASA A Xl-a,
PROFIL REAL, SEMESTRUL II, a.s

Nr.
item

Motivarea punctelor

Puncte

Total

Subiectul | (Bazele aritmetice ale tehnicii de calcul). (20 puncte)

Raspuns corect:

Sistemul Binar 4

Sistemul Hexazecimal 3

Sistemul Octal 5

Sistemul Roman 1

1x4

Raspuns corect:

1. Determinarea valorii in binar a modulului (75)
7510 =1001011: (corect)

2. Cod direct

Stabilirea corecta a bitului de semn (1 pentru numar negativ)
Reprezentarea corecta pe 8 biti:

S

[1]1]ofof1]of1]1]

3. Cod invers

Inversarea corecta a bitilor modulului
Reprezentarea corecta:

S

[1]ofaafof1]o0]0O]

a) Raspuns corect: (BBBB):2
Cel mai mare numar de 4 cifre in baza 12:
Cifrele bazei 12: 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B.
Cea mai mare cifra = B (11).
b) Exemplu de conversie in baza 10 pentru ordonare - oricare 3 numere cate 2 p
pentru fiecare numar (aplicarea formulei si calcule corecte):
(10110101,011)2=1-2"+0-26 + 1-25+ 1-24+ 0-23 + 122+ 0-2' + 1-2°+ 0-27 1 + 1-2°2
+1:23=128+32+16+4+1+0,25+0,125=181,375
(243,6)s =2-8>+4-8' +3-8°+6:8'=128+32+3+ 0,75 = 163,75
(95,125)10 = 95,125 (deja zecimal) //nu se acorda
(A3,9)16=10-16' +3-16°+ 9-16'= 160 + 3 + 0,5625 = 163,5625
Raspuns corect : (10110101,011)2> (243,6)s > (A3,9)16 > (95,125)10

2x3

1"

Subiectul II (Algebra booleana). (20 puncte)

Pentru fiecare bifare corecta:
Negatia, Conjunctia, Disjunctia
Functia logica SAU: Disjunctia
Functia logica SI: Conjunctia
C. Numarul total de combinatii posibile ale variabilelor este 2»

e




a) Raspuns corect:

12 5 43
f=x&YyVz&xX 1x5
Nota: se accepta oricare alta varianta corecta.
b) Tabelul de adevir
X y z X X&Yy X&z |f=X&Yy
VZ&X
0 0 0 1 0 0 0
0 0 1 1 0 1 1 10
0 1 0 1 1 0 1
0 1 1 1 1 1 1
1 0 0 0 0 0 0
1 0 1 0 0 0 0
1 1 0 0 0 0 0
1 1 1 0 0 0 0
pentru setul de tripleti - 1 p, 4 coloane completate corect - 1 p fiecare 1x5
Exemplu de rezolvare corecta
Pascal C++
program Alarma; #include <iostream>
var using namespace std;
x1l, x2, x3, y: integer; int main () {
begin int x1, x2, x3, y;
readln (x1l, x2, x3); cin >> x1 >> x2 >> x3;
y := x1 or ((not x2) and y = x1 || ((!'x2) && x3);
x3); if (y == 1)
if y = 1 then cout << "ALARMA ACTIVA";
writeln ("ALARMA ACTIVA') else 6
else cout << "SISTEM OK";
writeln ('SISTEM OK'); return 0;
end. }
1. Declararea corecta a variabilelor 1
2. Citirea datelor de intrare 1
3. Scrierea corecta a expresiei logice care calculeaza valoarea lui y 1
4. Instructiunea de ramificare corecta:
- expresia booleana corecta 1
- Afiseazd "ALARMA ACTIVA" pentruy = 1 1
- Afiseazd "SISTEM OK" pentru y =0 1
Subiectul 111 (Circuite logice). (20 puncte)
a) Pentru fiecare raspuns corect:
Simbolul Denumirea circuitului Tipul circuitului
Comparator Q secvential
Ak SN combinational
=t—0 E (4=B)
B 7’_? >b—o M(4>B)
Codificator Q secvential 3x2 6
X ;Q;. o ;24} ¥ combinational
== Registru de deplasare de la secvential

