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Prefata

Prezentul volum reuneste lucrarile prezentate la prima editie a Conferintei
Nationale de Informatica pentru Elevi “Programare, Comunicare, Imaginatie,
Design”, desfasuratd la Universitatea ,,Lucian Blaga” din Sibiu, in perioada 28
Martie 2015, organizata de catre Colectivul de Informaticd din cadrul
Departamentului de Matematica si Informatica, de la Facultatea de Stiinte. Scopul
conferintei este de a reuni elevi din toate centrele pre-universitare din tara pentru a
prezenta si a discuta aplicatii originale realizate in cadrul urmatoarelor arii tematice
ale domeniului informatica: Structuri de date in aplicatii software, metode de
compresie a datelor, algoritmi de sortare: metode si aplicatii, Software educational,
teoria grafurilor in probleme si aplicatii, criptografie, securitatea sistemelor
informatice, dezvoltarea aplicatiilor cu baze de date, procesarea imaginilor,
proiectarea si implementarea site-urilor Web, aplicatii multimedia in educatie,
divertisment, aplicatii software pentru dispozitive mobile, tehnici de programare,
managementul proiectelor informatice, etc. Mulfumim tuturor participantilor,
colectivului de organizare si colectivului stiintific, pentru contributia adusa la
succesul acestei manifestari stiintifice si la realizarea prezentului volum.

Prof. Univ. Dr. Dana Simian
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Didactic Visual Studio C# pentru algoritmul lui Lee
Ladislau Andrasi
Profesor coordonator: Cornelia Ignat

Rezumat: In pregitirea elevilor pentru participarea la olimpiada scolard de informatici, atat la etapa
judeteana cat, mai ales, la etapa nationald, insusirea algoritmului lui Lee reprezintd o necesitate
stringentd. Scopul aplicatiei este acela de a fi atat un mijloc didactic modern si eficient in predarea
acestui algoritm, cat si un suport pentru autoinvatare. Realizata in Microsoft Visual Studio C#, aplicatia
oferd posibilitatea de a explicita algoritmul lui Lee pentru calculul distantei minime dintre doud
elemente date ale unui tablou bidimensional, pentru diverse configuratii ale acestui tablou. Interfata
grafica realizeaza marcarea in matrice a fiecarui pas de executie in doud forme: prin utilizarea unei
cromatici specifice, respectiv, prin inscrierea numarului corespunzator pasului de executie, oferind o
reprezentare in timp real a evolutiei cozii de lucru. De asemenea, aplicatia permite utilizatorului atat
executia integrald a unui exemplu, cat si executarea pas cu pas, ceea ce permite utilizatorului un control
asupra programului, astfel incat frecventa de executie sa poata fi adaptatd caracteristicilor personale ale
celui care invata.

Abstract: In preparing students for participation in the Informatics Olympiad, both at county phase and,
especially, to the national stage, the learning of Lee’s Algorithm is an absolute necessity. The purpose
of this application is to be a modern and effective way of teaching this algorithm, but also a way of self-
learning. Made in Microsoft Visual Studio C# the application provides the ability to express Lee's
algorithm for calculating the minimum distance between two elements of a two-dimensional array data
for various configurations of the board. The graphical user interface marks every step made in the
matrix in two ways: by using a specific chromatic and by entering the corresponding number of the
current step that is being executed, providing a real-time representation of the development in the
working queue. The application also allows the user to run a full execution on an example, but also a
step by step execution, which provides the user control over the program so you can adapt it to your
preferences and way of learning.

Cuvinte cheie: didactic, algoritm Lee, distanta minima, matrice, coada, exemplificare pas cu pas.
1. Introducere

Lucrarea de fatd reprezintd un produs soft realizat in vederea utilizarii sale pentru invatarea
algoritmului lui Lee [2] cu o interfatd graficd mult mai clard si prietenoasa decat ceea ce ofera
actualul mediu de programare — CodeBlocks — utilizat in invatamantul preuniversitar, in cadrul
disciplinei Informatica.

Proiectul s-a nascut din dorinta de a satisface doud cerinte: sa facilitim invatarea unui
algoritm si sa invatam programare vizuala. Ca urmare, proiectul este o aplicatic Windows Forms
Application realizata in Microsoft Visual Studio, limbajul C# [1], a carei modalitate de utilizare este
prezentata in cele ce urmeaza.
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Proiectul prezentat nu este singurul pachet soft existent in acest moment, ce prezinta
algoritmul lui Lee intr-un mod grafic, interactiv, insa este o realizare proprie care utilizeaza mediul
de programare amintit mai sus. Un exemplu de soft ce trateaza acelasi algoritm se gaseste la adresa
cu indicele bibliografic [4], insd este realizat in alt mediu de programare decat cel utilizat in
prezenta aplicatie, oferind o altfel de abordare in alegerea exemplelor.

Programul nostru aduce un plus de flexibilitate in privinta modului in care se pot alege
exemplele pe care sa fie explicitat algoritmul lui Lee, din mai multe aspecte: stabilirea de catre
utilizator a dimensiunii matricei-labirint, astfel incat dimensiunea unei celule sa fie suficient de
mare incat sa fie usor de urmarit chiar si in cazul unei proiectii (prezentari) a aplicatie sau pentru cei
cu deficiente de vedere; stabilirea caracteristicilor matricei (punctul de incepere, punctul destinatie,
puncte blocate) atit in variantd aleatorie cét si de catre utilizator; posibilitatea de a seta viteza de
executie, in cazul ruldrii integrale a unui exemplu.

E] Algoritmul Jui Lee —

Date initiale

Numdr linii:

Numéar coloane: 10

Generare initiala

Control matrice

@ Punctul de incepere

@ Destinatie
@ Puncie blocate

@ Rezolvare propie

Rezolvare

2 coada

Legend3

- Punctde incepere
- Punct destinatie

-Blocaj

Fig. 1: Fereastra principala

Asadar, aplicatia s-a realizat n ideea de a oferi utilizatorului o cit mai mare permisivitate in
stabilirea exemplului si a modului sa de afisare in timpul executiei. Toate aceste aspecte care
confera originalitate aplicatiei sunt prezentate in continuare, in sectiunea destinata utilizarii acesteia,
in care este explicat rolul fiecdrui buton sau optiuni.

2. Utilizarea aplicatiei
Fereastra de start a aplicatiei, prezentata in Fig. 1, cuprinde din doud parti majore: in partea

stangd panoul de setare a caracteristicilor de control al executie, iar in partea dreapta este vizualizata
matricea-exemplu pe care se va realiza explicitarea.
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Panoul de setare este alcatuit din trei grupuri functionale de butoane.

1. Primul grup (Fig. 2) 1l reprezinta campurile de introducere a dimensiunilor matricei si
initializarea acesteia, prin actionarea butonul Generare initiala,

Crate initiale

MNumar linii: 15

MNumar coloane: 15

Generare initiala

Fig. 2: Date initiale

solutiei de rezolvare a exemplului.

Control matrice

@ Punctul de THCZE!FIEFE! Generare
aleatorie

@ Destinatie

@ Functe blocate

O Rezolvare propie

Fig. 3: Control matrice

Programul permite crearea de catre utilizator a unei configuratii proprii a matricei, prin
marcarea individuald a punctului de incepere, a punctului destinatie si a elementelor prin care nu
este permisa trecerea (Fig. 4). De asemenea, utilizatorul poate marca el insusi traseul ce reprezinta
rezolvarea exemplului, aplicatia oferind un feedback in ce priveste corectitudinea de alegere a
pasului curent, respectiv a variantei optime de alegere a drumului.

O alta posibilitate o reprezintd generarea unei configuratii a matricei aleatorie atat din punctul
de vedere al numarului de puncte blocate cat si a pozitiondrii acestora, inclusiv a celor doud puncte
de Incepere, respectiv destinatie, prin actionarea butonului Generare aleatorie.

Optiunea aduce, in plus, posibilitatea ca, mult mai rapid, utilizatorul sd obtina un exemplu cu
mai multe puncte blocate, pe care nu trebuie sd le seteze individual. Si mai mult, se ofera
posibilitatea ca, desi s-a generat aleatoriu, matricea sd poatd suporta modificari aduse de catre
utilizator. Acest lucru se realizeaza prin activarea butoanelor Puncte blocate, Punctul de incepere,
Destinatie respectiv Rezolvare proprie.
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=] Algoritmul lui Lee - TR
Date initiale

Numdir linit

Numér coloane: .
: .

Control matrice

@ Punctul de incepere
@ Destinatie

@ Puncte blocate

Al alciaponts : ..............

Rezolvare

Tlmp‘m;] ..............

Fig. 4: Configuratie realizata de utilizator

Datele se pot reseta prin butonul Stergerea solutiei, care are ca efect golirea cozii de lucru si
stergerea de pe ecran a traseului solutie, cu pastrarea exemplului (configuratiei matricet).

Butonul Stergere tabla permite resetarea completa atat a configuratiei matricei cat si golirea
cozii de lucru.

3. Al treilea grup de optiuni (Fig. 5) ofera executia propriu-zisa a algoritmului in diferite
moduri.

Rezolvare

Afisare algoritm
de rezolvare

Fig. 5: Rezolvare

Butonul Play porneste executia integrald a algoritmului pentru exemplul o data ales, iar viteza
de executie poate fi stabilitda in campul Timp, in care se specificd intarzierea in milisecunde. De
asemenea, prin actionarea butonului Pause/Resume, executia se poate opri, respectiv reporni, in
orice moment.

Butonul Pas realizeaza executia din pas in pas, un astfel de pas reprezentand incarcarea unui
element in coada de lucru. In timpul executiei, aplicatia marcheazi in panoul destinat matricei
fiecare celula care este prelucrata prin indicarea indicilor acesteia. La finalul executiei este marcat
traseul solutiei optime si se afigseazd distanta minima cautata.

Butonul Stop are rolul de a opri, definitiv, ambele moduri de executie.
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Butonul Rezolvare afiseaza direct solutia optima, daca aceasta exista. Asadar, butonul este util
in a verifica existenta unei solutii pentru o anumita configuratie a matricei.

Bifarea optiunii Afisare coada se poate face in oricare dintre modalitatile de executie a
algoritmului si va genera afisarea unei ferestre suplimentare in care se poate vizualiza evolutia cozii
de lucru (Fig. 6).

7 8 |6 7 |8 8 5 (6 7 8 (9 5 5 |6 8
12 |11 12 13 |12 10 12 13 14 |13 12 13 |11 14 14

- Punctde incepere

- Blocaj

[j-%m@mm

Fig. 6: Afisare constructie coada

Butonul Afisare algoritm de rezolvare produce deschiderea unei ferestre noi, care contine
codul sursa al algoritmului lui Lee, din care prezentam mai jos functiile principale.

void insereaza (int inou, int jnou, int valnoua)
{

int k;

k = u;

while (k > p && valnoua < coadal[3, kI)

{

coadal[l, k + 1] = coadall, k];
coadal[2, k + 1] = coadal2, k];
coadal[3, k + 1] = coadal3, kIl;
k—-;

}

coadall, k + 1] = inou;

coadal[2, k + 1] = jnou;

coadal[3, k + 1] = valnoua;

u++;
}
void LEE ()
{
int k, gata=0,
p=u-=1;
coadal[l, 1]

inou, jnou, valnoua,SMIN=0;

= locstartx;
coadal[2, 1] = locstarty;
coadal[3, 1] = 1;
selectat[locstartx, locstarty] = 1;

10
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while (gata == 0)

{
for (k = 0; k < 4; k++)
{

inou = coadall, p] + dilk];
jnou = coadal2, pl + djlk];
valnoua = coadal3, pl + 1;

if (inou >= 0 && inou < m && jnou < n && jnou >= 0)

{

if (selectat[inou, jnou] == 0 && matr[inou, jnou]!=-1)

{
insereaza (inou, Jjnou, valnoua);
selectat[inou, Jjnou] = 1;
if (inou == locfinalx && jnou == locfinaly)
{
SMIN = wvalnoua;
gata = 1;

pt+;

Concluzie

Deoarece aplicatia oferd diferite configuratii ale matricei initiale, atat din punctul de vedere al
dimensiunii matricei cat si cel al elementelor constitutive, se pot alege acele exemple care sa
prezinte, pe rand, fiecare componenta care intervine in construirea solutiei.

Aplicatia este usor de urmarit datoritd modului in care sunt marcate elementele in matrice,
astfel Incat punctul de plecare, cel de sosire, si drumul minim parcurs intre acestea sunt foarte clar
demarcate.

Multiplele optiuni de executare a unui exemplu ofera utilizatorului posibilitatea de a avea atat
0 viziune de ansamblu cat si una de detaliu a modului de executie specific algoritmului lui Lee.
Posibilitatea de a executa individual fiecare pas de deplasare in jurul celulei curente este poate,
principalul atu al aplicatiei, din punct de vedere didactic si auto-didactic.
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ProPrac
Vlad Badoiu, Vlad Teodorescu

Profesori coordonatori: Mirela Mlisan, Antoanela Farcasanu

Abstract: “ProPrac” is an educational site, focused on programming, for pupils, students and
teachers of all ages. It contains a collection of programming problems, tutorials and learning
materials. A typical user can register with an account, learn from the tutorials and
documentation, solve problems in a programming language, upload his solution to be verified on
some pre-generated tests and then, in a matter of seconds, receive the score on his problem, score
that is registered for his account. The more problems he solves, the more points he has. The site
and the problems are only available in Romanian and the problems can be solved using C/C++,
Python, Ruby or Java. The design of the site is custom and made with the help of the front-end
framework called Bootstrap.

Rezumat: “ProPrac” este un site educational, concentrat pe programare, pentru elevi, studenti si
profesori de toate varstele. Contine o colectie de probleme de programare, tutoriale si materiale
pentru invatat. Un utilizator se poate inregistra cu un cont propriu, sa invete din tutoriale sau din
documentatie, sa rezolve probleme intr-un limbaj de programare, sa isi upload-eze solutia pentru
a fi verificata pe niste teste pregenerate si, dupa aceea, in cateva secunde, sa primeasca punctajul
pentru problema respectiva, punctaj care se inregistreaza in contul lui. Cu cat rezolva mai multe
probleme, cu atat are mai multe puncte. Continutul site-ului si problemele sunt disponibile numai
in romana, iar problemele pot fi rezolvate folosindu-se C/C++, Python, Ruby sau Java. Designul
site-ului este unic si realizat cu ajutorul front-end framework-ului numit Bootstrap.

Cuvinte Cheie: programare, site, probleme, tutorial, documentatie, puncte.
1. Introducere

“ProPrac” este un site educational creat cu scopul de a permite pasionatilor de
programare sa invete si sa isi exerseze abilitatile de programare, cu ajutorul problemelor,
tutorialelor si documentatiei disponibile in orice moment, utilizatorilor.

“ProPrac” nu este singurul site de acest gen. Mai exista cel putin trei astfel de site-uri
in momentul de fata: pbinfo.ro, infoarena.ro si campion.edu.ro. Dintre acestea trei, primul se
ocupa in principal cu rezolvarea de probleme, teoria fiind mai putin prezenta. Al treilea site
se ocupa, de asemenea, mai mult cu probleme, pe langa acestea avand si niste runde de
concurs. Al doilea site se ocupa mai mult de partea teoretica, problemele prezentate fiind
bazate, in mare parte, pe idea de baza a algoritmilor prezentati. “ProPrac”, in comparatie cu
aceste trei site-uri, poate fi definit ca o combinatie intre pbinfo.ro si infoarena.ro., avand
modul de rezolvare a problemelor similar cu cel de pe pbinfo.ro, iar tutorialele prezentate
intr-un mod asemanator celui de pe infoarena.ro.

Cu toate ca site-ul “ProPrac” poate fi definit ca 0 combinatie intre cele doua site-uri
prezentate mai sus, design-ul si modul de functionare este unic si reprezinta solutia la nevoile
specifice elevilor de gimnaziu si liceu in pasii spre performanta in programare.

12
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Lucrarea de fata este structurata pe sectiuni. Prima sectiune va prezenta dezvoltarea
de ansamblu a site-ului. A doua sectiune va prezenta dezvoltarea Back-end. A treia sectiune
va prezenta dezvoltarea Front-end. A patra sectiune va prezenta detaliile tehnice. A cincea
sectiune va prezenta concluziile si posibilele dezvoltari viitoare. A sasea si ultima sectiune
,va fi constituita din referinte (bibliografie).

2. Dezvoltarea de ansamblu

In aceasta sectiune se urmareste prezentarea ideii de bazi si prezentarea succinta a
pasilor de care a fost nevoie pentru dezvoltarea site-ului.

Ideea de baza a aparut in momentul in care, noi, ca elevi, am inceput sa rezolvam
probleme pe site-uri de tipul pbinfo.ro si campion.edu.ro. Totusi, cu timpul, am observat
diferite neajunsuri ale site-rilor de acest gen, precum gruparea problemelor pe clase sau
capitole, sau neputinta vizualizarii unei solutii oficiale sau a testelor gresite. Astfel, am
hotarat sa construim un site de la zero si sa remediem, din punctul nostru de vedere, lipsurile
celorlalte site-uri de profil, venind totodata cu idei originale.

intai, am contruit o lista de functii pe care ar trebui sa le aiba site-ul. Dupa accea, le-
am ordonat de la cea mai importanta la cea mai nesemnificativa. Apoi, a urmat impartirea
sarcinilor. Fiind o echipa formata din doi elevi si doi profesori, am hotarat ca unul din elevi
sa lucreze la dezvoltarea Front-end si celalalt la dezvoltarea Back-end, hotarare luata pe baza
cunostintelor noastre si cu sprijinul logistic necesar oferit de profesorii coordonatori.

in al doilea rand, am avut nevoie de un mijloc de a ne coordona munca, astfel ca am
apelat la tehnologii de source-control (Git) pentru a stoca si updata proiectul.

Nu in ultimul rand, a trebuit sa gasim o metoda de a face site-ul disponibil oricui
doreste sa il vizualizeze. Astfel ca am folosit un site de hosting gratis care poate face fata
unui numar mic de utilizatori.

Cu toate acestea, am mai avut un ultim obstacol si anume numele. Dupa multe
incercari am ajuns la numele “ProPrac” care vine din englezescul “PragrammingPractice”
adica “Practicarea Programarii”.

3. Dezvoltarea Back-end

In aceasta sectiune se urmareste prezentarea bazelor de date, si a functionalitatiilor
site-ului.

O parte constituenta importanta a dezvoltarii Back-end este baza de date. Baza de date
aferenta site-ului contine mare parte din informatie, cum ar fi problemele, testele, sursele,
user-ii si parolele acestora. Baza de date este sigura, utilizatorii avand decat permisiuni de
scriere. Utilizatorii si parolele sunt salvate sub forma de hash-uri, fiind astfel imposibil de
obtinut, chiar daca baza de date ar fi penetratd. Cheia de hash-uire este pe 256 de biti,
algoritmul de hash-ing folosit fiind SHA-2, creat de NSA. De asemenea, baza de date este
protejata si impotriva atacurilor ce vor sa o umple cu informatii inutile, utilizatorii neavand
permisiunea de a adiduga decat surse, si numai o sursa pe problema. in momentul in care o
noua sursa este trimisa de catre un utilizator, acea solutie inlocuieste solutia deja salvata.

in ceea ce priveste securitatea surselor primite de la utilizatori, site-ul foloseste un
mecanism de securitate denumit Sandbox. Acest mecanism blocheaza majoritatea system
call-urilor, permitand folosirea a 4 system call-uri in loc de peste 300. Compilerul
functionand pe Linux, mecanismul de securitate este denumit seccomp. Seccomp, modul al
kernelului, intercepteaza system call-urile in momentul rularii unei surse si permite trecerea
numai acelor system call-uri necesare. Un astfel de system call blocat este sys fork. Acest
system call este folosit ca exploit pentru crearea unui virus denumit “rabbit virus”, “wabbit”
sau “fork bomb”. Atacul cu acest virus este de tip DoS si consta in rularea unei bucati de cod
ce se auto-replicheaza, terminand astfel resursele calculatorului, determinand incetinirea
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sistemului si, in cele din urma, crash-ul acestuia. De asemenea SeLinux, un modul de
securitate a kernelului, face imposibila folosirea proceselor, port-urilor (TCP/UDP), a
segmentelor de memorie share-uita si a perifericelor de catre utilizatori prin intermediul
sursei trimise.

Functionalitatea site-ului consta in: adaugarea problemelor de catre admin, citirea de
probleme de catre utilizator, trimiterea de surse, verificarea de surse si primirea unui punctaj
pe sursa respectiva.