:

stanga la dreapta
U combinational

i




Pentru fiecare linie scrisa corect

Timpul |d:d. di d
Initial 1 0 0 1
t1 1.0 10 x4 4
t2 1.0 11
t3 1. 1. 00
t4 1.1 01
a) Raspuns corect:
1x6
X 1 &o—of
1
Xz 10
0]
X3 _ ’r\
b) Raspuns corect: f = (x; U x,)&%;
pentru fiecare operator - 1p x4
Subiectul IV(Calculatoare si retele). (20 puncte)
1-B
2->C
1x4 4
3-5A
4-E
Raspuns corect:
Adresa binara Calcul per octet AO.' resa
zecimala
10000001=1x27+0x28+0x25+0x2%+0x23+0x22+0x21+1x2°
=128+1=129
10000001 01101100 00001010 11110011 | 01101100 = 64 + 32 + 8 + 4 = 108 129.108.10.243 Calcul
00001010=8+2=10
11110011 = 128 + 64 + 32 + 16 + 2 + 1 = 243 1X8
11000000=128+64=192 192.168.1.1 Ad 1
11000000 10101000 00000001 00000001 | (O107000~126+32+8=168 (adresa privata resa
00000001=1 tipicd) 1x3
00001010=8+2=10
00000000=0
00001010 00000000 00000000 00000001 | /o™ 10.0.0.1
00000001=1
1x5 5

1 punct pentru fiecare completare x 5

Subiectul V. (15 puncte)

Bifati compartimentul care veti raspunde (doar unul)

Q Tehnici de prelucrare audio-video O HTML O Programarea vizuala

Tehnici de prelucrare audio-video




a)A

b) A 1x4 4
c)F
d) A
Formula:V=feb-c+ 1
Date: rata = 44100 Hz,
adancime = 16 biti, 1
canale = 2,
duratd =3 min =180 s 1 6
Pas 1: Volumul pe secunda = 44100 x 16 x 2 = 1411200 biti/s = 1411200 ~ 8 =
176400 octeti/s 1
Pas 2: Volumul total = 176400 x 180 = 31752000 octeti
Pas 3: Conversie: 31752000 +1024=31007,8125+1024 = 30,28 MB 1
Réspuns final: = 30,28 MB (sau ~30 MB) 1
Formula: V=1IxFxT 1
Calcul: V =192KB x 30 cadre/s x 32s=3x 2:x 30 x 25 KB 2
Conversie in MB = 90 x 2= KB + 1.024 = 180 MB 1 5
Raspuns : 180 MB 1
Limbaje de marcare a hipertextului
Adevarate: a, ¢, e, f 1xd 4
Exemplu de cod:
Pagina 1 Pagina 2
<html > <html >
<head> <head>
<meta charset="UTF-8"> <meta charset="UTF-8">
<title>Pagina Principald</title> <title>Despre
</head> Mine</title>
<body> </head>
<hl1>Bun venit pe site-ul meu!</hl> <body>
<nav>
<a href="#contact">Mergi la <hl>Despre Mine</hl>
Contact</a> <p>Sunt pasionat (d) de
<a href="despre.html">Despre informatica si web
mine</a> design.</p>
</nav>
<p>Acesta este un mini-site creat <a href="index.html">—
in HTML.</p> Inapoi la pagina
<!-- Cerinta 2b: legdturi externe principala</a>
in tab nou -->
<h2>Resurse utile</h2> </body>
<ul> </html> 11
<li><a
href="https://www.google.com"
target=" blank">Google</a></1li>
<li><a
href="https://ro.wikipedia.org"
target=" blank">Wikipedia
RO</a></1i>
</ul>
<section id="contact">
<h2>Contact</h2>
<p>Email: contact@exemplu.com</p>
</section>
</body>
</html>
a) (1p) — <a href="#contact"> corect (1p) 1
b) (8p) — id="contact" pe sectiune (2p) + 2 linkuri externe corecte (2p) + 8

target="_blank" pe ambele (4p: 2p/link)

c) (2p) — despre.html cu titlu (1p) + <a href="index.html"> Tnapoi (1p)




Programarea vizuala

Raspuns corect:
parametri

10 1x4 4
f6
f4(2)
Réspuns corect:
Attributes
Ab EditText
+ Declared Attributes
layout_width 382dp
layout_height 60dp
layout_constraintHorizontal_bias
layout_constraintVertical_bias 1 X5 5
layout_constraintBottom_toBottomOf
layout_constraintEnd_toEndOf
layout_constraintStart_toStartOf
layout_constraintTop_toTopOf
ems 10
id Nrl
» inputType M number
Raspuns corect:
<button onclick=" IC() ">+</button>
<button onclick= DC () ">-</button> 1x6 6
<button onclick=" RC () ">Reset</button>
let count = 10;
Total 95
SCHEMA DE CONVERTIRE A PUNCTELOR IN NOTE
Nota 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
punctaj | 95-91 | 90-86 | 85-71 | 70-55 | 54-40 | 39-24 | 23-16 | 15-8 7-1 0




Tabelul de corelare

dintre competentele specifice — obiectivele de evaluare — continutul itemilor - complexitate

Competentele specifice la disciplina informatica:

CS5 Perceperea stiintificd a rolului si impactului fenomenelor informatice din societatea contemporana,
manifestand gandire critica si pozitiva in conexarea diferitor domenii de studiu, activitate si valori umane.

CS6. Prelucrarea datelor experimentelor din domeniul stiintelor reale si al celor socioumane, manifestand
gandire critica, claritate si corectitudine.

CS7. Algoritmizarea metodelor de analiza, de sinteza si de solutionare a situatiilor problema, demonstrand

creativitate si perseverenta.

CS8. Implementarea algoritmilor in medii de programare, dand dovada de concentrare si perspicacitate.

Abrevieri utilizate: 1C — itemi de cunoastere, nivel minim, IA — itemi de aplicare, nivel mediu, Il — itemi
de integrare, nivel avansat
o < S . Nivelul de
Unitati de competenta Obiective Itemii .
’ ’ complexitate
Identificarea limitelor de - Sa identifice sistemele de numeratie Subiectul |
hexazecimal)
calculator. . _ Itemul 2, IA
-Sa transfo'rrrie numere dintr-un sistem ltemnul 3 I
) ) o de numeratie in altul.
Aplicarea aritmeticii de 5 o
leul uti - Sa determine limitele de reprezentare a
calculator pentru solutionarea numerelor in functie de numarul de biti.
roblemelor de prelucrare a 9 o L
P o P - S& efectueze operatii aritmetice simple
informatiei. a .
’ in sistem binar.
Utilizarea algebrei booleene - Sa identifice variabilele si operatiile de | Subiectul 11
pentru prelucrarea digitala a baza ale algebrei booleene (AND, OR, Itemul 1 IC
informatiei. NOT). '
’ ) Itemul 2, 1A
- Sa aplice tabelele de adevar pentru
ititi " . Itemul 3 I
Afg_umentarea nec-esna‘gllor de | evaluarea expresiilor logice.
utilizare a algebrei booleene in o .
) L - Sa simplifice expresii booleene
informatica. utilizand regulile si legile de baza.
- Sa utilizeze algebra booleana in
rezolvarea unor probleme simple de
prelucrare digitala a informatiei.
Reprezentarea variabilelor - Sa reprezinte functiile logice prin tabele | Subiectul 111
logice prin marimi fizice. de adevar, circutite combinationale; Itemul 1, IC
- . . ) - S& cunoasca destinatia circuitelor
Utilizarea proiectarii ierarhice combinationale/secventiale Itemul 2, 1A
la elaborarea structurilor de ’ ’ Itemul 3 1A
calcul, la prelucrarea si la - Sa cunoasca destinatia circuitelor
stocarea informatiilor. combinationale/secventiale;
Materializarea functiilor logice.
Utilizarea resurselor tehnice si a | - Sa identifice si sa utilizeze Subiectul IV
resurselor programate ale componentele de baza ale calculatorului | [temul 1 IC
. si resursele acestuia.
calculatorului. Itemul 2, 1A