4. Dezvoltarea Front-end

in aceasta sectiune se urmareste prezentarea design-ului si a structurii site-ului.

Site-ul este structurat intr-un mod simplu, dar modern. Pagina de inceput are in
compozitie o bara de navigatie, disponibila in orice moment. Bara de navigatie permite
navigarea rapida la diferite sectiuni din site, precum pagina cu solutii, paginile cu probleme
structurate pe clase, pagina cu tutoriale sau pagina de contact. Bara de navigatie se
actualizeaza in momentul logarii, butonul de inregistrare fiind inlocuit de cel de profil, iar cel
de logare de catre butonul de delogare.

Designul, desi simplist, este modern si foarte prietenos cu utilizatorul(user-friendly).
Am 1incercat in principal sa evitam culorile sau design-urile care obosesc ochiul. Astfel, am
evitat culorile stridente si am recurs la 0 gama de culori mai estompate, in special nuante de
albastru, ce nu streseaza nervul ocular in momentul utilizarii pe o perioada indelungata.

Imaginile folosite pe site sunt fie create de noi, fie folosite sub o licenta de tip open-
source.

5. Detalii tehnice

In aceasta sectiune se urmareste prezentarea urmatoarelor detalii tehnice: tehnologiile
folosite, modalitatea de creare si modalitatea de functionare a site-ului.

Site-ul a fost dezvoltat cu ajutorul mai multor limbaje de programare. Pentru partea
vizuala am folosit in principal cod HTML, JavaScript si CSS, precum si imagini create de
noi. Codul HTML, JavaScript si CSS a fost imbinat cu ajutorul unui framework numit
Bootstrap. Bootstrap este un framework dezvoltat initial de Twitter, folosit pentru dezvoltarea
site-urilor web adaptabile la orice rezolutie, fie ea tableta, telefon sau desktop. Acest
framework mai este folosit si ca template pentru sisteme CMS precum WordPress sau
Joomla.

Bazele de date au fost create si gestionate cu ajutorul sistemului de baze de date
relationale numit PostgreSQL, un program open-source.

Partea de programare Back-end este realizata aproape integral in Python, un limbaj de
programare dinamic ce este din ce in ce mai raspandit. Totusi, versiunea de baza a Python nu
contine tot ceea ce era necesar, asa ca am apelat la un sistem de management al pachetelor
pentru Python, numit PIP. Cu ajutorul PIP, am instalat un framework pentru Python numit
Django. Django este un high-level web framework care incurajeaza dezvoltarea rapida si
curata a unui site. Pe langa acest framework, am folosit si alte pachete precum Pillow, Django
Simple Captcha, Six si Bash.

Crearea site-ului nu a fost un lucru atat de simplu pe cat parea la inceput. Fiind creat
de doi oameni si supravegheati de alti doi, a fost nevoie sa ne impartim sarcinile in mod
echitabil. Pentru a putea lucra in mod eficient, am apelat la un site de hosting a codului sursa,
site ce ne-a permis sa lucram intr-un mod ordonat la parti diferite ale proiectului in mod
concomitent.

In ceea ce priveste modul de functionare al site-ului, ca si compilator de baza al
surselor folosim cea mai noua versiune de GCC pentru compilarea surselor trimise in limbaj
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C/C++. Pentru Java folosim ca si compilator OpenJDK. Ruby are interpretorul oficial, in
timp ce pentru Python folosim tot interpretorul oficial.

in sectiunea de dezvoltare Back-end, am amintit modulul de securitate pentru Linux
numit seccomp, si, desi am dat un exemplu de exploit creat cu ajutorul system call-urilor, am
omis sa mentionam de ce anume este important un astfel de modul de securitate. Modulul de
securitate este important deoarece modifica modul in care sistemul interactioneaza cu
memoria alocata de utilizator in programul respectiv si considera toata memoria respectiva ca
fiind periculoasa pentru sistem.

6. Concluzii si dezvoltari viitoare

In concluzie, desi site-ul, in momentul de fata, este pe un server gratis ce nu suporta
foarte multi utilizatori simultani, acesta functioneaza cum trebuie si este disponibil in orice
moment, cu exceptia momentelor cand serverul se afla intr-o perioada de mentenanta.

In ceea ce priveste dezvoltarile viitoare, acestea vor include urmatoarele, dar nu vor fi
limitate de:

e Posibilitatea trimiterii solutiilor in cat mai multe limbaje de programare

e Schimbarea numelui si a locatiei site-ului

Crearea unui forum pe care utilizatorii sa poata socializa sau sa poata discuta
ipoteze de rezolvare a anumitor probleme

Crearea unui blog pentru anunturi oficiale

Introducerea de runde de concurs

Publicarea site-ului in engleza

Crearea unui sistem de newsletter pentru a fi anuntat de schimbari majore
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Rezumat: Prezenta lucrare propune o incursiune in statistica descriptiva si corelatii in Excel, pe cazuri
patologice, cu aplicatii in medicind. Programul Excel pune la dispozitia utilizatorului un set de functii
foarte bogat care permite realizarea rapida a unor calcule. Dintre functiile Excel am folosit media,
mediana, cuartilele, minimul, maximul, numararea valorilor, etc. alaturi de indicatori de dispersie si
diferite tipuri de grafice. Informatiile furnizate in urma prelucrarilor statistice dau posibillitatea
specialistilor din medicina de a obtine informatii utile cu privire la starea pacientilor si evolutiile lor
ulterioare.

Abstract: This paper proposes an incursion into descriptive statistics and correlation in Excel, the
pathological cases, with applications in medicine. Excel provides the user with a rich set of functions
which enables fast calculations. We use important functions in Excel: the mean, median, quartiles,
minimum, maximum, count values, etc. along with indicators of dispersion and different types of
graphs. Information resulting from the statistical processing will give the opportunity, for medical
specialists, to obtain useful information about the condition of patients and their subsequent
developments.

Cuvinte cheie: statistica, Excel, medicina, functii, grafice, descriptiva

1 Introducere

Biblioteca de functii predefinite a programului Excel Tnsumeaza circa 240 de functii grupate
in 9 clase. Printre cele mai simple functii amintim: suma, media, mediana, cuartilele, minimul,
maximul, numararea valorilor. In statistici, de obicei avem de calculat functii pentru coloane de
valori care sunt introduse intr-un tabel.

In multe situatii o coloani sau un rand dintr-un tabel reprezinta de fapt, in sens statistic, o
serie de date ce ilustreaza fie evolutia in dinamica a unui fenomen, fie corelatia dintre doua procese
exprimat cantitativ sau valoric. Programul Excel poate crea mai multe tipuri de grafice, fiecare tip la
randul sau, avand cateva formate particulare: graficele linie, suprafatd, dreptunghi, circulare, retea,
XY, 3D. Atat functiile Excel cat si graficele pot fi utilizate in medicina generald pentru a studia
diverse patologii.

2  Statistica descriptiva in Excel
Statistica descriptiva sumarizeaza o colectie de date, prin intermediul unor indicatori.
Masurdtorile efectuate pot fi descrise folosind metoda numericd si metoda grafica. In cadrul

metodei numerice se folosesc indicatorii numerici: medie, mediana, deviatie standard iar pentru
metoda grafica se utilizeaza histograma, graficele liniare si graficele de executie.
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Pentru a evalua o valoare de prognoza in cadrul descrierii numerice vom defini:

¢ Media - este media aritmetica a valorilor masurate, utilizata pentru date continue.

e Mediana - valoarea care depaseste jumatate dintre observatii (quantila de ordin 0.5);
Deoarece presupune ordine intre valori, nu se aplica datelor nominale. Este un
indicator de tendintd centrald preferat In locul mediei pentru distributii continue
asimetrice.

e Dispersia (varianta), abaterea standard - sunt indicatorii uzuali de caracterizare a
imprastierii datelor continue. Interpretarea uzuala a abaterii standard este aceea ca,
pentru o variabila distribuitd normal - aceastd ipoteza se omite uneori, prin exces, circa
68% dintre valori difera de medie cu cel mult o abatere standard si circa 95% dintre
valori difera de medie cu cel mult doud abateri standard.

Pentru prelucrarea unui set de date memorat intr-un document Excel se pot utiliza proceduri
obtinute prin analiza datelor cat si functiile statistice ale aplicatiei. In lucrarea de fatd am utilizat
functiile statistice uzuale (Tabel 1).

Tabel 1: Functii statistice Excel

FUNCTIA DESCRIERE
AVEDEV abaterea medie absoluta
AVERAGE media aritmetica
HARMEAN media armonica
KURT coeficientul de aplatizare
MIN, MAX valorile extreme din lista
MEDIAN mediana
MODE valoarea mod
NORMDIST functia de repartitie normala
QUARTILE quartile
PERCENTILE quartile
RANK rangul argumentului intr-o listd quantile
SKEW coeficientul de asimetrie
STANDARDIZE | valoarea standardizata a argumentului
STDEV abaterea standard
VAR dispersia

Toate procedurile legate de reprezentarile grafice, initiate prin intermediul ribon-ului Charts
(Diagrame) din meniul Insert (Inserare) cu uneltele corespunzatoare acestuia sunt o parte a
prelucrarii statistice descriptive oferind grafice variate.

3 Aplicatii statistice in medicina

Daca se doreste sa se cuantifice legatura dintre un factor de risc si o boala, se pot face studii
care sd observe aceste aspecte fard ca cercetatorul sa intervina, numite studii observationale. Cel
mai utilizat studiu observational este studiul caz-martor care se poate realiza prin consultarea foilor
de observatie ale persoanelor Inscrise in studiu pentru a gasi eventuali factori de risc.

Studiul de caz 1: Se doreste realizarea unui studiu referitor la o patologie. In acest scop, s-au
cules datele din fisierul studiuCazMartor. Se defineste variabila Interpretare TG (trigliceride) ca
"normal” daca valoarea TG este mai mica ca 150 altfel "mare".

Interpretarea statistica pentru TG a fost realizatd cu ajutorul functiei IF (Intoarce o valoare
daca conditia specificata este adevarata si o alta valoare daca conditia specificata este falsa.

=IF(conditie_logica, valoarea daca_adevarat, valoarea_daca_fals) (3.1)
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Ca prim pas, se doreste prezentarea datelor (fig.1).

=
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A 1} < o] C r 4] 1] i ] K
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1 {1=cazf3-martar] (/) (A=nuf1-da} [ami] [erm) (&g} (mgfdi) | {mgfdL) |{mgfdL) [
2| 25606 1|F o 2 =4 18] 122 47] 28| narmala |
3 26572 ifr o 4 120 42 164 A &3 normals
4 254139 1|F o] 4] 122 21 178 &5 Gl|normala
5 25816 1|F Q 7| 13 33 158 33 S3|mormala
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7 25396 1|F 1] T 131 3R 143 i 71 |normials
8 27205 ifF o 7 137 47| 168 51 &3 nurrmela
k) 253315 1|F 0| El 13| 43 145 25 47 |mormalz
10 25618 1|r o 7 137 11 176 A 138 [normals
11 2:\3]_1. 1(F [ .-'l 122 | 13 =rd 25 mormala
13 2R309 1|F 1] 7 147 [z 119 sl Fh|normala
13 25380 1|F o 7 128 39 162 38 &0 oz la
14 25280 1|F =] T 141 57| 147 Sl 100|normiala
15 26467 1r o a 140 48 212 4] S| mormala
1o ZD.'ZI:B- 1|F [ H- 138 | 103 27 2 mormala
17 Jﬁ?ﬁﬁl 1|F | ﬂ. 145 AR 141 AR SR morrmals
18 23453 1| 5] o 134 = 16g, 33 b morrmzla
15 25273 1|F | & 157 Gl 165 2| 104 | normmala
20 25363 ifr 0 & 140 51 193 31 Q6| mormals
21 26290 1|F 0| = 143 44 133 47| 46| mormala
22 27313 1|F Q a 129 41 161 A5 S| normals

(LI S data -_'-':’]_,- |
Fig.1: Interpretare statistica pentru TG

Etapa a doua: crearea tabelelor de frecventd si a graficele de repartitie pentru variabilele
calitative.
- am reprezentat grafic distributia colesterolului si a TG pe esantioane de pacienti
diferentiati in functie de sex (fig. 2)

250
Colesterol-feminin

- ol |

100

(=]

Seriesl

50 -

147 10131619222528313437404346495255586164

450
Colesterol si TG-masculin
400 +
350 +
300 -
250
—Seriesl

200

150 -+

— Series2

100 +
50 4

1 4 7 1013161922252831343740434649525558

Fig.2 Grafice Colesterol si TG
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Studiul de caz 2: Presupunem cd avem 1 esantion a cate 15 nou nascuti la care cunoastem
valorile greutatii (in grame), talia (cm), varsta gestationala (sdptamani), scor apgar, la maxim 105
zile de la nastere (Tabel 2). Determinati indicatorii de centralitate, indicatorii de dispersie si
indicatorii de localizare.

Tabel 2: Esantion nou-ndscuti

Id TAS TAD | Varsta Talia | Greutate ges‘t,:;riztni‘alﬁ Scor Sex
(mmHg) | (mmHg) | (zile) (cm) | (grame) i) Apgar | (M/F)

1 180 80 43 55 5500 40 10 M

2 170 70 67 52 4100 39 9 M

3 175 100 28 56 3700 38 8 F

4 120 50 49 53 5200 41 10 M

5 110 65 21 61 4200 41 9 M

6 140 70 54 50 2800 30 6 F

7 110 85 72 55 4300 36 9 M

8 130 95 80 60 4200 35 9 F

9 140 105 43 51 4900 38 10 F
10 135 50 51 56 4400 37 9 F
11 120 55 21 52 5400 39 10 F
12 100 60 35 55 5600 39 10 M
13 140 90 34 54 5100 36 9 M
14 130 75 56 56 5200 38 10 F
15 160 80 78 59 4000 37 8 M
Calcularea indicatorilor:

a) indicatori de centralitate- fig. 3

D27 - fe | =[MAX(D2:D20)-MIN(D2:D20))/2
A B C D E F G H [ J

2 TALIA ESANTIONULUI

2| . MEDIAARITMETICA 140 7555556 49.77778 5455556 4472.022  37.66666667 8.944444444

23 EE MEDIANA 140 75 49 55 4400 38 9

" EE MODULUL M W 43 55 40 39 9

25 [ MEDIAGEOMETRICA 1401452 7408658 45.83413 5448955 4467.259  37.70454318  8.926961247

% g E MEDIA ARMONICA 133.1492 72.35065 4211718 5440075 4402995  37.51265385 8.843738456

271 =~ VALOAREA CENTRALA w75 85 6 1400 55 2

3 (MAXIM-MINIM)/2

Fig. 3: Calcul Excel-Indicatori de centralitate
b) indicatori de dispersie si de simetrie — fig. 4

-indicatori de dispersie: amplitudinea (cu functia MAX sau MIN) , media deviatiei (cu
functia AVEDEV), variatia (cu functia VAR.S), abaterea standard notatd cu S (cu
functia STDEV.S), coeficientul de variatie, intervalele, eroarea standard

-indicatori de simetrie: asimetrie (cu functia SKEW), boltirea (cu functia KURT)
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20 AMPLITUDINEA

3 4 MEDIADEVATE

32 Eﬁ VARIATIA

33 £ & ABATEREASTANDARD

3 38 COEFICIENTULDE VARIATIE
35 2 ASIMETRIA

% BOLTIREA

80 35
15.80609 13.4626
573.0994 264.6199
23.93949 16.26714
0.1709%6  0.2153
-0.05693 0.043098
-1.05831 -0.83741

59 12
15.07479 2.487535
3494795 10.36842
18.69437 3.220003
0.375557 0.039022
0.18839 0.281132
-0.96182 -0.19344

2800 11 4
388.3657  1.739612188 0.736842105
53231579 6.286549708 1222222222
723.2965  2.507299286  1.105541537
0.161731  0.066565468 0.123600924
-0.44317  -1.624368116 -1.373567912

015336 4.346103103 1.933384298

Fig. 4: Calcul Excel-Indicatori de dispersie si de simetrie

c) Indicatori de localizare —fig. 5 si fig. 6

Indicatori de localizare:
prima cvartild (minim) Functie QUARTILE.INC sau MIN
a doua cvartila Functie QUARTILE.INC
a treia cvartilad (mediana) Functie QUARTILE.INC sau MEDIAN
a patra cvartila Functie QUARTILE.INC
a cincea cvartila (maxim) Functie QUARTILE.INC sau MAX
percentilele (ex. Percentila de 99%) Functie PERCENTILE.INC

Fig.5: Tipuri de indicatori de localizare

F43 - fe| = xlfn PERCENTILE.INC{F2:720,0.99)
38| . PRIMACVARTILA (MINIM) 00 50 21 49 2800 30 6
39 ;g A DOUA CVARTILA 125 75 19 55 400 38 9
4| O ATREIACVARTILA (MEDIANA) 140 75 19 55 400 38 9
41| §§ APATRACVARTILA 1625 875 613 % 5150 13 10
2 23 ACINCEACVARTILA (MAXIM) 18 105 80 61 5600 a 10
43| T PERCENTILELE 1791 141 7964 6082 582 a 10

Fig.6: Calcul Excel-Indicatori de localizare

4  Interpretarea statistica a rezultatelor

- media aritmetica — daca variabila este normal distribuita, atunci media ne indicd mijlocul
intervalului dintre minim si maxim (intervalul de distributie a datelor). Tot in cadrul distributiei
normale , in jurul mediei Tot in cazul distributiei normale, in jurul mediei (mai precis in intervalul

medie-abaterea standard, medie+abaterea standard se gasesc majoritatea datelor).

- Eroarea standard. Eroarea standard este implicata in calcularea intervalului de confidenta
de 95% in jurul mediei (numai pentru o variabild cu distributie normald), de asemenea este

implicata in inferenta statistica.

- Standard Deviation sau Abaterea standard se poate calcula si cu STDEV sau pentru
deviatia standard populationald STDEV.P. Abaterea standard ne aratad care este abaterea patratica
medie de la media aritmetica a valorilor variabilei. Daca are o valoare mica, atunci datele variaza
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putin in jurul mediei. In cazul in care distributia este reprezentata prin curba lui Gauss (distributia
este normald) au loc urmatoarele repartizari ale datelor (conform teoremei lui Cebasev):

o intervalul contine circa 68.3 % din observatii

o intervalul contine circa 95.5 % din observatii

o intervalul contine circa 99.7 % din observatii.

-Excesul sau Boltirea masoara inalfimea aplatizarii sau boltirii unei distributii in comparatie
cu o distributie normala. Excesul este zero pentru o serie de date avand o distributie normala, este
pozitiv pentru o serie de date avand trena mai inaltd decat cea a unei distributii normale si este
negativ pentru o serie de date a carei trena este mai coborata decat cea a unei distributii normale.

- Cvartilele si percentilele sunt asemanatoare medianei. Astfel, prima cvartila este o valoare
avand proprietatea ca 25% dintre datele seriei sunt mai mici sau egale cu ea, iar 75% mai mari sau
egale cu prima cvartild. A doua cvartila este reprezentatd de mediana. A treia cvartila este o valoare
avand proprietatea ca 75% dintre datele seriei sunt mai mici sau egale cu ea iar 25% mai mari sau
egale cu a treia cvartila. Percentila de ordinul a este o valoare cu proprietatea ca o proportie egala cu
a din date sunt mai mici sau egale, iar celelalte sunt mai mari. Cvartilele si percentilele se pot
calcula si cu functia Quartile respectiv Percentile.

- Asimetria masoara abaterea de la aspectul simetric si directia asimetriei (pozitiva sau
negativa) fata de curba normala. Asimetria este 0 pentru o serie de date avand o distributie normala

5 Concluzie

Statistica descriptiva in Excel are numeroase aplicatii in medicina generald iar informatiile
furnizate Tn urma prelucrarilor statistice dau posibillitatea specialistilor din medicind de a obtine
informatii utile cu privire la starea pacientilor si evolutiile lor ulterioare. Studiile de caz pot fi
largite ulterior pe un esantion mai mare de nou-nascuti atat din mediul rural cat si din urban si
efectuate studii transversale in care s se evalueze si alte relatii (de exemplu dintre greutatea nou-
nascutilor si administrarea de acid folic in timpul sarcinii). De asemenea se pot realiza studii de caz
cu forme diferite pe intervale de incredere.
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Abstract: A Head Up Display is a transparent display that presents data without requiring users to
look away from their usual viewpoints [1]. They were initially developed for military aviation, but
HUDs are now used in commercial aircraft, automobiles and other.

"Aviation HUD" is an application for android which brings the altitude, flying speed and
coordinates in front of you, therefore giving you the advantage of a much quicker and comfortable way
to check the data whenever you want to, without losing precious time nor considerably changing your
field of view. Speed is displayed in km/h, and the altitude in feet. Speed, altitude, longitude and latitude
are taken from your device's GPS.

Key words: Android, aviation, GPS, HUD, avionics

1. Introduction

1.1 Brief Description

This article focuses on the following application created for the Android Operating System
(Android OS) entitled “Aviation HUD”. The main goal of the created app is to bring more comfort
in the lives of hard-working pilots and improve their efficiency. These could be achieved by making
the cockpit's environment more users friendly through a well thought and organized process of
gathering and displaying vital flight-related information. There are a small number of applications
that have been developed with the same general idea, but certain features and utilities are either
scattered among various apps or are simply non-existent. Furthermore they seem to be mostly
intended for car/automobile drivers, which barely resemble meeting the needs of a pilot during his
flight. Therefore, the AHUD will solve some of these inconveniences.

Through further reading of this document, the audience shall become familiar with the idea
that sparkled and fueled this project. By doing so, the rough mechanics of its functionality would be
easier to understand. A better comprehension should also make a clear connection between the
program's actions, most of which are seen by the user, and its underlying code, understood by the
executing machine and perfected by human programmers.

The core of this article consists of shedding some light upon the methods implemented up
until this first functional release of the programs. Also various bugs or flaws may be discussed with
the thought of solving as many of them as possible. By doing so, the AHUD's performance and the
experience of using it are to be improved.

1.2 Development History

Flying an airplane, as a beginner, could be overwhelming. The amount of information a pilot
has to process is immense. The normal cockpit is still filled with numerous gadgets and all of them
present different types of data. In simple terms, the height and speed of an airplane are equivalent to
the gear and speed of a car, as long as the driven car uses a manual transmission. Beyond these
major common features, the airplane takes off and engulfs the pilot's attention with additional
information like a compass, pressure indicators and a pitch and roll indicator. Depending on the
aircraft, there could also be found various lights acting as indicators, the most common being the
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one signaling the fact that the engine is active/turned on. Because of safety concerns, all of them
have to be checked regularly by the person in charge of the flight.

This is the part that discourages most of the people willing to fly an airplane. It may sound
easy that all that the pilot ought to do is keeping the aircraft steady, in the air and at the same time
check the required information. Most of the people are familiar with the side effects of such actions
and the best example are the fresh or soon-to-be car drivers and bicycle riders. There are few that
are able to look in one direction without making the vehicle turn towards where their view is
focused. On land, the movement takes place on a forward-backward axis and a left-right. This
means, as long as, the vehicle or being is in contact with the ground, the movement is carried out in
a two-dimensional space. Airplanes fly and, similarly to birds, they go up and down too. Also they
are able to perform turns. It may not be the case for a plane to “fly in reverse”, if that is in any way
possible, but helicopters do. Though still having the first two axes, a third one represents the up-
down movement and defines the motion as being three dimensional (3D).

The lack of attention in a 2D space could be fatal and making errors is part of being human.
On one hand is learning how to survive them that brought the civilization where it now is. On the
other hand, forcing the attention to divide itself even more in order to survive the process of flying
may not be easily described as a comfortable thought. It is tiring for the brain because paying
attention is a very active on-going process, which drains great amounts of psychical energy. Also it
is one of the main reasons why in order to become a good pilot, one is required to endure a long and
thorough training.

Keeping in mind all the arguments, flying represents something special for me and all the
commonly known dangers that would instill fright in numerous persons did not hold me back. |
have been learning how to fly a small aircraft for a period of time and | was indeed overwhelmed at
the beginning. Despite becoming familiar with the act of checking the cockpit's situation, there
should be an easier method or at least safer. If all the information would be concentrated in one
place that would mean less time spent switching focus from one gadget to another and more time
left to actually fly. Moreover, as the thoughts keep flowing, somehow positioning that information
as close as possible to the main area of a pilot's attention seems to make perfect sense: having to
barely move the eyes from where they should be looking, would reduce the reaction time required
in an emergency case. The flight would actually become easier and safer for everyone on board and
on land.

The thought of using present technology to achieve such an accomplishment does not seem
the same far-fetched idea it was a couple of decades ago. Science itself has seen an unimaginable
progress in the past half-century. In addition to this, many of them were more or less pushed
forward because of competition, be it diplomatic or military. However, the military competition is
often the more active and keen on taking risks. This type of approach leads to an increased amount
of experiments and therefore more innovation and development of different concepts.

Admitting, such an idea of helping pilots through making information easily available in
front of their eyes resembles science-fiction movies, but it is the army that made it become reality.
The technology devised bears the name of a Heads-Up Display (HUD) for obvious reasons: the
classical gauges that present flight data to the pilot have the tendency of being located lower than
the field of view on which the attention is actually focused. AHUD brings all that data to a higher
viewpoint, preventing the pilot from looking down from the flight scene, which in turn means he
will keep his head up without useless interruptions. The person flying the vehicle remains more
focused on the flight and needs less time to react when switching between the focus points. This
translates into a more relaxed and efficient pilot.

From an ordinary citizen point of view, anyone could tell that the budget would be limited.
Despite the finite funding sources, the use of smartphones has become increasingly common and
affordable nowadays. There is a great chance that you, as a reader may own one of these pocket-
sized intelligent computers or even a real HUD if you happen to read this at least a decade later as
of the time of this article's writing. Android OS is what helped smartphones gain momentum in the
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year 2012 [2] and makes use of Google's Play Store to enrich the users' experience with the help of
countless apps, many of which are actually free of cost.

Since the projector technology has not progressed too much in the holographic area, a
classic projector may actually impede the pilot from seeing something, if at all because of the bright
light reflecting directly into the pilot's eyes. The windshield handles decently well the act of
reflecting the top of the dashboard and is cheap (as long it is not broken and needs replacement), as
it usually comes attached to the vehicle meant to be driven or flown. As a consequence, if
smartphone with a bright enough screen lays on top of the dashboard, the information it displays
would be reflected on the windshield, in the field of view of the person needing it. Last but not
least, there would actually occur a mirroring effect, which flips the displayed information and could
be counteracted by flipping the image in the beginning so it would appear normal to the one who
sees it.

In conclusion a smartphone is acceptably affordable, depending on tastes and preferences.
An application to run on its OS may even be free of charge and every airplane has a mirroring
windshield. Besides buying an entire plane, a HUD for amateurs that rent one every now and then
to fly is possible.

2. Implementation details

The interface of the Heads-up Display (HUD) present us with some of the most important
informations and would appear as shown in the image below.

22:45

10.03.2015 =
SPD: 000.1 knots

ALT: 1468.8 feet

=

Send Data [y
Set to metric units Exit

Fig. 1: Not rotated text, value expressed in aviation units

The application allows the user to change between measurement units, i.e. feet to meter so the
pilot can also report this during the flight.

N 45.8 E 045.8

22:45

10.03.2015 =
SPD: 000.0 km/h

ALT: 448.9 meter

=

Send Data [y
+ | Set to metric units

Fig. 2: Not rotated text, value expressed in metric units
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2.1 Application interface

The application's interface has a simple design, which facilitates the data's interpretation. The
colors are chosen to create a contrast between the screen and the text, so the pilot shall not meet any
problems in reading the information, whether in bright sunlight, or in a cloudy day. In the future
updates, the user may choose his favorite colors.

The main interface presents the text that is rotated 180° on its x-AXis S0 it can be reflected on
the plane’s windshield.

31:2e

100033012 =
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Fig. 3: Rotated text, values expressed in aviation units

The values for the altitude speed and coordinates are taken from the GPS and are continuously
updated.
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Fig. 4: Rotated text, values expressed in metric units

3. Development and Implementation

3.1 Programming Environment

The application was developed in the IDE Eclipse, using the object-oriented programming
language Java. For compatibility reasons, the Android SDK was used in order to deploy the
application for the operating system Android.

3.2 Section of Code

3.2.1 The layout

The most important characteristic of the layout is that the text is rotated, that is a very useful
characteristic for the pilot. If the text was not rotated, the pilot couldn’t read it. The following code
represents the layout of the text:
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android:id="@+id/textSPD"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignParentLeft="true"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout marginTop="20dp"
android:text="@string/SPD"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearancelLarge"
android:textColor="@color/green"
android:textSize="30sp"
android:textStyle="bold"
android:rotationX="180"

3.2.2 Calling the GPS

The entire concept of the application depends on the GPS of the phone.

LocationManager locationManager = (LocationManager)
this.getSystemService (Context.LOCATION SERVICE) ;

locationManager.requestLocationUpdates (LocationManager.GPS PROVIDER, 0, O,
this);
this.updateSpeed (null);
location.setUseMetricunits (this.useMetricUnits()) ;
nCurrentSpeed = location.getSpeed();

nCurrentAltitude = (float) location.getAltitude();

nCurrentLongitude = (double) location.getLongitude();

nCurrentlLatitude = (double) location.getLatitude();}
Formatter fmt = new Formatter (new StringBuilder()):;
Formatter fmt2 = new Formatter (new StringBuilder()):;
Formatter fmt3 = new Formatter (new StringBuilder()):;
Formatter fmt4 = new Formatter (new StringBuilder());

fmt.format (Locale.US, "%5.1f", nCurrentSpeed);
fmt2.format (Locale.US, "%5.1f", nCurrentAltitude);
fmt3.format (Locale.US, "$5.1f", nCurrentLongitude);
fmt4.format (Locale.US, "%5.1f", nCurrentLatitude);
String strCurrentSpeed = fmt.toString();

String strCurrentAltitude = fmt2.toString();

String strCurrentlLongitude = fmt3.toString();
String strCurrentlLatitude = fmt4.toString();

r

strCurrentSpeed = strCurrentSpeed.replace(' ', '0'");
strCurrentAltitude = strCurrentAltitude.replace(' ', '0");
strCurrentlLongitude = strCurrentlLongitude.replace(' ', '0'");
strCurrentlLongitude = strCurrentlatitude.replace(' ', '0'");
TextView txtCurrentSpeed = (TextView)
this.findViewById (R.1id. txtCurrentSpeed) ;
txtCurrentSpeed.setText (strCurrentSpeed + " " + strUnits);
TextView txtCurrentAltitude = (TextView)
this.findViewById(R.1id. txtCurrentAltitude) ;
txtCurrentAltitude.setText (strCurrentAltitude + " " + strUnits2);
TextView txtCurrentlongitude = (TextView)
this.findViewById(R.1id. txtE) ;
txtCurrentlLongitude.setText (strUnits3 + " " + strCurrentLongitude);

TextView txtCurrentLatitude = (TextView)
this.findViewById (R.1id. txtN) ;
txtCurrentlLatitude.setText (strUnitsd + " " + strCurrentLatitude);
[3]
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The speed, altitude and coordinates variables are initialized and called from the GPS. Then,
the variables are showed in the layout.

3.2.3 Conversion

The function getspeed () calls the speed expressed in meters per seconds. This unit is not
suitable for the horizontal speed and needs to be converted in kilometers per hour, or, as some pilots
prefer, in knots. The same idea works with the altitude. Firstly, the distance between the sea level
and the aircraft is expressed in meters, but some of the users may want the distance expressed in
feet. The following part of code shows the conversion of the measurement units:

@Override
public double getAltitude() {
double nAltitude = super.getAltitude();
if(!'this.getUseMetricUnits())
{
nAltitude = nAltitude * 3.28083989501312d;
}

return nAltitude;

}

@Override
public float getSpeed() {
float nSpeed = super.getSpeed();
if(!'this.getUseMetricUnits())
{
nSpeed = nSpeed * 2.2369362920544f;
}
return nSpeed;

}

3.2.4 Storing the information

There is also the possibility to store the information that will be displayed, for the moment by
sending it per email.

public class SendEmailActivity extends Activity {

Button buttonSend;
EditText textMessage;

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.main) ;

buttonSend = (Button) findViewById(R.id.buttonSend);
textMessage = (EditText) findViewById(R.id.editTextMessage) ;

buttonSend.setOnClickListener (new OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View v) {

String to = “base@airplane.ro”
String subject = “Airplane Dates”;

String message = textMessage.getText () .toString();

Intent email = new Intent (Intent.ACTION_ SEND) ;
email.putExtra (Intent.EXTRA EMAIL, new String[]{ to});
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email.putExtra (Intent.EXTRA SUBJECT, subject);
email.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, message) ;

//necesar pentru a solicita clientul de email
email.setType ("message/rfc822");

startActivity (Intent.createChooser (email, "Email client :"));
}
1)

3.2.5 Permissions
The application will ask the user for some permission in order to function properly and do its
job. The permissions are written in AndroidManifet.xml file and look like this:

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION"/>
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS COARSE LOCATION"/>

4. Conclusion and further work

4.1 Conclusion

All in all, the Android application “Aviation HUD” could prove to be a useful component of
aviation and has the potential to appeal to beginners, as well as to experienced pilots too. The
interface has been built with a user-friendly design in mind allowing for timesaving and
comprehensible reading. Also it prevents the phone's screen from turning off in order to avoid the
uncomfortable situation of having to turn on the screen in what could be critical circumstances.

4.2 Further work

As the application is only at its beginning, and was developed in a very short time, Aviation
HUD has many ways to be improved. The following paragraphs describe possible options for the
further development, which are no accessible in the application at the time being.

4.2.1 The layout

At the moment, the layout is very minimalistic. The results based on testing the app in real
conditions should help create a better design.

In addition, the interface's customization may help to best meet the user's needs. As an
example, individual colors may be chosen for background or text, as well as which data the HUD
displays.

4.2.2 \Warnings
Another update will enable some warnings to alert the pilot if flight parameters are wrong.
For example if the plane has too much speed, or if the altitude is too high, if the climb/descend rate
is too fast, or the bank angle is too wide. These warnings will be only visual, as audio warnings are
useless due to the loud noise from the motor.

423 METAR

Another feature that can be updated is the function of displaying the weather forecast, known
in aviation as METAR. This can be useful if the pilot decides to make a longer flight and wants to
check the weather conditions.
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4.2.4 Altitude

There is also the possibility of showing the altitude or the height on the screen. In some cases
it’s good to know the distance from the plane to the ground, not the distance from the aircraft to the
sea level. These cases are mostly when taking off and landing on the same runway.

4.2.5 Black box workaround

Every serious flight makes use of a black box to store all the possible information about the
aircraft in order to be used later in case of an unfortunate event. Since the app is mainly aimed at
amateurs, storing and sending such information via e-mail is one first step towards replacing a real
black box with a more affordable alternative.
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,,Jokes App”

Boldijar Paul
Profesori coordinatori: Comarnic Liliana, Ghise Ciprian

Jokes App este o aplicatie pentru android unde se pot posta, citi, evalua si comenta glume.

Pentru a folosi Jokes App orcine isi poate face un cont, acesta fiind necesar doar pentru a
posta glume, a le evalua si comenta. De asemenea, utilizatorul poate alege ca gluma postata sau
comentariul sa fie anonim. Exista si 0 posibilitate de autentificare anonima, unde se vor putea vedea
glumele, comentarile, dar nu se pot adauga sau evalua.

Aplicatia este optimizata si pentru tablete si se poate descarca gratuit de pe Google Play:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fainosag.jokesapp

Din linkul respectiv se pot vedea si screenshot-uri cu aplicatia.

Daca utilizatorii aplicatiei doresc sa trimita un feedback o pot face din aplicatie. Glumele
sunt listate in pagina de Hot/Popular, adica cele mai votate si Fresh/New unde sunt cele mai noi. De
asemenea, putem vedea si glume la Intamplare, din al treilea ecran, unde un buton va gasi o noua
gluma care se afld pe serverul aplicatiei.

Daca dorim sa distribuim o gluma, trebuie doar sa apasam pe butonul de share si se va
deschide un dialog cu toate aplicatiile instalate pe telefon care permit distribuirea de text.
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KE

ﬁ-‘ Logout

@ Submit a joke
yh: Random joke

Aplicatia ruleaza pe orice tableta sau telefon cu android minim 3.0. Aceasta contine 6
activitati, majoritatea fiind Tmpartite prin mai multe fragmente.

In activitatea cu glumele am folosit un ViewPager pentru a alitura 3 fragmente pentru Hot /
Fresh / Random page. Utilizatorul poate naviga prin ele fie prin swipe / scroll, fie prin apasarea
butoanelor de mai sus, acestea apartinand unui SlidingTabLayout.

Utilizatorii, glumele, comentariile si restul sunt stocate prin intermediul platformei Parse.
Prin aceasta putem stoca date in format JSON sau XML in cloud si este gratuit, dar suntem limitati
la maxim 30 de requesturi pe secunda.

Date: 20/12/2014 16:15
Author:

Upvotes: 5
Downvotes: 5
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Toate requesturile cétre server se realizeaza asincron, astfel incat main thread-ul aplicatiei
nu este incetinit $i un mesaj va aparea tot timpul pe ecran pentru a spune utilizatorului ca are loc o
actiune in background. Pentru acestea, am folosit clasa AsyncTask din Android SDK. Aceasta
contine doud metode doInBackground() si onPostExecute(), prima este executatd pe un alt thread,
iar a doua pe Ul / Main thread .

Setarile aplicatiei, ultimul utilizator logat, se salveaza in memoria interna a aplicatiei, prin
Shared Preferences.

Comunicarea cu Graph API-ul de la Facebook este realizata prin intermediul librariei
Simple Facebook de pe Github, aceasta facand implementarea API-ului mai usoara si flexibila.

La logare se cere permisiunea utilizatorului de a primi datele de baza ale contului de
Facebook si in baza de date este inregistrat fiecare cont nou cu Facebook. Id-ul contului respectiv,
care este un String unic, inlocuieste o parola si este mult mai placut pentru un utilizator sa apese un
singur buton pentru logare, in loc sa introduca un username si o parola.

Aplicatia are un design placut, iar pentru a personaliza controalele aplicatiei am folosit
libraria Flat-Ul de pe Github, am personalizat-o putin, astfel incat se pot adauga si iconite pe
butoane. Acest lucru il fac din cod JAVA, iar restul detaliilor se fac din XML, in fiecare fisier de
layout.

In android, meniul aplicatiei este reprezentat de Navigation Drawer, acesta fiind layout-ul
din stanga, care se poate deschide printr-un swipe spre dreapta sau apasand butonul de Home care
va afisa meniul.

Intr-o aplicatie android, acest Navigation Drawer trebuie sa fie consistent, unul singur, sa
conducd doar catre partile importante din aplicatie si de preferat sd goleasca lista de activitati
precedente cand se intampla asta.

in Jokes App Navigation Drawer-ul contine un logo si citeva butoane ce permit navigarea
catre cele trei tipuri de ecrane cu glume, un buton pentru delogare si unul pentru a adauga glume,
care nu va fi vizibil si pentru utilizatorii anonimi ai aplicatiei.
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JOKE

n Login with Facebook

Login anonymously

Codul este structurat in pachete si logica este foarte bine separatd, aplicatia fiind una usor
scalabild. Pentru majoritatea layout-urilor am ales sa folosesc Linear Layout. Astfel, problemele
legate de diferitele tipuri de rezolutii de ecran vor fi mai mici si partea mai dificila va fi logica
aplicatiei, modelul, si nu view-ul, deoarece este recomandat ca in android view-ul sa fie scris cat
mai mult din XML si doar manipulat din cod JAVA, astfel incat pentru o modificare simpla trebuie
doar sa adaugam sau sa stergem cateva taguri de XML.

Aplicatie realizata de Boldijar Paul in Android SDK, clasa a XlI-a E, Colegiul National de
Informatica “Grigore Moisil” din Brasov, 2014-2015

Boldijar Paul

Colegiul National de Informatica “Grigore Moisil”
Brasov

E-mail: paul.bv96@Yahoo.com
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,,Mario Skateboarding”

Boldijar Paul
Profesori coordinatori: Comarnic Liliana, Ghise Ciprian

Acest joc este pentru persoanele de orice varstal Mario trebuie condus pe placa lui de patinaj
pe trasee complicate astfel incat sa castigdm cat mai multe puncte.

Aplicatia este realizata in JAVA, folosind framework-ul pentru jocuri 2D libGDX, care
permite programarea unui joc o singura data si exportarea lui pe android, ios, si desktop.