Utilizarea dispozitivelor externe | - Sa utilizeze dispozitivele externe de Itemul 3 I
de memorare pentru stocarea memorare pentru stocarea si transferul
. . . informatiilor.
curenta si de lunga durata a .
informatiilor - Sa recunoasca si sa foloseasca
A dispozitivele de intrare si iesire ale

Utilizarea dispozitivelor de calculatorului.
Intrare — iesire ale - S4 clasifice retelele de calculatoare si sa
calculatorului. descrie rolul acestora.
Clasificarea retelelor de - Sa utilizeze si sa explice serviciile
calculatoare. internet si tehnologiile de cooperare in
Utilizarea tehnologiilor de retea.
cooperare in retea.
Descrierea principiilor de
organizare si utilizare a
serviciilor internet.
Tehnici de prelucrare audio- | - Sa descrie procesul de digitalizare a Subiectul V
video informatiei audio si video. Itemul 1 IC
Utilizarea metodelor de - Sa utilizeze convertoare audio si video Itemul 2, 1A

C . . . entru transformarea fisierelor intre
digitalizare a informatiei audio. penir ’ Itemul 3 I

- ’ ) diferite formate.

Utilizarea convertoarelor audio. . ] o
Utili f lor de bazi - S4 identifice principalele formate de

tilizarea formatelor de baza fisiere audio si video si caracteristicile
ale fisierelor, ce contin acestora.
informatii audio. - Sa aplice functiile de baza ale
Utilizarea facilititilor de baza | editoarelor digitale audio pentru
ale editoarelor digitale audio. | Prelucrarea secventelor sonore.
Utilizarea editoarelor digitale - Sa calculeze si sa interpreteze volumul
audio pentru prelucrarea de informatie al fisierelor audio si video

P P necomprimate.
secventelor sonore.
Utilizarea metodelor de
digitalizare a informatiei video.
Precizarea principiilor de
functionare si utilizare a
convertoarelor video.
Limbaje de marcare a - Sa recunoasca elementele de baza ale Subiectul V
hipertextului limbajului HTML si rolul acestora in Itemul 1 IC
construirea paginilor web.

Recunoasterea elementelor Itemul 2 1

limbajului HTML.

Elaborarea documentelor web
simple.

Formatarea textului cu ajutorul
instrumentelor HTML.
Crearea legaturilor interne si
externe in documentele Web.

- Sé creeze documente web simple
utilizand structura corecta HTML.

- Sa formateze textul In pagini web
folosind etichete HTML de baza.

- Sé creeze si sa utilizeze legaturi interne
(ancore) si externe in documente web.

- Sé organizeze navigarea intre mai multe
pagini web si catre resurse publice online.




Organizarea navigarii intre
documentele Web.
Organizarea navigarii catre

locatii Web publice.

Programarea vizuala
Utilizarea notiunilor
fundamentale ale programarii
vizuale.

Precizarea principiilor
programarii vizuale.
Identificarea mediilor de
programare vizuala.
Utilizarea elementelor de
control ale interfetei mediului
de programare vizuala.
Gruparea instructiunilor vizuale
in programe.

Identificarea instructiunilor
grafice.

Definirea datelor simple si a
structurilor de date.

- S& defineasca notiunile fundamentale
ale programarii vizuale si rolul acestora
in dezvoltarea aplicatiilor.

- Sé identifice mediile de programare
vizuald si elementele lor principale.

- Sa utilizeze corect elementele de
interfata (butoane, cAmpuri, evenimente)
in aplicatii vizuale.

- Sd analizeze si interpreteze secvente
simple de cod din programarea vizuala.

- S& creeze aplicatii simple utilizdnd
functii si evenimente in mediul de
programare vizuala.

Subiectul V
Itemul 1,
Itemul 2,
Itemul 3