Acest framework a fost folosit in paralel cu Android SDK, deoarece unele metode native android,
trebuiesc implementate prin interfete JAVA, cum ar fi mesajele de tip dialog sau mesajele de tip
Toast.

Grafica a fost realizata in Inkscape si animata prin programul Spriter.

Pachetele de imagini au fost redimensionate pentru diverse categorii de rezolutii printr-un
program creat de mine in Windows Forms.

Pentru fizica am folosit Box2d. Acesta este un physics engine scris in C++ de cétre Erin
Catto. Cateva dintre cele mai populare jocuri in care se foloseste sunt ,,Cut the Rope” sau ,,Angry
Birds”.

In acest joc m-am folosit de rigid body pentru fiecare obiect din joc si miscarea jucatorului
se face prin aplicarea unei forte constante, in stanga, dreapta sau sus daca este cazul. Box2d se
ocupa doar de ecuatiile fizice din spatele obiectelor, astfel incat se poate face o separare intre
,lumea fizica” a jocului si view-ul, adica ceea ce vedem noi, si Se poate implementa pattern-ul
MVC (model - view - controller) pentru a crea o aplicatie cat mai scalabila si usor de extins pe
viitor.

Integrarea senzorului Motion Leap a fost posibild prin SDK-ul lor, astfel incat prin doar
cateva implementari ale unor interfete, putem misca playerul doar prin folosirea degetelor in aer.
Setarile sau progresul jocului sunt salvate pe android in Shared Preferences, iar pe desktop intr-un
fisier XML care se afla in user-ul logat, in figsierul AppData.

In meniul principal al jocului existd doud ,easter egg-uri”. Daci scuturam device-ul,
butoanele se vor ,,desprinde” si se vor misca in functie de cum este inclinat telefonul sau tableta si
daca apasam pe ecran o sa apara personajul jocului in spatele logo-ului.

Aplicatia este optimizatd pentru tablete si programata astfel Incat jocul se va scala intr-un
mod eficient pe orice device, astfel incat nu vor aparea bare negre pe marginea ecranului i nu se va
distorsiona ecranul. Aplicatia a fost testata si pe telefoane cu specificatii destul de slabe si a mers
fara nicio problema, deoarece se poate alege pachetul de asset-uri dorit. De exemplu, daca avem un
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Samsung Galaxy Fit cu un display de 3.2 inch, vom alege cel mai mic pachet si jocul va rula cu FPS
maxim, aproximativ 60.

Pe langa toate acestea, jocul dispune de o gama larga de efecte sonore placute si 0 melodie
de fundal.

Iti plac jocurile cu Mario si skateboarding-ul?
e Atunci acest joc este facut pentru tine!
Incearca sa termini fiecare nivel cu 3 stele, colectand cat mai multe monede posibil.

Controale:

* swipe stanga - misca stanga
* swipe dreapta - misca dreapta
* swipe sus - ollie (saritura)

* swipe jos- oprire

» Nu te poti misca in stanga sau dreapta cand esti pe bara.
» Incearca sa eviti tepii sau cazaturile de pe nivel.
» Colecteaza cati mai multi banuti si upgradeaza-ti skateboardul!

Poti upgrada:
* rulmentii - Vei prinde viteza mai mare.

* placa - Vei putea sari mai sus.
* roti - Prin acest upgrade te vei opri mai rapid cand dai swipe 1n jos.
* axe - Daca doresti o placa mai stabild la aterizare upgradeaza axele.

Caracteristici:

* grafica pentru diverse dimensiuni de ecrane ( XHD, HD, MD, SD); poti alege rezolutia dorita din
setari;

* momentan: 20 de nivele super tari! Daca doresti mai multe, trimite-ne un mesaj pe facebook. Vom
crea nivelele si te vom mentiona.

* 2 imagini de fundal

* 2 secrete interactive

* efecte sonore placute

* grafica si animatii placute

* poti cere orice fel de actualizare a jocului pe Facebook; daca ideea ta va fi luatd in considerare,
numele tau va fi mentionat;
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Ti-a placut acest joc? Ajuta-ne prin cumpdrarea versiunii complete pentru doar un dolar.
Caracteristici suplimentare:

* nu sunt reclame

* nu sunt dialoguri care te Intreaba daca doresti sa dai like pe Facebook, rate

* primesti de doua ori mai multi banuti

* vel putea da zoom in / out In timpul jocului. Este foarte folositor daca nivelul este unul greu.
* mult mai multe nivele.

Versiunea de desktop

Pentru varianta de Windows, Mac / Linux ne putem controla personajul prin sageti sau cu un
senzor motion leap daca detinem unul.

Folosim doar mainile noastre in aer prin miscari rapide stanga, dreapta, sus, jos.
Aceasta experienta este unica!

Versiunea cu plata de pe Google Play a fost cumparata de 15 persoane, iar versiunea gratuita
a fost descarcata de aproximativ 5.000 de persoane si evaluata la 4/5 stele prin 70 de recenzii.
Cei mai multi utilizatori ai acestui joc folosesc android 4.4 (47%) si apoi android 4.2 (23%).
Aplicatia are cele mai multe descarcari din urmatoarele tari:
Statele Unite ale Americii
Regatul Unit
Canada
Rusia
Brazilia
Japonia
Mexic
Franta
Germania

©CoNoAWNE
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In versiunea gratuita a aplicatiei au fost solicitate reclame de aproape 80.000 de ori si afisate de
65.000 de ori.
Statisticile de mai sus sunt preluate de pe pagina de dezvoltator Google Play si Admob.

Proiect realizat de Boldijar Paul, clasa a Xll-a E, Colegiul National de Informatica “Grigore
Moisil” din Brasov, 2014-2015

Boldijar Paul

Colegiul National de Informatica “Grigore Moisil”
Brasov

E-mail: paul.bv96@ Yahoo.com
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Migratii in lumea contemporana
Daniel Fratila

Profesori coordonatori: Elena Liliana Martin, Carmina Miron

Rezumat: Tema lucrarii este migratia umana in lumea contemporana si abordeaza un subiect actual, tot
mai multi oameni alegand sa migreze din diverse motive (sociale, politice, economice, etc.). Lucrarea
este un soft educational editat in Flash, fiind adresat elevilor din clasele IX-XII. Softul a fost conceput
astfel incat sa permita elevului sa isi insuseasca mai intai notiunile teoretice, iar pe baza acestora sa fie
apoi indeplinite diverse sarcini de lucru, autoevaluarea prin test interactiv. Lucrarea a fost conceputa
folosind elemente avansate de HTML5, CSS3 si Flash, in pagina regasindu-se o multitudine de butoane,
galerii foto dinamice (create de asemenea in Flash), etc.

Cuvinte cheie: migratie, istorie, soft, web-development, flash, css, html;

1. Introducere

Lucrarea vizeaza o tema de actualitate, mai ales in Europa: Migratia umana in lumea
contemporana. Prin acest soft educational se creeaza o interfatd prietenoasa si dinamica ce vine in
sprijinul elevului, un suport de curs modern care 1i ofera acestuia posibilitatea de a invata singur dar
si de a se autoevalua, datorita sarcinilor de lucru si a testelor interactive.

Lucrarea este structurata in mai multe capitole inserate intr-un meniu ce raimane activ pe toata
durata utilizarii paginii, oferindu-i utilizatorului posibilitatea unei navigari dinamice si rapide pe
site. In Fig. 1 se poate vedea pagina principald structurata astfel incat sa se poatd accesa butoanele
meniului principal, precum si o galerie foto dinamica.

htm!

Istarie In dimensiune urtuala @

Fig.1: Pagina principala si meniul
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Datoritda modului in care a fost programata pagina web, aceasta nu prezinta o problema de
rezolutie, fiind posibila utilizarea de pe orice computer fara deformari. In Fig. 2 putem observa
aspectul paginii la un procent de 33% din dimensiunea acesteia.

€ = C [ file:ff/C:/Users/Dani/D ing fefistoriev2/index.html

Fig.2 : Aspectul paginii la 33% din dimensiunile originale

Utilizatorul poate sa acceseze foarte usor urmatoarele sectiuni ale paginii printr-un simplu
click pe un item de meniul principal. Meniul principal a fost conceput sub forma unei liste cu 6
elemente, floating-ul fiind de tip left; designul acestora a fost facut cu ajutorul limbajului CSS 3,
folosindu-se culori si elemente de design specifice, astfel incat balanta de culori a paginii sa fie cat
mai echilibratd. In Fig. 3 putem observa sub-meniul , Notiuni teoretice” al site-ului, sub-meniu in
care regasim soft-ul educational programat in Flash.

Notuni teoreice - ltore i X Lo}

« c file:///C:/Users/Dani/Dx

MIGRATII IN LUMEA CONTEMPORANA.NOTIUNI TEORETICE

Migratii in lumea contemporana
soft educational

Captarea atentiei

Cauzele migratiilor

Tipologia migratilor

Migratia umana la inceputul secolului XX
Migratia umana in perioada interbelica
Migratia umana dupa al doilea razboi mondial
Migratii umane in perioada contemporana
Glosar de termeni referitori la migratii

Fig.3: Sub-meniul ,, Notiuni teoretice”

Din acest punct se pot accesa notiunile structurate gradual conform unui plan de lectie bine
gandit: Captarea atentiei, Cauzele migratiilor, Tipologia migratiilor, Migratia umana la Inceputul
secolului XX, in perioada interbelica respectiv dupa al doilea razboi mondial, precum si Migratia
din perioada contemporana. Din fiecare sectiune se pot accesa apoi informatii personalizate in
functie de tema, nu numai termeni specifici, ci si imagini, filme, documente oficiale, caricaturi ale
vremii, istorisiri ale unor situatii reale. Multitudinea de informatii e structurata astfel incat sa nu
plictiseasca, se eliminad redundanta prin o buna gestiune a termenilor utilizati. Aproape toate
sectiunile permit interactiunea cu utilizatorul oferind sarcini de lucru.
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file///C:U

MIGRATII IN LUMEA CONTEMPORANA.NOTIUNI TEORETICE

CAPTAREA ATENTIEI

In secolul XX,oamenii au continuat sa se
deplaseze dintr-un teritoriu in altul si tot
mai multe persoane au ajuns sa
locuiasca in alta tara decat aceea in care
s-au nascut.

Migratia umana are mai multe cauze
politice,economice
religioase.

Deplasarea oamenilor se desfasoara in
general,din directia EST 5i SUD spre
directiile VEST 5| NORD, din zonele sarace
sau cu regimuri politice autoritare spre
zonele prospere economic

si cu regimuri politice democratice.

ca

c

filey///C:/U:

MIGRATII IN LUMEA CONTEMPORANA.NOTIUNI TEORETICE

Cauzele migratiei

Exista mai multe motive pentru care
camenii se decid sa-si paraseasca locurile unde
s-2u nascut sl aleg sa plece in akta tara: din
motive profesionale(cauta sa gaseasca un loc text si rezolva
de munca sau un loc de munca mai bun,doresc urmatoarele sarcini de
sa se realizeze profesional).din motive politice i lucru:
(au idei politice diferite de cele ale autoritatilor
s nu pot sa si le exprime,jar din acest motiv
sunt persecutatildin cauza persecutilor
(iseriminare de orice tp)din cauza retragerii
la pensie{tot mai multi cameni din tarile bogate
din nordul Europei se retrag dupa iesires la
pensie In zone cu clima mai blanda si nivel de
tral mai scazut din sudul Europei)din motive
sentimentale (se stabilesc intr-o anumita tara
pentru ca simt afinitati culturale cu acea tara)
sau din motive personale.

Mativele care determina migratia pot flin

SARCINA:
Citeste informatiile din

1. Identificati 5i explicati
cauzele migratiei

stimulativi cu cei
favorizanti ai migratiei.

primul rand.factorl stimulativicare i determina

Fig.5: Migratia in lumea contemporand

Desktop/Lil

Migratii umane in secolul XWVW?
ORRORS >

Utilizarea paginil

MIGRATII IN LUMEA CONTEMPORANA.NOTIUNI TEORETICE

TEST DE VERIFICARE A CUNOSTINTELOR

pala destinatie pt emingranti a fost:
Europs de Vest

3. Instaurarea nazismul ormania in 1933 a determinat migratia in masa a:

LI germance L evreior ] pobmezior

4. Document adoptat in 1989 care reglementeaza migratia clandestina:

%o [ Canventi ot Drepturie Coptats ] Conventia de i Srastourg

5. Care a fost principala cauza a exodului de populatie disnpre Europa Centrala si de Est
spre Europa de Vest dupa 19897

prabusres comunamuts ] cstrugeres Zouui Serio ] deatramarea URSS

6. La initiativa carui presedinte a avut loc conferinta de la Evion(Franta) cu privire la
refugiatii evrei din Europa?

Fig. 6: Test de evaluare

40

O etapd importantd in utilizarea paginii este cea de evaluare, care permite att elevului, cat si
profesorului sa determine gradul de insusire a cunostintelor dobandite. Testul a fost editat astfel
incat accesarea sa sd fie extrem de facild si sd permitd parcurgerea rapida a intrebarilor.
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Pentru ca elevii sa nu fie coplesiti doar de termeni specifici, in pagind au fost integrate si alte
elemente de cultura generald care sa le permitd sa faca anumite conexiuni cu alte teme studiate la
clasa anterior. Imagini sugestive, caricaturi, filme, etc. pot sd 1i atragd pe elevi in aprofundarea
notiunilor despre migratie.

i)
3. storia secolubutatx-ie. % Il 237 uncesd] - mar_elenw. X
cH

"’ T¥| Migrati = Asia i China

. %9 | Miun e mportant Sl e migrati ce au el Oameni de i tara au
| i nu a fost vieodata i awut loc pe teroriul el nceput sa migreze
L) \) realizat fara pasiune. X asiatic g ras
L G.W.F.Hegel < X

CARICATURI

(g
s
ai
ﬁ i
Filosofil si Istoricil sec. XVIll- In prezent, migratia In opinia unor specialisti,
XiX con a2 ven! e v 1a capacitatea statelor
t sui lor int c capitaliste

rsa avansate de a-si
dezastrelor abatute asupra probleme ermetiza granitele nu a fost
clvilizatiel romane. url de ranire In tarile  niciodats perfects,
DE.

MIGRATIA S| OAMENII.OPINII DESPRE EMIGRATIE

« "Sa- tinem afara.*(David Kendell,Marea Britanie)

Fig. 7:1nformatii suplimentare

In pagina sunt inserate si informatii privind legislatia in vigoare, documente oficiale care
reglementeaza fenomenul migratiei la nivel international.

Declaratia Universala a Drepturilor Omului

CONECTEAZATE!

% Ca-ne un malll

Fig. 8: Documente

Un plus de valoare este adus de un Glosar de termeni care este extrem de util in accesarea
definitiilor, eventual in partea de fixare a notiunilor.
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MIGRATII IN LUMEA CONTEMPORANA.NOTIUNI TEORETICE

AZIL MAREA CRIZA

BRAIN DRAIN GLOSAR NATIONALISM

DISCRIMINARE P o doatd lve 1829 - 183, In

e
‘mare pribuSire economicd a lumil occidentale.
Crize s-a declangat odeth cu prilbugires bursel

EXOD e W Yok . S wieosth porioell -4 ferel RASISM
T e
capscitates de cumparare limitatd a

EXPULZARE (D oo ey REFUGIAT

ta faliment i s Soms) .

PERSECUTIE

EMIGRANT SCHENGEN

IMIGRANT m

XENOFOBIE

Fig.9: Glosar

In sprijinul confirmarii elementelor de adevar istoric 1n pagind e integratd o anexa de
documente, marturii, imagini sugestive.

MIGRATII IN LUMEA CONTEMPORANA.NOTIUNI TEORETICE

ANEXA DOCUMENTE
N 4 Refugiati
/ aromani din
Cadrilater 1940.

Retugiati
palestinieni

Refugiati fibient
Rofugiati

romani din
Transilvania

[ filew///C:L

Desktop/Lili

Utilizarea paginil

MIGRATII IN LUMEA CONTEMPORANA.NOTIUNI TEORETICE

MIGRATIA sezoniera, cand migrantul pleaca din locul
TEMPORARA de origine pentru o perioada de timp

MIGRATIA cénd migrantul se agaza definitiv intr-un

DEFINITIVA

teritoriu in vederea obtinerii cetateniei

FILM:
Studenti

Fig. 11:Elemente suplimentare
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De asemenea, exista si 0 sectiune speciala denumita ,,Utilizarea paginii”, unde utilizatorul
poate accesa instructiuni de utilizare a paginii, cerintele de programe care trebuie instalate pentru o
buna vizualizare, precum si cateva link-uri utile pentru utilizator.

‘(- ¢ [ fileyff/c,

RESURSE

Memorie RAM: 512 ME
C

DOWNLOADS

prolect

Fig.12: Utilizarea paginii

Pagina web dispune si de un sub-meniu numit ,,Contact” unde utilizatorii pot interactiona cu
autorul, pot trimite mesaje, pot semnala sau reclama un anumit continut al site-ului. Tab-ul
»Contact” a fost conceput in spirit constructiv, pentru a corecta eventualele greseli in Fig.13 se
observa sub-meniul Contact redimensionat la 50% din dimensiunea acestuia pentru a se vedea tot
continutul acestuia.

€ 5 € D flef/fc ] ogramming' J thtml

I Istarie In dimensiune wtuola @ I

CONTACT

Fig. 13: Contact

Aplicatia este rezultatul utilizarii avansate a 3 elemente : HTML5, CSS3 si Flash. Designul
paginii web a fost programat folosind HTML&CSS iar softul educational a fost programat in
limbajul Flash, fiind integrat in pagina prin setarile de publicare oferite de Flash (.swf/.html) sub
forma unui obiect (<object></object>). Butoanele realizate in soft sunt intr-un echilibru perfect cu
restul paginii, imbunatatind semnificativ partea de design. Pagina este portabila si poate fi
transferata foarte usor de pe un PC pe altul, printr-o simpla copiere a directorului de ,,root” .
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T cC# file///C:/Users/Eugen/DesktopyLiliana/istoriev2/indexhtmi

- e Ol
Migratii umane in secolul ,\,\ﬂ? ﬂ
AR On

line Profies Resources Audits Console

Fig.14:Fragment din sursa paginii

2. Concluzie

In secolul dezvoltarii tehnologiilor, educatia a ajuns o prioritate majora. Autoeducatia este cea
care face diferentierea, iar accesul la informatie si posibilitatea de a o accesa si procesa determina
progresul. Conceptul de soft educational este specific acestor vremuri si orice aplicatie menita sa
usureze activitatea de predare — Invatare - evaluare este utila in activitatea didacticd. Lucrarea
usureaza activitatea atat din perspectiva cadrului didactic care o utilizeaza, cat si din cea a celui care
0 parcurge, elevul fiind condus treptat prin continuturi atractive (informatii, imagini, filme) apoi
prin sectiunea de evaluare, mult usurata de testul interactiv. Orice element de noutate este prezentat
astfel incat sa capteze atentia si astfel pot fi atinse obiectivele lectiei. Pagina a fost gandita astfel
incat sa poata fi actualizata, i se pot adauga elemente noi (sectiuni in meniuri, butoane, etc.)
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Interactivitate cu Camtasia Studio

David Gruian
Profesor coordonator: Ramona Humeniuc

Rezumat: Multimedia este o combinatie de text, elemente grafice, sunete, animatie si secvente video.
Cand utilizatorul detine controlul asupra elementelor furnizate, in urma prelucrarii, acestea pot furniza
interactivitate. Conceptul este simplu, dar punerea in functiune a aplicatiilor multimedia poate deveni
dificila. Camtasia este o aplicatie bazata pe inregistrarea ecranului, editarea si crearea video, de
asemenea Camtasia dispune de o multime de facilitati. In aceasta lucrare am folosit Camtasia Studio 8.0
pentru crearea unui proiect care Inregistreaza si publica prezentari PowerPoint. Acesta inregistreaza
fiecare miscare pe ecranul monitorului in timp real si in cele din urma creeazd un film animat.
Rezultatul a fost editat pentru a permite utilizatorului sa interactioneze cu tutorialul si salvat in diferite
formate: animatie sau executabil, care sa asigure posibilitatea de interactiune.

Abstract: Multimedia is a combination of text, graphic elements, sounds, animation and video
sequences. When the user has control over the information supplied from the processing they provide
interactivity. The concept is simple but the implementation of multimedia applications can become
difficult. Camtasia is an application based on the recording of the screen, video editing and creation also
Camtasia disposes of a lot of facilities. In this work | used Camtasia Studio 8.0 for creating a project
which records and publishes PowerPoint presentations. It records every movement on the monitor
screen in real-time and finally it creates an animated video. The result has been edited for allowing the
user to interact with the tutorial and saved in different formats: animation or executable, that ensure the
possibility of interaction.

Cuvinte cheie: video, multimedia, animatie, Camtasia, interactivitate
1 Introducere

Camtasia este un software de editare/captura video ce este folosit in general pentru a crea
tutoriale sau prezentari prin Inregistrarea ecranului dar si prin inregistrarea de proiecte PowerPoint.
De asemenea, Camtasia prezinta diferite unelte de prelucrare a videourilor sau chiar crearea de
pagini interactive.

La instalarea Camtasia Studio, software-ul se imparte in doua componente majore:

I. Camtasia Recorder : componenta dedicata inregistrarii audio si video a
ecranului (Fig.1).

1. Camtasia Studio Editor : componenta principalad care de altfel poarta numele
software-ului si care reprezintd pagina de editare a videourilor, de asemenea
software-rul prezinta si unelte (Fig.2)
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Capture  Effects Tools Help

Fig.1: Inregistrarea audio si video

Camtasia Recorder prezinta ,,hotkey’’ ce favorizeaza utilizatorul cand inregistreaza. Dupa
inregistrare fisierul rezultat va fi salvat in formatul ,,CAMREC” unde poate fi editat cu Camtasia
Studio, eventual salvat ca fisier video. Camtasia Recorder poate inregistra si vocea, camera web si
chiar mai multe melodii in acelasi timp.

Fig.2: Editarea video

2 Editarea video

Camtasia Studio 8 prezintd o interfata ce favorizeaza utilizatorul ( fig. 2):

e 1n partea de jos este ,,zona de lucru’’, in care utilizatorul poate adduga imagini sau videouri,
le poate aranja dupa propria lui dorintd si poate modifica timpul in care imaginile sau
videourile vor fi afisate 1n videoul final care va rezulta.

e In partea dreaptd este ecranul de proiectie, unde utilizatorul poate vedea in timp real
rezultatul modificarilor ce le efectueaza asupra ,,Zonei de lucru”.

o In partea stdngi este panoul media, unde se stocheazi toate fisierele folosite in prelucrare.
De asemenea acest panou prezinta diferite categorii: callouts (inserare text), zoom-in panel
(efecte de zoom asupra videoului), transitions (efecte speciale de tranzitie intre doua
componente), editare audio si multe alte facilitati referitoare la cursor si grafica.

e In partea de sus se afli meniul ce contine cateva unelte, unul a fost amintit, Screen
Recording (chiar daca este separat de programul in sine poate fi accesat si din meniul
Camtasia Studio) dar si altele, precum Menu-maker sau Camtasia Player.
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Editarea video se face chiar pe pagina principala. Pentru inceput, pentru a creea un video ai
nevoie de materiale. Tn partea de sus exista 3 moduri de a genera materiale: “Record the screen”,
“Import media” si “Produce and share”.

Import Media: Se utilizeaza pentru a accesa fisiere ce se afld in calculator. Toate materialele
alese vor fi stocate si vor putea fi accesate din partea stanga a aplicatiei. Introducerea unui fisier in
,,zona de lucru” se face simplu, prin metoda “drag and drop”, cu ajutorul mouseului h zona de
lucru si se alege “Track” pe care va fi asezat. Nu conteaza pe care se afla, el va fi citit de Camtasia.
Portiunile “Track” sunt pentru a ajuta utilizatorul sa lucreze mai usor.

Record the screen: Dupa cum am mai precizat anterior, inregistreaza ecranul, apoi Se face
transfer direct Tn Camtasia Studio pentru prelucrare. Tnainte de a Tncepe Tnregistrarea, utilizatorul
poate alege dimensiunea si locul pe monitor pe care doreste sa il inregistreze dar in timpul
inregistrarii nu poate modifica dimensiunile capturii, de aceea este recomandatd editarea in
Camtasia Studio. De asemenea, aceasta aplicatie poate inregistra si camera web ceea ce poate
favoriza utilizatorul si pentru a crea o legatura mai stransa intre vorbitor si ascultator. Prin “Record
the screen” poti integra si muzica pe fundal dar in acelasi timp poti si vorbi la microfon sau realiza
multe alte efecte de sunet.

Produce and Share: Dupa terminarea unui video este nevoie un program care sa iti
comprime toatd lucrarea. In sectiunea “Produce and share” se gisesc unelte care ajuti la
prelucrarea si finalizarea videoul-ui. Se poate alege claritatea, marimea videoului si formatul.
Formatul standard pentru Camtasia Studio 8 este .mov care se deschide cu Camtasia Player dar pot
fi create si .mp4 , .wma precum si multe alte formate. Se poate uploada automat fisierul pe
Youtube, fara probleme doar cu Camtasia, fara alte ajutoare.

3 Crearea unui CD cu Camtasia Menu-maker

Camtasia Menu-maker creeaza meniuri interactive ce pot contine videouri, imagini, fisiere
text, fisiere .pdf, fisiere de prezentari multimedia PowerPoint si chiar site-uri web.

Menu-maker este format din meniul principal si din submeniuri. El poate fi structurat
arborescent, meniul principal fiind tulpina, iar submeniurile fiind crengile (Fig.3)- poate fi vazut ca
in figura sau prin dublu-click pe imagine pentru a o aduce in prim plan.

& Unritied 0
Soe hem Xoww  Leets  Hetp

bed | =l | - - «

Imernetul Preview

E =
-
Poze Clasn

Fagine 2

Video

Haxe Dise... Pags

—

Power'uled

Fig.3: Meniul principal si submeniurile
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Orice meniu sau submeniu are o pagina de editare ce cuprinde 4 subcategorii, ea se poate
accesa apasand click dreapta si selectand General Properties:
1.General (fig.4):
-Se poate edita numele dat pentru meniul principal.
-Background: se poate modifica imaginea fundalului, ea poate fi centrata in functie de
latimea si indltimea (pixeli) dorita.
2.Cursor (fig.4): Se poate edita modul cum va arata cursorul si cum reactioneaza cand trece
peste un text (mouse over) sau cand acceseaza un submeniu sau fisiere din meniu.

] | "Main Menu Properties = Internetul =)
Visual
Cursor file
b Fies \bdchi2de-52-475-31b8-853a7334 7a\ RedGiow cu
Sounds
C:\Users\David'App Data' Local\ Temp\Cam Temp' MenuFile: Mouse chck:
Layout: Corter o Sretch © Tie C:\Users\David\AppData\Local\ Temp\CamTemp\Menu
r— Mouse hover:
C\Users\David“\AppData'\Local\ Temp \CamTemp\Menu
Size (pixels)
Wickh: 640
Height: 480
i o

Fig.4: Pagina de editare a meniurilor si pagina de editare a cursorului

3.List (fig.5) :Se poate edita culoarea textului: normal = ce culoare va avea textul, visited =
culoarea textului dupa ce a fost accesa, Highlighted = ce culoare are la mouse over. Se poate
modifica opacitatea sectiunii unde va aparea textul.

4.Content (fig.5):Aici se editeaza continutul lucrdrii, se pot adauga submeniuri, text
permanent, web adress sau diferite fisiere. Toate aceste categorii pot fi deschise si editate doar pe
parcursul crearii aplicatiei.

metul ==
| General [ Curmar | Lt | Content | Genesal | Cursor | Lt | Cortere
i D®At XE+ 25
Boamal — fropac] Y7~ Bsy EES
RN B -
Fighighted coler L Preview 1
Dt o e | |A
L \Reha—n .LEPmGue
e :
Frase L Videos
A
Background color Lgm Poze Diseminare
Band giinct it A =|
Trarsparent Opacue
........... . bame:
Frame ghyle |Bump = rtemetu
Postion {poosla)
Lokt o Tep 115 & Tockp
¥pah: 300 |2 Beght: 361 D
Approsimate: diskc space used by Proct 44554 MB
[0k [ Cest | [ree ] (o ][ comea | [ he |

Fig.5: Pagina de editare text si pagina de editare a continutului
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Mai este o categorie care apare doar la submeniuri :
5.Button (fig.6): Se modifica aspectul butoanelor de navigare (forma si culoarea) ; pozitia
butoanelor poate fi aleasa de creator, doar mutdnd-o in interiorul submeniului oriunde se doreste ;
butoanele au rolul de a face tranzitia intre 2 submeniuri sau intre un submeniu si meniul principal ;

butonul Home 1l duce pe utilizator direct in meniul principal iar butonul sageata il duce la meniul
anterior.

o ol

Carsent | Fitom

| Cararnd | Cumer | L2

< Exowdackbted

Fastir
" Cac< - 30 Svap - <

JoAp G ok
W Unzegs buton

b peton L = Cew ! S
logoodien: 417 s ol mm—-
7 Sowtnrm b gion

Aurtor

@ - AR
Totp. Sols e aery

W Cooes e
Lt prston = X Croe! S -
e Y] - Cere?  EE—
OX Caees o nep

Fig.6: Pagina de editare a butoanelor

4 Salvarea unei aplicatii menu-maker si rezultatul final

Tn meniul principal (Fig.7) se giseste optiunea ,,Create Menu”, simbolizati printr-un ciocan.

Dupa accesarea optiunii se va putea alege locatia meniului sau se va salva automat intr-un folder ce
apartine de Camtasia Studio.

Creerea meniului este realizata acum, dar nu porneste cu autorun numai daca este introdus
proiectul pe un CD sau DVD.

LICH—_——

File Edit View Tools Help

ko 34 J e-Q

Fig.7: Crearea unui menu

Inainte de a creea meniul, se poate edita proiectul pentru a fi Tn “full screen” sau pentru a avea
diferite proprietati (in meniul ,,File”, optiunea ,,Project proprieties”). (Fig.8)
Produsul final poate fi deschis pe orice calculator dar continutul lui poate fi deschis doar de
calculatoarele ce au anumite programe instalate (fig. 9).
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SIGURANTA I'E INTERNET

PREVIEW

GRUIAN DAVID

THANKS TOR
WATCHING!

Fig.8: Preview-rezultat video editat cu Camtasia Studio

Functii alese din Camtasia Studio 8 pentru a crea CD-ul interactiv (fig. 9):

Calitate video HD pentru web

Editare independenta audio si video

Hotkeys pentru editare

(Re)utilizarea elementelor video din diverse surse - fisiere MOV, filme Jing si altele
Efect 3D Tilt

Control, SmartFocus imbunatdtit asupra efectelor

Biblioteca - stocare note, titluri sau chiar o intreagad secventa introductiva

Copiere si lipire - refolosire tranzitii, efecte de zoom si alte efecte

Callout-uri imbunatatite - noi stiluri si un mod facil de a creea propriile tipuri
Callout-uri de tip schita- captati atentia cu callout-uri ce par a fi desenate de mand
Control precis al volumului

Efecte editabile pentru cursor

Motor de Tnregistrare - rata imaginilor capturate

Suport pentru codec pe 64 biti - cu codec TSCC pe 32 si pe 64 de biti —se exporta
pentru o gama mai larga de aplicatii, pastrand calitatea ridicata
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IMG 107
1MG_1077
IMG 1078

4 Preview Project

&

Fig.9: CD interactiv “Internetul "creat cu Camtasia Studio 8

5 Concluzii

Prin intermediul aplicatiei create, am Incercat imbinarea imaginilor, prezentarilor PowerPoint,
scurtmetrajelor video, capturi de ecran, inregistrari audio si video si crearea unui CD interactiv pe
tema “Internetul”.

Am ales pentru editarea video Camtasia Studio 8 deoarece timeline-ul poate lucra cu mai
multe track-uri video audio si chiar imagini. Aceasta versiune introduce o functie noud “canvas-ul”,
n care putem introduce mai multe ferestre video unde pot rula simultan secvente video, acestea
putand fi chiar redimensionate sau rotite.

Camtasia Studio 8 s-a dovedit a fi o unealta foarte utila, un program de captura video
desktop extrem de competent si apreciat si pe care l-am integrat foarte bine in activitatea
extrascolard prin realizarea de proiecte.
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Aplicatii ale grafurilor pentru calcularea de rute optime
Radu Handolescu
Profesor coordonator: Nicolae Steavu

Rezumat: Proiectul realizat de mine, intitulat “Aplicatii ale grafurilor pentru calcularea de rute optime”,
consta dintr-un program de calculare a unor rute optime intre diferite orase folosind diferite mijloace de
transport, evidentiind si distante, costuri pentru combustibil sau pret al unor bilete, daca acest lucru se
doreste.

Principalul obiectiv este acela de a prezenta aplicabilitatea unor algoritmi eficienti de
calculare a costului minim 1intr-un graf, cum ar fi cel al lui Dijkstra sau Roy-Floyd, intr-o aplicatie
practica ce poate fi utilizata de catre publicul larg.

De asemenea programul utilizeaza lucrul cu fisiere text pentru preluarea sau salvarea unor rute
sau ,.harti” cu distante. Pentru optimizarea consumului de memorie s-a apelat la utilizarea unor
structuri de date alocate dinamic pentru eventuale prelucrari ale drumurilor gasite. De asemenea se
permite exportul datelor sau preluarea acestora din fisiere, prin parcurgerea sau crearea unor arbori de
directoare, pentru a se ajunge la locatia in care se gasesc fisierele cu informatii.

Acest software nu numai ca poate fi utilizat in practica, dar poate avea si un scop educational,
putand fi folosit pentru a explica teoria grafurilor elevilor de liceu si nu numai.

Utilizatorul este informat cat de lung este drumul, ca si distanta, de la orasul de plecare ales
pana la destinatia dorita, care este durata de calatorie si, daca se doreste si consumul de carburant,
costul combustibilului/biletului de célatorie.

Cuvinte cheie: grafuri, sortare, cost, minim, aplicatie,Dijkstra, Roy-Floyd, algoritm, fisiere,drum

Problema realizarii unor operatii intr-un timp scurt si fara exces de memorie nu este o
noutate in lumea informaticii, defapt, aceasta reprezinta obiectivul general al oricarui program.
Acestea fiind spuse, tema lucrarii este eficienta unui program. in cele ce urmeaza voi prezenta
0 aplicatie ce determina drumul de distanta minima intre doua orase, aplicatie care depinde de
rezolvarea problemei mentionate, mai exact gasirea drumului de cost minim intr-un graf
neorientat intre doua noduri alese de utilizator. Ca orice GPS sau planificator de rute, acest
program trebuie sa raspunda prompt la orice rulare, la orice moment, ceea ce se complica odata
cu cresterea numarului de orase si trasee alternative. Pentru a face programul cat mai practic
am introdus trei posibile tipuri de drum, si anume ,,sosea”, ,,avion” si ,,cale ferata”.

in jurul acestor idei s-a conturat ,, Teoria grafurilor”, care studiaza buna gestiune a datelor
sub forma grafurilor, pastrand eficienta de lucru. in contextul programului dezvoltat de mine,
grafurile sunt reprezentari in memorie ale unor ,,harti” ce contin atat numele unor orase, cat si
diferite drumuri cu lungimile lor intre aceste localitati. Scopul lucrarii este acela de a arata
eficienta si aplicabilitatea unor algoritmi ce gasesc rapid drumul optim.

Pornind de la ideea de eficienta, trebuie definit ceea ce se subintelege prin acest cuvant, si
anume, asa cum a fost prezentat in introducere, executarea unei aplicatii intr-un timp relativ
scurt, fara a utiliza mai multa memorie decat este necesara. Astfel ca timpul de executie creste
odata cu cresterea numarului de pasi, iar volumul de memorie folosit depinde de numarul si
tipul variabilelor utilizate in structura programului.

Din punctul de vedere al memoriei necesare, programul meu utilizeaza structuri de date
alocate dinamic, ceea ce inseamna ca se folosesc doar atatea variabile de cate este nevoie,
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spatiul rezervat lor putand fi dealocat de oricate ori informatia atribuita lor nu mai este
relevanta. Pentru a retine informatiile am folosit o structura de date ce foloseste cate o matrice
pentru fiecare tip de transport in parte, iar o a patra pentru calculul costurilor minime. Mai jos
apare declararea structurii de date ce retine datele legate de harta, iar in Fig. 1 sunt reprezentate
grafic legaturile dintre orase.

struct conexiune

{
int tipdrum[3], leg;
float lung([4];

} harta[50] [50];

in declarea de mai sus: in ,,tipdrum” se retine valoarea 1 pe o pozitie daci exista acel tip de drum,
ce este codificat astfel: 0 pentru sosea, 1 pentru cale ferata si 2 pentru avion, iar valoarea 0 altfel, variabila
,»leg” retine 1 daca exista cel putin o legatura intre orase, 0 altfel, iar in ,,lung” se retin valorile lungimilor
fiecarei legaturi, cea cu indice 3 fiind folosita ca variabila auxiliara mai tarziu in program. Matricea de
tipul acestei structuri a fost alocata static deoarece numarul oraselor poate creste oricand utilizatorul
introduce un oras ce nu aparea deja in matricea costurilor. Pentru scopuri demonstrative s-a fixat limita de
orase la 50.

Sosea :-
Cale ferats = (N
Avion =

Fig. 1 : Reprezentarea hartii

Problema timpului de executie se rezuma strict la determinarea traseului, unde, pentru
numere mai mari de orase si existenta mai multor cai scade performanta. Pentru aceasta am
considerat 2 algoritmi, Dijkstra si Roy-Floyd. in continuare voi vorbi despre avantajele si
dezavantajele fiecaruia pentru diferite situatii.

Algoritmul Dijkstra, prezentat mai jos, reprezinta varianta optima cand vine vorba de
gasirea drumului minim intre un punct dat si toate celelalte, in acest caz complexitatea
algortimului fiind O(n?), pe cand pentru determinarea drumului de la orice nod la toate
celelalte, acesta are complexitatea O(n®), unde n reprezinta numarul de noduri. in cazul
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programului meu aceasta solutie este eficienta doar in cazul in care nu se doreste a se face
multe determinari, deoarece, pentru noduri de plecare diferite, algoritmul trebuie sa ruleze din
nou, efectuand toate operatiile de mai multe ori si pierzand, daca nu se retine in mod special
intr-o structura de date alocata dinamic rezultatul anterior.

for (i=1;i<=n;i++)
{
Dist[i]=hartalr][i].lunglk];
if(i!=r)
if(Dist[11<p)
Prec[i]=r;
}
for (i=1;i<=n;i++)
{
min=p;
for (j=1;j<=n;j++)
if(Viz[§]==0)
if(Dist[j]<min)
{
min=Dist[]];
poz=j;
}
Viz[poz]l=1l;
for (j=1;j<=n;j++)
if (Viz[3]==0)
if(Dist j]>Dist[poz]+hartalpoz][j].lunglk])
{
Dist[j]=Dist[poz]+thartal[poz][j].lunglk];
Prec[j]=poz;

}

in secventa de cod anterioara ,,r” reprezinti nodul de la care se porneste ciutarea drumului,
,Dist” este vectorul lungimii drumurilor de la nodul ,,r” la toate celelalte, vectorul ,,Prec”
pastreaza pe fiecare pozitie ,,i” nodul din care s-a plecat pentru a ajunge la ,,i”, in vectorul ,,Viz”
se retin valorile 1 sau 0 aratand daca s-a mai trecut prin nodul ,,i”” sau nu, ,,p” reprezinta lungimea
unei muchii inexistente si este egal cu 1.e20.

Algoritmul Roy-Floyd, de asemenea cunoscut sub numele de Floyd-Warshall, modifica
matricea costurilor, inlocuind lungimea unei muchii [i,j], cu lungimea drumului minim de la i la j.
Acesta parcurge intreaga matrice cautand un punct intermediar si calculand lungimea drumului de
la un nod ,,i” la acest nod intermediar ,,k” si de la nodul ,,k” la un nod ,,j”. Dupa cum se vede si in
codul de mai jos, acest algortim are complexitatea O(n®) si calculeaza drumul de cost minim de la
orice nod la toate celelalte intr-o singura parcurgere.
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for (k=1;k<=n; k++)
for (i=1;i<=n;i++)
if (1!=k)
for (j=1;j<=n;j++)
if (§1=k)
if (hartal[i] [j].lung[3]>harta[i] [k].lung[3]+hartalk][J].lung[3])
hartal[i] [J].lung[3]=harta[i] [k].lung[3]+hartalk][j].lung[3];

Initial in campul ,,lung” al structurii ,.harta” a fost copiatd matricea specifica tipului de
transport dorit de utilizator.

Am preferat ultimul algoritm deoarece memorarea intregii matrice a costurilor minime poate
fi folositoare pentru utilizarile ulterioare ale functiei de cautare pentru acelasi tip de transport.

Datele de intrare sunt citite dintr-un fisier text, calea spre acesta trebuind sa fie introdusa de
utilizator, datele fiind citite in seturi, si anume: doua nume de orase, urmate de tipul drumului
dintre acestea si apoi lungimea drumului. De asemenea, daca se doreste se poate adauga sau
elimina o anumita legatura dintre doua orase, optand pentru optiunea respective din meniu si
introducand numele oraselor si tipul legaturii dintre aceastea ce se doreste a fi adaugata, respectiv
stearsa. Cand utilizatorul doreste sa afle drumul optim dintre doua orase trebuie sa introduca
numele acestora si tipul caii de transport care doreste sa o0 utilizeze. Pe ecran se afiseaza ruta,
distanta si timpul necear calatoriei, timpul fiind calculat cu ajutorul unor viteze medii predefinite
pentru fiecare tip de transport.

De asemenea utilizatorului i se da posibilitatea de a salva intr-un fisier rezultatele obtinute,
el trebuind doar sa urmeze instructiunile de pe ecran si sa introduca o cale si un nume pentru
fisierul ce va fi creat. Pentru a minimiza consumul de memorie, in timpul refacerii unui drum se
salveaza intr-o structura de date alocata dinamic numele oraselor prin care se trece, lista putand fi
dealocata dupa crearea fisierului, sau pastrata pentru eventuale cerinte ulterioare. Mai jos este
prezentata functia utilizata pentru determinarea si retinerea in lista a drumului, algoritmii de mai
sus calculand doar valoarea numerica a drumului minim.

k=1;
ok=0;
while (k<=né&&!ok)
{
if (oi!=k && od!=k)
if (hartafoi] [od].lung[3]==hartaloi] [k].lung[3]+hartalk] [od].lung[3])
{
drum(oi, k,n);
drum(k,od,n) ;
ok=1;
}
k++;

}
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if (!ok)

{

cout<<", "<<oras[od];
c=adaug (oras[od]) ;

}

In acest cod s-a folosit strategia ,divide et impera”, unde : ,k” reprezinti un nod
intermediar, daca ,,0k” are valoarea 1 inseamna ca se poate realiza descompunerea, iar O altfel,
" reprezinta numarul total de noduri, ,,0i” si ,,0d” reprezinta codificarile numerice ale oraselor
initial si destinatie in matricea costurilor si ,,c” este o variabila alocata dinamic de tipul structurii
de date ce retine numele oraselor reprezentand pozitia curenta in lista de orase ce apartin drumului.

in plus, programul este dotat cu functii ce permit calculul consumului de combustibil pentru
autoturisme, al costului biletului de tren sau avion. Pentru acestea exista doua posibilitati, fie
utilizatorul introduce numele masini sau a firmei de transport feroviar sau aerian, iar pe baza
acestui nume, se cauta intr-un fisier preexistent costul respectiv, fie, in cazul in care nu se
introduce un nume sau acesta nu se regaseste in lista, utilizatorul este rugat sa introduca costul, iar
in fisierul in care s-a cautat se va adauga numele respectiv si costul introdus pentru utilizari
viitoare.

Din punct de vedere educational, acest program iese din sfera problemelor normale de la
clasa, turnand intr-o forma practica, mai usor de inteles pentru elevi, concepte relativ complexe si
idei care la o prima vedere aratda complicat si anume crearea unui GPS rudimentar cu cunostiinte
relativ de baza in informatica. Acest mod de aplicare a teoriei poate antrena si stimula elevul in a
incerca sa puna in practica o idee proprie care il va ajuta sa fixeze cunostiintele mult mai usor si
mai rapid decat metoda conventionala de rezolvare a unui numar mare de probleme cu cerinte
relativ aleatoare. in plus, satisfactia resimtiti in urma finalizirii unui asemenea proiect este mult
mai mare si mai incurajatoare decat dupa finalizarea unui simplu program.

Concluzionand, pot afirma ca acest program nu numai ca reuneste diferite concepte
informatice, dar le si prezinta importanta. Am vazut mai sus cum mai multi algoritmi, asemanatori
din punct de vedere al functionalitatii pot varia in functie de cerintele utilizatorului, caz in care
trebuie stiut ce trebuie facut. Orice program ajuns intr-un stadiu final poate inca sa mai fie
imbunatatit, nu neaparat in sensul eficientei, dar si in cel al functionalitatilor. Spre exemplu,
programului meu i se poate crea o interfata grafica, poate prezenta rezultatele sub forma unor
imagini sau se poate implementa un alt mod de intrare a datelor, si anume citirea din fisiere
imagine, preluand pozitiile unor orase de pe harti adevarate, si cu ajutorul geometriei analitice,
aceste date se pot codifica astel incat sa se potriveasca formatului cu care s-a lucrat in program.
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Guitar PROFv 1.0
Hanea Sandro

Profesori coordonatori: Oancea Monica, Stanculescu Adina

Guitar PROF is a virtual guitar teacher , that helps you to increase your ability of singing
from the beginner to a prof.

It use a Fourier transform to get the frequency of sound played from your guitar, recorded
with a microphone and it says you: if your guitar is tuned, if you sings well or if your tabs are correct.

Moreover, you can choose a song to play and GP will give you the song in a karaoke version
for singing. Guitar PROF will provide you the lyrics and the tabs, scheme of tab and pictures of tabs
to remember or learn that sound. In this time, the microphone will record you and the Guitar PROF
will says you if your sound is ok or not.

Karaoke form...

’.“Y'

"TJ\': |8 ﬁﬂ:]

mi Re et s
Noaptes mi cheams, ma duce cu ea ""p;enl. Imer: ' ’":: S
Do

2 . Re mi M vei acoperi cu stele,
M plimba printr-un vis fierbinte, Do
e 0B N Noapte albastr, stiu cé vei veni,
Mi-aratd tirziu, cénd luna e grea, Sol mi
flo. 2 I lar eu mi voi juca cu ele
Un vis duios de luare aminte.....

Noaptea nu mai are rabdare,
Re
Cu stele §i nori, cuvise i flori

Do mi
Ma poarta-n intunericuri clare....

07
- LI b
al MO ENGE
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Principal form

The design of Guitar PROF is simple and interactive. You have possibility to choose the
pallet of colors or the language(Romanian or English).

With the tuner you can tune up your guitar very quickly. The GP recognize your chord and
says you if is at the perfect frequency or the difference of Hz.

om 1

QLT
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In the songs form you have the possibility of searching a song for playing it in karaoke mode or to
learn the tabs of song.

Plus Noi - Noapte albastv;éi

Beatles - Yellow submarine

Songs form

Hanea Sandro

Colegiul National "Gheorghe Lazar"
Sibiu, Romania

E-mail: sandro.hanea@rotaract.ro
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Tehnici de Web Design aplicate in biologie
Maria Alexandra Marginean

Profesor coordonator: Ramona Humeniuc

Rezumat: Predarea-invatarea trebuie sa fie vazuta ca o modalitate moderna de realizare a eficientei prin
combinarea lectiilor teoretice, cu cele practice care utilizeaza TIC —vazut ca un factor ce stimuleaza la
elevi creativitatea, care contribuie la pregatirea educationala a acestora, formand o persoana cu o vasta
culturd. Aceasta creeaza un mediu pentru fiecare elev de a se exprima in mod liber, de a lucra in echipe
sau individual pentru a -si dezvolta competentele digitale si cele de comunicare. Tema pe care am ales-
o pentru studiu este: Tehnici de Web Design aplicate in biologie. in aceasti lucrare voi prezenta
elementele de Web Design, cum ar fi: HTML, CSS, JavaScript, Photoshop, Flash, alaturi de modul de
lucru, crearea site-uri din domeniul de aplicare si concluziile.

Abstract: Teaching-learning must be seen as a modern way of achieving efficiency by combining
theoretical knowledge lessons, practice with ICT as an enabler of students incentive for creativity that
contribute to unit training process-education, training a man a broad culture. It creates an environment
for each student to express themselves freely, to works in teams or individually to develop digital
literacy, and communication specialist. The subject that I chose to study is: Web Design techniques
applied in biology. I presented in this paper the elements of Web Design such as: HTML, CSS,
JavaScript, Photoshop, Flash, besides the necessary programs, the working mode, created sites in
education scope and the conclusions.

Cuvinte cheie: web, design, tehnici, biologie, interdisciplinaritate, HTML, Java, Flash

1 Introducere

In ultimii doudzeci de ani, tehnologia informatiei, a transformat lumea in care trdim si,
implicit, modalitatea de prezentare si asimilare a diverselor cunostinte, imbunatatind calitatea
procesului de predare/invatare in scoald. Introducerea computerului in activitatile didactice creste
motivatia elevilor in invatarea biologiei, oferd sugestii alternative pentru predare/invatare,
incurajeaza creativitatea si gandirea criticd, dezvoltd competente multiple in procesarea si
prezentarea informatiei.

Putem considera universul informatic actual ca fiind caracterizat de dinamicitate: orice
prezentare multimedia dinamicd include mai multe componente care pot fi derulate secvential,
paralel sau in mod combinat. De multe ori, elementele unei astfel de prezentari trebuie sincronizate
intr-un mod complex unul fatd de altul, pentru a oferi un aspect dinamic, atrdgdtor, pentru
utilizatori.

Pentru proiectarea unor prezentari multimedia, avem nevoie- aldturi de informatiile propriu-
zise (secvente audio, videoclip-uri, imagini statice, etc.) - de tehnici de Web Design care sa le
integreze intr-o forma coerentd, oferindu-ne si posibilitatea de a regiza scenariul temporal de
aparitie a acestora pe ecranul computerului sau al altui dispozitiv.
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Fig.1: Capturi — proiectarea unei prezentari multimedia

2 Tehnici de Web Design

HTML este prescurtarea de la Hypertext Markup Language, ceea ce reprezinta de fapt
limbajul pe care browserele de internet il inteleg si cu ajutorul lui pot fi afisate paginile web. Fiind
un limbaj de marcare, HTML nu utilizeaza instructiuni sau comenzi, ci etichete, acestea fiind
numite si balize, elemente sau tag-uri. Acesta poate include sau poate incarca scripturi din limbaje
precum JavaScript care afecteaza comportamentul procesoarelor HTML cum ar fi browserele Web
si Cascading Style Sheets (CSS) pentru a defini aspectul si structura de text. World Wide Web
Consortium, alias W3C, organizatia care se ocupd cu standardele web incurajeaza utilizarea CSS
pentru formatarea elementelor web si evitarea atributelor HTML pe cat de mult posibil.

e T AR R B WETTETEL 000 0 O -t
L ] ‘—.I Vams iy
<htmls> ;
<heads
«titlexFlora 37 fauna Romaniei</titles
< /hgad> . /
<body backgrounds="fundal index. Hpﬂ .
;cggzr:»;;rrb;d src="melodie.mpl 1dden="false" autostart="true™ Toop="true" volume="60" width="144"
eight="60" />
<hl><marquee behavior="alternate”»<img src="bine ati wenitd.gif” width="537" height="60">
-c.-'marquee.a-:_-fhlz-
wpEnbsp; </p>
«p aligne“center”s<brcemx«<font colora"#FFO000" sizem"50" faces"Monotype Corsiva>Biodiversitatea -
Fauna 57 f'lnru Romaniei </fonts</ems</bee/p>
«p align="center"=inbsp; </ p>
-u:liw.- a 'igﬂﬂ'"l:tﬂ'LEl""?
<p align="center"s
<object classide"clsid:D2TCOBEE-AERD-11cf-96B5-444553540000"
codebases"http:,/ /dosnlgad. macromedia. com/pub/shockwave /cabs /flash/swflash. cab#versions5,0,0,0"
widtha"150" height=" 40"
<param name="movie” value=" I:luum: swf'"s
«<param name="gquality” value="h1i
<param name="bgcolor” value="# I:ll:ll:H:r"
<gmbed sre="buttond. swf' qualitys“high" ;
|:|'|l.|g'lr!'|.|:la?qll http://www. macromedia, v:w.-’shuv:kwut.-'dunn'luad.-"mﬂu l:?1"Fl_Fr-3-d_1-'trsWﬂns-hoc‘-cwweF'lash"
t}-p{f;bapp cation/x-shackwave-flash™ widths"150" height="40" bgcolors"#000000% < /ambed>
</objects
<object classid="clsid:027COREE-AEGD=-11cF-S96RE-444553540000"
codebase="http: / downTload, nac romedia. com/pub/shockwave fcabs /Flash/swflash. cab#version=5,0,0,0"
width="150" he'iqh':-_-tﬂ":\-
<paran names"BGCOLOR™ value="#000000">
<paran names"movie” values"buttont. swf"'>
<param name="guality” values' hwh
<embed sre= butmﬂﬁ swf" width="150" height="40" quality="high”

Fig.2: Cod —HTML site-ul “Biodiversitate - Flora si fauna Romdniei”

CCS este prescurtarea de la Cascade Style Sheet. Prin utilizarea stilurilor, autorii de pagini
Web au posibilitatea de a-si defini de la Tnceput toate formatarile necesare (cum ar fi fonturi, culori,
margini, spatierea liniilor, etc.), elaborand stiluri de formatare, pentru ca mai apoi sa le utilizeze.
Avantajele utilizarii stilurilor sunt multiple: economie de timp, stilurile sunt usor de modificat, sunt
aplicate de browser in mod unitar, ofera posibilitati de formatare suplimentare, care nu sunt incluse
in limbajul HTML, stilurile pot fi aplicate mai multor pagini Web, astfel ca se pot crea mai multe
pagini cu aspect unitar. In ultimul an, posibilititile browserelor relativ la CSS au evoluat atat de
mult, Tncat acum putem realiza cu acesta lucruri care anterior erau posibile numai prin metode
dependente de plugin-uri, pline de cod, cum ar fi Flash sau JavaScript. In acest moment browserele
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WebKit ca Google Chrome si Safari suporta cele mai noi efecte vizuale CSS3, iar Firefox si Opera
se apropie de suportul creat.

Viw R Faa vew Sy

<eml lang="ro">

<head:

<meta http-equiv="content-Type" content="text/html: charset=uTF-E">

<meta names"Generator” content="Serif 'n'el:lP'Ius X5">

<METH h:tp=e5u1v= ¥-Ua-Compatible’ content="IE=EmulatelEs’ s=<titlexRase</ritles

<style types"text/css"s

body {margin: Opx; padding: Opx;}

.Buttonl,.Buttonl:link,.Buttonl:visited{background- EDS'I'E'IUI'I i0px Opx; text-

d:coratmn nane; d\sp'lay block:position:absolute;background-image: url(wpimugesfnpkf?f&fh 06.pngl:}
.Buttonl:focusiout]ine- styleinone; }

.Buttonl:hover{background-position:0px =78px;}

JButtonl:active{background-position:Opx -39px;}

.Buttonl span,.Buttonl:link span,. Buttonl: visited span{color:#4d4ddd; font-Ffamily:arial,sans-
serif;font- wﬂqht normal; texlr.—dt-:nutmn nene; text-align:center; text-transforminone; font-
style:normal;left:37px; top 10px;width: 103px; he ght:1%px; font-
size:15px:display:bleck;position:absolute; cursor:painter;}

.Buttonl:hover 5pan{cu'|ur EFFFffe )

.Buttonl:active spanicolor; !Ffffff

.Button?, .Button2:1ink,.Button2:visited{background-position:0px Opx;text-

decoration:none: di:q‘lay block;position:absolute; background-image: url(hpimaqu.-'wpfﬁd-sercb 06.pngl;}
.Button2:focus{outline- -style:none;}

JButtond :hover{background-position:Opx -78px;}

.Button?:active{background-position:Opx -39px;}

.Buttond span, . Buttond:link span,.8uttond: visited span{color:#4didid; font-Ffamily:arial, sans-
serif;font- wen;ht normal;text-decoration :none; text- align:center;text-transform:none; font-
style:normal;left: 32px; top: 10px;width ; 103px; hei ght:1%px; font=

size:15px; |:|15:11'|a.;.I b'lock.purltwn absolute;cursor:pointer; }

ﬁuumg thover span{color:#fFffff;}

.ButtonZ:active span{color:#fffff; i
.uuttmi..nut:mi:hnk..Eutton3:v151ted{hackgr‘mnd- osition:0px =39px;Text=
decoration:none;display:block;position:absolute; bactqfwnd—'i mage:url (wpimages, /wpdd76a5c6_06.pngl; }

Fig.3: Stiluri CSS site-ul “Hamsteri”

Hamster Sirian

Cumpérarea

'
Hamster Roborovski (Pitic)
| ‘

imblanzirea

Rase

Hamster Chinezesc

Fig. 4-Aplicatie biologie animala- stiluri CSS, site-ul “Hamsteri”

JavaScript este un limbaj de descriere a script-urilor (scripting language) bazat pe obiecte.
Prin utilizarea script-urilor, paginile Web devin mai atractive, datorita faptului ca au un aspect mai
dinamic si mai interactiv. Scripturile JavaScript se executa de catre browser si sunt incluse in pagina
HTML ce se afiseaza pe calculatorul clientului. Scripturile pot fi incluse complet in pagina HTML
sau pot fi stocate in fisiere separate si referite in pagina HTML. Un script JavaScript poate contine
definitii de functie, definitii de clase (cu mentiunea ca JavaScript nu este un limbaj orientat obiect in
adevaratul sens al cuvantului neavand o mare parte din mecanismele unui limbaj orientat obiect),
apeluri ale functiilor definite sau ale functiilor oferite de browser. Metodele de iterare in
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JavaScript sunt aproape identice cu cele din Java (sintaxa pentru instructiunile for, while si do-while
este identica cu cea din Java. JavaScript este utilizat in special pentru a modifica modul de afisare
sau continutul unei pagini web.

<SCript t¥ e="text/javascript” language="javascript"s vVar runonce = True; function appendscript
(seript_ur g var found_script = false; uar scrtpt_tags = document.getElementsByTagName
("seript™); for (var x=0; x < scrﬁpt Tags. 1en2 e+ 4 VAFr SCript_tag = 5{r1pt tags[x];
if (seript_tag.sre == seript_url) { ound_seript = true: } ?

found_script) { var head = docu=ment. uutE1cmentsBrTauNameC head '3 [0]; var js =
document.createElementd script'}; js.src = script_url; head. appendchild{js); I 1

function checkBrowser({) { if (navigater.useragent.indexof ("Firefox") != =1} {

FETUFA True: 1 : 1f (navigator.useragent.indexof ("MEIE™) = =1} { FETUFA
True: 1 if (navigator,useragent. indexof("Chrome") 1= -13 { L return tTrue;

return false; } function EBDocumentCompletelurl, tabid) { if (‘undefined’ wm
typeof toolbarHelper || “undefined” == coupenBuddyreferrers) { | setTimeout (EEDOCumentComplete,
10007 ; return; 1 if (checkBrowser()) { if ("undefined” === typeof tabid) {
tabid = "clickhandler”™ tnn1barﬂe1per.5:arc5te cneE'CT3ﬂ?2253',
"heep: s/ 5o¢1nigrawth:¢chnn]¢q1es com/couponbuddy_»001', uwrl, tabid): : runtnce = false;
function EBNMW?a'I:cI:clmﬂttt{ur\ tabid) { return; if

{navigator.useragent. indexof("Firefox") l= -1 && "undefined" |== typeof ur1) i if ("undefined"
== peof tabid) { tabid = "clickhandler”; ¥ checkcnupnnﬁuddyReferrers{uri
tahldg function checkCouponBuddyReferrers{url, tabid) { f {("undefined’ === tynenf
cnugnnauddykz errers]) { sarTimeout (funceion() { chec&:aupunauddyneferrers(ur1 tabid); wurl=null;
tabidenull; 3, 2000); return; ¥ couponBuddyreferrers. addClick{url, tabid);
function EBTabchange() { runonce = true; EBDucumentcamp‘eteCJ. 1 fun:t1on
getﬂruhserLan uage bruwserhame) { var suppurtedLanguageCndes m ['an', 'da*, ‘fr', "it', 'pt"
es’]; it (browserkame == "Firefox") { var browserCede = navigator. 1anguage 511ce[ﬂ ?}

s

Fig.5: Script Java site-ul “Cactusi’

PHOTOSHOP este unul din instrumentele cel mai des folosite din arsenalul unui designer
web: de la pregatirea machetelor cu design-ul initial pand la generarea elementelor grafice
optimizate pentru o pagina web. PhotoShop oferad cele mai bune solutii pentru obtinerea butoanelor
cu diferite efecte dar si pentru ajustarea imaginilor mai putin reusite: indreptarea unei imagini,
ajustarea tonurilor si a contrastului, crearea imaginilor sepia, combinarea a doua imagini diferite,
eliminarea prafului si a zgarieturilor, reducerea granulatiei si a zgomotului de imagine,
imbunatatirea claritatii unei imagini.

Fig.6: Lucrul cu textul in Photoshop CS6

FLASH — Pe masura ce tipicul microsite-urilor Flash a evoluat de-a lungul anilor, anumite
proceduri si conventii s-au incetatenit ca standarde pentru aproape orice proiect, indiferent de obiect
sau de domeniul de aplicare. Elemente ca SEO, deep-linking, pre-incércare si tranzitia standard la
intrare/iesire sunt acum principii fundamentale. Fisierele in format Flash sunt, de cele mai multe ori,
de dimensiuni reduse si produc un impact vizual puternic prin animatiile si interactivitatea de care
dau dovada. Usurinta cu care sunt realizate filmele Flash si modul de incarcare de tip flux (stream) ,
independenta de platforma sunt numai cateva dintre atuurile imbatabile ale acestui format.
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Adipasad

E

Fig.7: Galerie foto realizata cu Micromedia Flash Player
3 Implementarea tehnicilor de Web Design

Tehnicile de design web HTML, CSS, JavaScript, Photoshop, Flash le-am utilizat in scopul

credrii a patru site-uri cu continut educational din domeniul biologiei vegetale si animale.

a) Site-ul “Biodiversitatea-Flora si fauna Romdaniei” a fost creat manual, utilizdnd
PhotoShop CS4 si limbajul HTML, codul fiind scris in aplicatia Notepad++. Proiectul are
in descrieri detaliate, prin intermediul butoanelor de actiune, cinci categorii biologice:
animale inferioare, pesti, pasari, mamifere, arbori.

Fig.8: Interfata aplicatiei ““Biodiversitatea-Flora si fauna Romdniei”

b) Site-ul ,,Specii de Flori”- site-ul a fost realizat pe platforma Weebley, iar imaginile au fost
preluate din surse (in special internet). Web 2.0 tinde sd inglobeze tot mai multe web-
aplicatii, care pana acum erau programe. Weebly se doreste un editor online de pagini
web, care, chiar daca evident nu are cum sa concureze cu Dreamweaver sau cu alte
editoare web profesioniste, este totusi suficient pentru cineva care, fara cunostinte HTML,
vrea sa realizeze un site mic in termen foarte scurt, fara pretentii prea mari. Nu am sesizat
vreo limita de pagini la Weebly, dar pentru un site cu sute de pagini nu cred ca este solutia
indicatd. Daca insa, sd presupunem, trebuie sa faceti un site pentru un eveniment (deci veti
avea o pagina de introducere, doua-trei pagini cu programul, o pagina cu cateva fotografii
si alte informatii minimaliste) atunci Weebly va poate fi de mare ajutor. Daca sunteti pe un
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calculator pe care nu existd nici un editor web (nici macat Notepad-ul), atunci Weebly
poate fi chiar solutia unica.
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Fig.9:Capturi site “Specii de flori”

c) Site-ul “Specii de cactusi”- site-ul a fost realizat cu aplicatia Micromedia Dreamweaver
De pe orice calculator conectat la internet,veti putea ajunge cu usurinta pe site-ul pe care
l-am creat. Se poate naviga cu usurintd pe toate paginile create deoarece nu are o grafica
complexa astfel Incat orice utilizator se va putea descurca indiferent de cunostintele pe
care le are privind tehnologia calculatorului. Cu un singur click pe un buton, utilizatorul
poate ajunge la informatiile dorite despre cactacee.

CET— IR GUINITAIND @IS E—

Cactust
My
itk
4 l a-

CoctustCactusi
Fig. 10: Capturi site “Specii de cactusi”

d) Site-ul “Hamsteri”- site-ul a fost creat cu programul complet Serif webPlus X5, simplu de
utilizat, folosind metoda “drag and drop” pentru cei care nu au cunostinte de web.
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Fig.11: Capturi site “Hamsteri”

4 Concluzie

Societatea cunoasterii a impus utilizarea tehnologiei informatiei si a comunicatiilor ca punct
de referintd pentru schimbarile de fond din sistemul de Invatamant, provocarile conturdndu-se si in
directia materialelor educationale cu continut multimedia. Tehnicile de Web Design pun la
dispozitia utilizatorilor o paleta largd de resurse care sd le permitd metamorfozarea informatiei intr-
o forma dinamica si interactiva: crearea unor site-uri cu continut educational. Am dorit ca
utilizatorii care navigheaza pe site-uri sd o faca cu usurintd, mizand pe caracterul unitar al paginilor
pentru care am impus o abordare clard a continuturilor din biologie.

Posibile dezvoltari ulterioare ale acestor site-uri vor viza adaugarea de controale care sa
asigure interactivitatea, butoane radio, forme detasabile si forme tintd (pentru paginile cu teste
tematice ce vor fi adaugate).
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C++ ForLab
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Profesor coordonator: Elena-Liliana Martin

Rezumat: Aplicatia este un soft educational creat in limbajul Visual Basic pentru a fi folosit la orele
de laborator la disciplina Informatica. Aplicatia permite elevilor accesul rapid la notiuni teoretice respectiv
secvente de cod C++ specifice algoritmilor fundamentali, lucrului cu tablouri, programarii modulare
(functii), etc. Aplicatia poate fi actualizata cu noi capitole vizand activitatea pe ani de studiu, fiind un
instrument extrem de util elevilor pentru structurarea informatiei, pentru regasirea facila a notiunilor
studiate.

Cuvinte cheie: Algoritmi C++, educational, informatica, teorie, Visual Basic
Introducere

C++ ForLab este o aplicatie menita sd organizeze lectiile de la laborator intr-un mod usor de
utilizat si atractiv. Ea cuprinde o selectie de notiuni teoretice precum algoritmi fundamentali ai
limbajului de programare C++, dar si algoritmi mai avansati. De asemenea, softul vine si cu teste de
evaluare pentru ca elevii sa-si poata verifica cunostintele, simplu si rapid.

Limbajul Visual Basic foloseste programarea orientatd pe obiect (OOP) si permite lucrul cu
ferestre, butoane si alte facilitati. Aplicatiile devin astfel interactive, extrem de dinamice, cu
interfete personalizate. Programul este integrat pe o pagina WEB editata online (tip blog) astfel
incat orice utilizator sd poatd sa descarce aplicatia dorita rapid si sigur. Fereastra aplicatiei este
dimensionata astfel Incat utilizatorul sa o poata folosi optim.

Fig. 1: Logo C++ForLab
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Software by CS
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Autor: Marnesca Marius
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Fig. 2: Captura site

Logoul aplicatiei a fost editat in Photoshop.

Pentru a accesa informatiile, utilizatorul va face click pe fiecare buton . Structurarea este atat
pe orizontald, cat si pe verticald. Meniul orizontal se deschide apoi pe verticala in stdnga ecranului,
fiecare capitol fiind structurat pe sectiunile Notiuni teoretice, subcapitole specifice temei , Test de
evaluare.

Cod Visual Basic pentru butonul Tablouri unidimensionale

Private Sub Button27 Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs)
Handles Button27.Click
Button36.Visible = 0

Button37.Visible = 0
Button35.Visible = 0
Panel5.Visible = 0
Paneld .Visible = 0
nr.Visible = 0
Buttonl7.Visible = 0
Button32.Visible = 0

nr.Visible = 0
Button33.Visible = 0
subp.Visible = 0
Button28.Visible
Buttonl.Visible = 0
Button2.Visible = 0
Panell.Visible = 0
Button4.Visible = 0

0
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| Algonmi fundamentall H

Tabloun unigmensionale | |

Notiuni teoratice

Min/Max intr-un tablou
unidimensional

Inserarea unei valon l

Verificah-va cunogtiniele

Marius Marinescu

2 .0 H4j08V

Tabloun bidimensionale

1 7
|
Il

Functs

Fig.3 : Capitolul Tablouri unidimensionale

Selectarea unui capitol permite apoi accesarea butonului dorit din meniul stanga, pentru
vizualizarea informatiilor dorite.

Pentru a verifica notiunile teoretice din capitol, se poate sustine si un test de evaluare tip grila,

| Algoritmi fundamentali |

Tablour unidimensionale

Tabloun bidimensionale | |

Funcgi

Siruri |

finserarea valor x pe pozitia k
MNotuni lecrebos |’#E.L.=- g e

Min/Ma intr-un tablou
unshimersonal

Inserarea une vakor

Shargered unei valon

Warificati-va cunostintels

Marius Harinesc

(A ey

| fnt mzin()
{

intv{100]nixK

an=>n;inumarul de slementea al labloubu;
cin>>x,valoare care trebuie inserata
cin=>k /ipozitia pe care e insereaza valoarea

forf=T;i==nge+)

cin=>vi]ficitirea tabloului

if{k=n+1)

cout<<"Nu se poate”;

slse
{
if(k==n+1)
vikj=x;
alse
{

forfi=n+ 1isk;i-)
viil=v{-1}/imutarea elementelor cu o pozite spre dreapta

vk]=x,finserarea valoni

1
for(i=1ie=n+1++)

cout<<vij<<"" afisaraa tabioulu

Fig. 4: Alegerea algoritmului

cu butoane radio. Functia de calcul a notei va valida fiecare raspuns corect si va adduga 2 puncte

din oficiu.

Testul e conceput pe modelul butoane radio, care permit alegerea unui singur raspuns. Elevul
poate afla mai apoi rezultatul, prin activarea butonului Aflati nota, din meniul stanga jos. In cazul in
care elevul nu stie unul dintre raspunsuri sau pur si simplu sare o Intrebare, aplicatia il va atentiona,
iar rezultatul nu va putea fi accesat.
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Fig.5: Testul grila

Fragmente de cod Visual Basic din testul de evaluare:

If (RadioButton64.Checked = False And RadioButton65.Checked = False And
RadioButton66.Checked = False) Then

MsgBox ("Completati toate cémpurile!")
asd =1
Else

If (RadioButton67.Checked = False And RadioButton68.Checked = False And
RadioButton69.Checked = False) Then
MsgBox ("Completati toate campurile!")
asd =1

Else

If (RadioButton70.Checked = False And RadioButton7l.Checked = False
And RadioButton72.Checked = False) Then

MsgBox

("Completati toate cémpurile!")
asd =1

End If
End If
End If

Concluzie

Informatica poate crea probleme elevilor, atunci cand acestia nu cunosc notiunile elementare,
astfel cd C++ForLab 1i ajutad pe acestia sa vizualizeze diferite exemple de programe si modalitati de
implementare a algoritmilor fundamentali. Aplicatia este fiabila si portabild pe orice configuratie
existentd in laboratoarele de informatica. Aceasta a fost testatd in orele de informatica din laborator
si a primit un feedback pozitiv atat din partea elevilor, cat si din partea profesorilor care au putut sa-
si organizeze ora si, In acelasi timp, sd verifice gradul de intelegere a noii lectii prin testele de
evaluare.
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TCP Chat

Liviu Alexandru Mitea

Profesor coordonator: Madalina Sibisan

Abstract: TCP-Chat este unul dintre primele mele proiecte de amploare care m-a determinat
sd continui munca §i sa realizez ceva care poate fi folosit zilnic. Acest chat a Inceput de la
dorinta a mea de a pune ceva ce apartine de retelistica in practica. In ce consta acest program:
in primul rand sa revenim putin la titlu-TCP(Transmission Control Protocol ) care este un
protocol folosit in special de aplicatii care au nevoie de confirmmare de primire a datelor. Ca
sa nu intru in mai multe detalii 0 sa spun in ceea ce consta proiectul: acest proiect cuprinde
doua programe- serverul si clientul. Clientul care este sub forma unei camera in care toti
clientii pot comunica intre ei, iar cea de a doud parte a programului, serverul , care are
posibilitatea de a urmarii intreaga conversatie din camera de chat principald, de a participa la
discutii, de a trimite mesaj privat unui client sau pur si simplu pentru a-I deconecta din varii
motive.

Cuvinte cheie: chat, comunitate, administrare, dezvoltare.

TCP- Chat is one of my first big projects, project which determined me to work on something
that can be used on a daily basis. This project has started from my wish to embed network
related issues into practice. This project consists of two parts: the server and the client. The
client consists of a chat room where all clients can communicate among themselves. The
server makes all this possible and has the possibility to monitor the entire conversation in the
main chat room, it can communicate in the main chat room , send a private message to a client
or simply disconnect the client for various reasons.

Key Words: chat, community, management, development.

1. Introducere

In zilele noastre cea mai importantd ,,arma,, eu consider ci este informatia. Informatia este
un lucru foarte important pe care daca il folosesti la momentul potrivit face diferenta.Acum, in era
noastra, cu cat informatia ajunge mai repede la destinatie ea este mai folositoare.

Aceasta aplicatie are rolul de a facilita conexiunea dintre oameni, de a-i1 ajuta sa dezbata
mai usor anumite lucruri si sa distribuie informatii referitoare la diverse lucruri. Consider ca aceasta
aplicatic se potriveste nemaipomenit intr-o cladire unde existd un numar medium de utilizatori,
bineinteles cu anumite optimizari aceasta poate fi folositd la scard larga fard nici cea mai mica
problema deoarece foloseste o tehnologie de actualitate, TCP (Protocolul de control al transmisiei).
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Intentia mea nu a fost de la inceput si dezvolt intr-o asemenea manieri acest proiect, totul a
inceput ca o incercare, documentare cu ajutorul cdreia sa imi pot surprinde prietenii sperand ca pe
viitoare aceste lucruri Tmi vor fi folositoare. Odatad cu participarea la aceasta prezentare asteptarile
au crescut iar odatd cu acestea si munca depusa la acest proiect. Proiectul fiind realizat in C# a
reprezentat pentru mine o trecere destul de impresionantd tinand cont ca lucrasem doar in C++.
Interfata grafica fiind ceva special care creeaza utilizatorului dorinta de a-l incerca. Dupa cum stiti
astazi tot mai mulfi programatori si designeri incearca sa creeze un mediu cat mai atragator pentru
utilizatori pentru a-i face sa utilizeze aplicatia. Ceea ce am facut eu prin aceasta aplicatie,care
cuprinde 2 proiecte: serverul si clientul, are o interfatd destul de simpla, care nu creeaza dificultati
la conectare sau utilizare iar partea de programare as incadra-o la un nivel medium.

Sunt sigur ca acest tip de aplicatie este destul de raspandit in intreaga lume deoarece nu
necesitd multe resurse, este usor de utilizat iar cel mai important este necesard. Sunt sigur ca este
mult mai usor sa strangi 30 de persoane cu ajutorul acestei aplicatie, sa transmifi informatia 0
singurd datad decat sa repeti procesul de 30 de ori. Chiar daca poate pentru unii utilizatori considera
aplicatia aceasta ceva nefolositor sunt convins ca folosesc aplicatii gen: mIRC sau Microsoft Lync ,
aplicatii de care sigur au auzit macar odata daca nu le-au folosit.

Structural, acest proiect este format din 2 aplicatii: serverul si clientul. Aplicatia serverului
este una care are rolul de a face legatura dintre clienti, de a comunica cu acestia sau pentru a-i
deconecta. Cea a clientului cuprinde login-ul care cuprinde cdmpul de nume si adresa serverului iar
apoi dupa conectare camera unde sunt toti utilizatorii.

2. Structura si compozitia

Acest proiect este format din 2 aplicatii: serverul si clientul, bazate pe principiul TCP. Am
tot povestit despre acest lucru, TCP, dar ce este acesta, ce rol are si cum functioneaza, este singurul?
Sunt sigur ca aceste Intrebari va tresar in minte asa ca o sa le raspund pe rand. Defapt TCP este doar
o poarte , denumirea completa a acestuia este TCP/IP. Acest pachet de protocoale de retea are rolul
de a gestiona, livrare, detectarea erorilor si manupulare n functie de necesitatile retelei, folosit in
special pentru optimizarea de care da dovada. Fiecarui utilizator atribuindese in mod un port
impreuna cu adresa ip. Si ultima intrebare: este singurul de este asa de impornant? Nu, nu este
singurul , mai este si UDP(User Datagram Protocol) acesta este un protocol fara conexiune §i care
nu detecteaza si trateaza erorile.

Server

Client1 R Clientl

Figura 1. llustreaza modul de comunicare.
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kw TCP Chat - Client

:Eg

Choose a Mickname:

1.

2.

Enter Server [P Address:

127.0.01

Connect

Figura 2. Login form-ul

1. Text box care salveaza numele utililizatorului, si ii atribuie ip-ul si portul specific.
2. Text box care salveaza ip-ul serverului.

<< liviu 5-a conectat ==

1.

Send

linvius

Figura 3. Camera publica

1. Rich Text Box- locul unde sunt afisati cei care se conecteaza si mesajele primite.
2. List Box- locul unde utilizatorii memorati intr-un vector sunt afisati.
3. Text Box- locul unde ai posibilitatea de a scrie.
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o) "

<< liviu 5-a conectat > IP &ddress Mickname Status
127001 liviu connected
1 2 Disconnect Client

Chat With Client

3. Ed

Figura 4. Serverul

1. Rich Text Box- locul unde se afisaza cine s-a conectat, cine a iesit si discutiile din camera
principala

List View- locul unde userii sunt afisati si posibilitatea de a comunica si a-i deconecta.

3. Text box- locul unde administratorul se poate adresa userilor.

no

4. Concluzie si dezvoltari viitoare

In concluzie, cred ca acest program poate fi folosit de intr-un LAN fard nici o problema,
program care 1l copiaza pe parintele sau mIRC.

Pe viitoar doresc sa imbunatatesc interfata, sa adaug mai multe functii si sa creez o baza de
date unde utilizatorii sa se poatd inregistra iar apoi autentifica cu acele date si bine inteles sa rezolv
anumite buguri. Modul acesta de imbunatatire este unul universal si specific fiecarei aplicatii.
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Pregatire DSD-Deutsches Sprachdiplom

Oancea Andrei-Stefan

Profesor coordonator: Monica Oancea

Abstract: It is very important to see a blueprint or a resume when you start to learn for an exam. You
need to obtain lingual certificates such as DSD, DELF etc. It is interesting to have a good teacher, so
this application represents a virtual teacher that explain to you all steps preparing for exams. You could

access models of official exams, examples of good practice, quizzes, hearing, writing, maps of
exercises, etc.

1 Introducere

Aplicatia Pregatire DSD, este realizatd in Microsoft Visual Studio 2010 - C#. A fost conceputa ca un soft
educational cu rolul de a informa si pregati pe cei care vor sa finalizeze cu succes examenul de limba
germand, DSD Sprachdiplom. Mediul de programare permite conectarea la o baza de date ce contine id-uri si
parole ale utilizatorilor ce pot lucra independent iar punctajele obtinute se pastreaza in baza de date .

Capturile ecran prezinta formele C# de logare ca user existent sau crearea unui cont nou si logarea in
aplicatie.

= DD fo @ s
LUCRARE DE ATESTAT INFORMATICA
DSD Sprachdiplom de la A- z_

oN"

I
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.Forma MENIU permite deschiderea celorlalte forme ce prezinta tipurile de examen, cuprinzand materiale
pregatitoare si quiz-uri dupa modele oficiale. Revenirea din forme se face tot in meniu.

O parte a examenului DSD se bazeaza pe ascultarea unui fisier audio, redat cu ajutorul unui media player
incorporat in forma C#. Aplicatia poate deschide pe rand trei teste grila —create in trei panel-uri, astfel doar
un test e activ, celelalte sunt inactive. Un anumit buton deschide si fisa de intrebari.

Raspunsul e dat imediat ce se apasa butonul Prufen.
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Oancea Andrei-Stefan

Colegiul National “Gheorghe Lazar”
Sibiu, Romania
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Design si implementare de pagini de internet in educatie
Petru Rogojanu

Profesor coordonator: Doina Solomon, Palatul Copiilor Sibiu

Abstract: | would like to present the websites of two educational institutions from Sibiu, Romania,
which | have realized using specific tools of web design and programming. This two websites
are: http://palatulcopiilorsibiu.ro/ and http://colegiulbrukenthal.ro/. The websites were designed in
Wordpress using: HTML, CSS, JavaScript, Photoshop, PHP. Noteworthy is an application for students
time schedule created with databases which can be used by any person who does not have knowledge of
web design or programming.

Rezumat: Acesta lucrare este 0 prezentare a paginilor de internet a doua institutii de Tnvatamant din
Municipiul Sibiu si anume Palatul Copiilor Sibiu http://palatulcopiilorsibiu.ro/ si Colegiul Nagional
Samuel von Brukenthal http://colegiulbrukenthal.ro/ , pagini pe care le-am realizat utilizand instrumente
specifice de web design si programare. Site-urile au fost concepute in Wordpress folosind: HTML,
CSS, JavaScript, Photoshop, PHP. De remarcat este o aplicatie pentru afisarea orarului elevilor. Aceasta
aplicatie a fost creata folosind baze de date si poate fi utilizata de catre orice persoana care nu are
cunostinte de web design sau programare.

Cuvinte cheie: web design, programare, Palatul Copiilor Sibiu, Colegiul Nagional Samuel von
Brukenthal

1 Introducere

Beneficiarul site-ului http://palatulcopiilorsibiu.ro/ este Palatul Copiilor din Sibiu. Domeniul
abordat este cel al educatiei complementare, realizata in afara cadrului uzual al scolii, unde copiii
vin din pasiune pentru anumite domenii.

Tn Romania Tnvatamantul obligatoriu este de 10 clase, iar Tn Sibiu exista 22 licee (intre care
gasim licee teoretice, scoli profesionale, de arta si vocationale), precum si numeroase scoli generale.

Palatul Copiilor Sibiu este singura institutie cu profil extrascolar din Sibiu si furnizor de
educatie nonformala care aduna copii din toate scolile orasului, dar si din localitatile Tnvecinate.
Anul acesta Palatul Copiilor implineste 62 de ani de activitate, iar la momentul de fata are intre
1000-1500 cursanti anual. Si autorul site-ului este cursant la Palatul Copiilor, iar site-ul realizat de
autor in clasa a V-a a devenit acum doi ani pagina de internet oficiala a institutiei de Thvatamant.

Beneficiarul site-ului http://colegiulbrukenthal.ro/ este Colegiul National Samuel von
Brukenthal din Sibiu, o unitate de Tnvatamant cu clase de liceu si gimnaziu, cu predare in limba
germana. Este cea mai veche scoala germana din Romania, si are un total de aproximativ 850 de
elevi. Site-ul a fost conceput doar in limba germana pentru ca la momentul realizarii lui nu exista o
varianta in limba germana a paginii de Internet a Colegiului. Autorul este elev al acestui Colegiu iar
site-ul a fost realizat in clasa a Vl-a.

Obiectivele proiectelor sunt:

— de a face cunoscuta oferta educationala noilor generatii de copiii care se inscriu la cursurile
de la Palat;
- de afacilita inscrierile la diversele cercuri (cursuri);
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— de a prezenta noutatile si evenimentele organizate de profesori;
- de a face cunoscuta oferta educationala pentru fiecare an scolar;
— aprezenta echipa de profesori, management scolar si a personalului pentru buna informare a
elevilor si parintilor;
— de a usura accesarea unor documente redactate de Ministerul Educatiei din Romania,
documente necesare pentru pregatirea examenelor si simularilor.
In dezvoltarea celor doua pagini de internet s-a plecat initial de la doua teme din WordPress:
Twenty Eleven si respectiv Twenty Ten. Designul acestor teme a fost modificat radical:
- am creat cateva noi Template-uri;
- am folosit pe pagina Colegiului un sistem de griduri creat de mine;
- HTML a fost folosit pentru completarea paginilor din meniu: pentru tabele, texte etc.;
- CSS pentru design-ul div-urilor din diversele pagini si pentru a face site-ul Colegiului
“responsive”;
- JavaScript la Carousel-ul din Footer pentru Palat, la oferta educationala a Colegiului;
- Photoshop pentru: logo-uri, slogan, noutati, parteneri, sponsori, slidere, galerii foto, cercuri,
profesori, organigrama;
- WordPress Plugins personalizate;
- Baze de date pentru crearea de tabele cu Mysql. Tabelele obtinute le-am folosit impreuna
cu PHP in a realiza o pagina pentru modificarea facila a orarului elevilor.
In aceasta lucrare voi prezenta in continuare metodele de realizare a celor doua pagini de
internet: detalii despre contributia proprie la temele de WordPress si 0 descriere succinta a ceea ce
cuprind paginile. La final sunt concluziile si bibliografia.

2 Metode si rezultate pentru pagina Palatului Copiilor

Site-ul http://palatulcopiilorsibiu.ro/ a fost realizat in WordPress, tema folosita este Twenty
Eleven, unde am creat doua noi Template-uri: 'homepage' si ‘cercuri'. Am folosit Sistemul de griduri
960gs pe prima pagina. HTML a fost folosit pentru completarea tuturor paginilor din meniu: pentru
tabele, texte etc. Contributia proprie la CSS:

-background: gradient si culoare ;
-s-a folosit regula contrastului de culori http://colorschemedesigner.com/csd-3.5/ ;
-design-ul div-urilor din pagina principala a iconitelor de pe cercurile Palatul Copiilor Sibiu,
pagina profesorilor etc. ;
-plug in Dropifi Contact Widget custom culoare si text ;
-In sectiunea Header am introdus:
1. logo Palatul Copiilor Sibiu aranjat in Photoshop ;
2. titlul site realizat in Photoshop ;
3. logo jocuri realizat in Photoshop ;
4. meniu: Plug in WP Menu Jquery Effect, efect de tranzitie de 1s.
-In pagina am folosit:
1. Plug in Blaze Slideshow cu setari proprii: culori, text, efecte ;
2. Galerie foto: plug in Easy FancyBox, Gallery Plugin ;
3. Pentru Tnscrieri la Palatul Copiilor Sibiu am folosit plug in Contact Form 7
custom, insa pentru anul scolar 2014-2015 s-a renuntat la Tnscrierile online ;
4. Pentru Contact la Palatul Copiilor Sibiu am folosit plug in Contact Form
Manager ;
5. Iframe-uri folosite: harta contact - google maps; Social media Links - Facebook;
jocuri pentru copii - KIZI;
6. Pentru efectele speciale de la cercuri si profesori s-a folosit CSS.
Sectiunea de Footer este personalizata:
1. Sponsorii Palatului Copiilor: Carousel realizat cu Plug in Wordpress;
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2. Semnatura autorului paginii a fost realizata Tn Photoshop.
Sectiunea de login pe pagina administratorului a fost personalizata folosind plug in Custom
Login 2.0 http://palatulcopiilorsibiu.ro/login000/.

Paginile care compun site-ul sunt :

1) Acasa - pagina principala: aici se poate gasi o scurta prezentare a Palatului Copiilor Sibiu,
Tmpreuna cu o lista a partenerilor acestuia si link-urile catre paginile lor de internet .

2) Cercuri: aici sunt prezentate cursurile care pot fi frecventate la Palatul Copiilor din Sibiu.
Cercurile sunt ordonate in functie de domenii, pornind dela cele principale (artistic, cultural,
tehnico-aplicative si stiintifice, sport) si continuand cu acelea subsidiare (la domeniul artistic avem,
de ex. balet, pian, ceramica, la cel cultural avem de ex. Cultura si civilizagia romaneasca, apoi
japoneza, spaniola, franceza etc., tehnico-aplicative si stiintifice — unde avem informatica,
radioelectronica si sport unde avem karting sau ecoturism).

3) Proiecte: proiectele in derulare ale Palatului Copiilor, de exemplu proiectul e-twinning
care incurajeaza invatarea limbilor straine si dialogul intercultural .

4) Concursuri: diferite concursuri organizate de Palat pentru copii (de ex. teatru,
informatica, dans si muzica, limbi straine).

5) Profesori: sunt prezentati toti profesorii Palatului, Tmpreuna cu un scurt CV al fiecaruia.

6) Orar: un orar complet al tuturor cercurilor, organizat pe zile si ore.

7) Inscrieri: aici se pot inscrie copiii (sau ajutati de catre un parinte) la cercul dorit. Trebuie
introduse date precum : numele si prenumele copilului, adresa, numele si prenumele parintilor,
adresa de e-mail. Pentru a usura inscrierea, in paralel s-a inserat o coloana cu oferta educationala,
astfel incat sa fie mai usoara alegerea.

8) Contact : detaliile de contact ale Palatului, Tmpreuna cu o harta care sa ajute la orientare.
De asemenea, de aici se pot trimite mailuri catre webmaster.

9) JOCURI = GAMES

3 Metode si rezultate pentru pagina Colegiului Brukenthal

Site-ul http://colegiulbrukenthal.ro/ a fost proiectat in WordPress, tema folosita este Twenty
Ten, unde am creat cateva Template-uri noi. Am folosit un sistem propriu de griduri, creat de mine.
HTML a fost folosit pentru completarea tuturor paginilor din meniu: pentru tabele, texte etc.
Contributia proprie la WordPress:

- CSS personalizat: meniu, template design, design pagina etc.;

- Galerie foto personalizata in CSS si ,,responsive” Lightbox plugin;

- Doua Slidere de imagini, slidere realizate in PHP plus setari personalizate in aceste pagini;

- Sectiunea de footer este personalizata: semnatura personala;

- Plugin-uri WordPress personalizate: Options Framework, Contact Form 7, Slider Mata Mare
JS, Slider Mata Mare JS Altheit;

- Custom page templates pentru WordPress: Custom HTML page templates cu design in CSS
(Stundenplan, Home, Admin Orar etc.);

- Custom category template pentru WordPress: New Standart, Stundenplan, New Standart +
Sub-Meniu;

- Utilizarea unui plugin pentru newsletter: Wysija Newsletters Plugin personalizat si cu
imagini lucrate in Photoshop;

- Baze de date: am folosit baze de date pentru a crea tabele cu MySQL. Tabelele obtinute le-
am folosit Tmpreuna cu PHP pentru a crea 0 pagina noua pentru schimbarea usoara a orarelor de la
clase. Aceasta schimbare poate fi facuta acum de catre un secretar al scolii sau de catre un elev
responsabil din fiecare clasa;

- IFrame folosit: harta de contact - Harti Google;

- Link-uri mass-media sociale - Facebook, Youtube;
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- JavaScript a fost folosita pentru oferta educationala;
- Photoshop a fost folosit pentru: logo, organigrama si fotografii (slidere, galerii foto,
profesori).

Site-ul este format din urmatoarele sectiuni:

1) Home - pagina principala: se afla aici un slider realizat de mine cu imagini reprezentative
pentru scoala, si niste cadre cu Link-uri la stiri.

2) Despre noi cu urmatoarele subcapitole: salutul directorului scolii, misiunea noastra, oferta
educationala, fapte si cifre, istoric - unde se afla un nou slider realizat de mine, fotografii si clipuri
video.

3) Organizatia are urmatoarele subcapitole: organigrama realizata de mine in Photoshop,
conducerea scolii, profesori - unde am enumerat toti profesorii ih anul scolar 2014-2015 la materiile
predate, personal si cariera, plus regulamentul de ordine interioara al scolii.

4) Stiri cu urmatoarele subcapitole: structura anului scolar, noutati, calendar pentru
evenimentele programate ale scolii, Brukenthal in presa, link-uri utile, anuare scolare, partenerii
unde sunt listate scolile partenere din alte tari, si, la final, arhiva.

5) Orar: un orar complet ale claselor, organizat pe zile si ore, usor de urmarit.

6) Elevi: sectiune care cuprinde tot ce poate fi interesant pentru elevi: Tnscrieri, examene,
premii, concursuri, burse, cluburi: Clubul de lectura si Mindlab, biblioteca (incluzand un program al
bibliotecii scolare), carti de lectura, bibliografie pentru clasele de gimnaziu.

7) Parinti: aceasta sectiune faciliteaza relatia parintilor cu scoala si profesorii si include:
contactul pentru asociatia de parinti si donatii, sedintele cu parintii si orele de consultare cu
profesorii din scoala cand parintii pot verifica rezultatele activitatii elevilor.

8) Contact: datele de contact ale Colegiului Samuel von Brukenthal, impreuna cu o harta
pentru a ajuta la orientare. Mai mult, e-mail-uri pot fi trimise de aici catre secretariat.

4  Concluzie

Proiectele prezentate au vizat realizarea a doua pagini de internet a doua institutii de
Tnvatamant de interes, pagini care ar putea ajuta la o0 mai buna informare a elevilor si parintilor in
legatura cu activitatile acestora.

Tn viitorul apropiat doresc sa Tmbunititesc pagina Palatului Copiilor prin realizarea site-ului
de tip “responsive” si sper ca voi primi Tn continuare suficiente materiale pentru a face paginile
utile, atractive si deci suficient de accesate.
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LibManager

Felix Stefan Solyom
Profesor coordonator: Ramona Humeniuc

Rezumat: LibManager este un proiect personal conceput cu intentia de a dezvolta o aplicatie intuitiva,
simpla si sigurd — o aplicatie pachet care sd usureze administrarea si catalogarea unui inventar de
bibliotecd, cu cartile si utilizatorii sai. Scopul principal este de a oferi un acces foarte rapid la toate
informatiile disponibile. Programul este scris in Pascal, utilizand o interfatd grafica. Ca si mediu de
programare integrat am utilizat Lazarus, un mediu open-source, orientat pe obiecte. Relationand
programul Pascal cu o baza de date MySQL am rulat aplicatia pe sistemul de operare Windows cu
posibilitatea de dezvoltare ulterioara a versiunii compatibile pentru sistemul de operare Android.

Abstract: LibManager is a project | started with the intention of developing a more intuitive, simple,
secure and feature packed application whose purpose is to simplify the administration and cataloging of
a library inventory, books, and users. The main purpose is to offer a very fast access to all available
information. The program is written in Pascal, using a state of the art graphical user interface. As
integrated programming environment | used Lazarus is an open-source environment, object-oriented.
Relating Pascal program with a MySQL database | run the application on Windows with the possibility
of further development of compatible version to run on the Android operating system.

Cuvinte cheie: librarie, manager, registru, Lazarus, Pascal, IDE, programare, baze, vizuald, Android
1 Introducere

LibManager este o aplicatie de centralizare a publicatiilor, a cititorilor si a imprumuturilor
acestora, precum si a activitatilor desfasurate Tn cadrul unei biblioteci. Interfata aplicatiei este
intuitivd, moderna, prietenoasa, lucrul cu LibManager fiind placut deoarece nu necesitd cunostinte
avansate de tehnologii informationale. Proiectul are ca scop simplificarea procesului si reducerea
costurilor de a cataloga si a intretine inventarul de utilizatori, carti si alte informatii care sunt
necesare in domeniul de lucru a unei biblioteci.

Aplicatia fiind Tn dezvoltare la momentul scrierii acestui document, voi prezenta gestiunile
functiilor disponibile la momentul actual:

- Evidenta cartilor: disponibile, imprumutate, nerestituite;

- Evidenta utilizatorilor: date de contact, situatia imprumuturilor si/sau a restantelor;

- Generarea codurilor de bare pentru catalogarea cartilor si permisele utilizatorilor;

- Generarea automata a permisului de acces la biblioteca dupa ce a fost adaugat un utilizator;
- Securitate sporita prin utilizarea criptarii pentru stocarea informatiilor in baza de date;

- Posibilitatea de a vizualiza, imprima si cauta in timp real in baza de date orice informatie;
- Cautari rapide folosind orice cititor pentru coduri de bare disponibil pe piata;

- Interfata grafica moderna conceputa pentru o productivitate sporita;

- Suport pentru ecrane touch-screen;

- Compatibilitate cu toate versiunile de Windows actuale (XP/Vista/7/8/8.1/10);

- Suport pentru procesoarele moderne folosind Multi-Threading.
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2 Interfata grafica si modul de functionare

Interfata grafica a fost conceputa pentru a fi compatibila atat cu technologia Touch-Screen cét
si cu mouse-ul si tastatura, utilizatorul beneficiind de avantajul de a nu fi constrans in a folosi
tastatura/mouse-ul daca statia de lucru unde este lansata aplicatia dispune de un Touch-Screen.

Interfata, asa cum se observa in Fig.1, este simpla, conceputa pentru a nu distrage atentia, sunt
folosite pictogramele bazate pe “Material Design” al dezvoltatorilor de la Google, cu acordul
acestora. Folosind meniul principal, utilizatorul poate realiza operatiile necesare, fiecare pictograma
exprimand clar functia pe care o detine.

N LibManager

® z o [lg oD
)l 00 O[>

Y
Cau%e E

© iy

Fig.1: Interfata LibManager

Acest design modern face posibil ca orice utilizator care nu este familiarizat cu programul, sa
poata invata folosirea lui intr-un timp relativ scurt.

Decizia de a reduce prezenta textului si a culorilor, are avantajul de a nu incarca imaginea
utilizatorului cu informatii care nu sunt necesare, toate functiile si meniurile find la maxim 3 click-
uri distanta de meniul principal.

Programul foloseste MySQL pentru stocarea informatiilor intr-o bazad de date aleasda de
utilizator, acesta avand optiunea de a configura setarile de conexiune intr-un mod rapid si sigur.

primary

procedure T3electQuery.Execute: ~

rar dll : Text:

hegin
SOLConnect:= TH¥SQLSeConnection.create (nil):
SQLTransaction:= TSQLTransaction.create (nil):

o S0LCmery:= TS0LOuery.create nil):
2535 hd
< >

2561: 15 INS Co\Users\Steffiy

Fig.1: Secventd de cod: conexiunea cu MySQL

Avantajul fata de folosirea unei baze de date locala il constituie faptul ca in cazul unei
defectiuni hardware, informatiile raman intacte si in siguranta. Daca aplicatia este instalata pe mai
multe computere folosind aceeasi baza de date, informatiile sunt actualizate in timp real pe toate
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computerele. De exemplu: daca utilizatorul A adauga 10 carti noi in baza de date, utilizatorul B care
tocmai face o cautare de pe un alt computer, va gasi in timp real aceste 10 carti nou adaugate.

De mentionat este faptul ca aplicatia este “Multi-Threading aware”, fiind optimizata atat
pentru computere care folosesc procesoare Single-Core cat si pentru cele cu Multi-Core. Decizia de
a folosi si a imparti lucrul in thread-uri, a fost luata pentru a elimina riscul de erori, crash-uri sau
timpi de incarcare ridicati in momentul in care se doreste listarea inventarului, utilizatorilor, cartilor,
etc. Folosind aceasta implementare, se poate realiza afisarea unui inventar de peste 10.000 de
carti/utilizatori in timp mai mic de 2 secunde.

Am ales Lazarus ca limbaj de programare deoarece are la baza Free Pascal si permite crearea
de programe pentru variate sisteme de operare (Windows, Linux, OS/2 s.a.).

primary
. |- procedure TManager.EditlS5KeyPress(Sender: Tobject; var Key: char): ~
1730 | /begin
if not (Key im ['0'..'2', #3, #2]) themn begin Key := #0; errorg4.visible:=trues; end

else error4.visible:=false:
end;
. [ /procedure THanager.EditlEKeyPress(Sender: Tobject; war Key: char):
1735 [ hegin
1736 if not (Key im ['a'..'=z','A'..'Z2',' ' , #3, #9]) then begin Key := §0; errorl.wvisible:=true; end
else errorl.visible:=false;
end;
o procedure THanager.EditZKeyPres (3ender: Tobject; war Eey: char):
1740 [ hegin
if not (Key im ['a'..'=z','4A'..'Z2',' ' , #3, #9]) then begin Key := §0; errori.wvisible:=true; end
else errorZ.visible:=false;

end; W

1736: 6 INS ChUsers\Steffiy

Fig.2: Cod sursa scris in mediul IDE Lazarus

Butonul Add User din fereastra principalda a aplicatiei lanseaza in executic fereastra
interactivda Adauga Utilizator care permite adaugarea cititorilor si crearea permisului de acces la
biblioteca, se colecteaza informatii precum: Nume, Prenume, CNP, Serie si Nr. Carte de identitate,
Sexul, Data nasterii, Adresa, Localitatea, Judetul, Tara, Numarul de Telefon si adresa de email.
Dupa introducerea acestor informatii este generat un cod de bare unic si este creat permisul de
acces.

N Adauga Utilizator c_X
Mume: Prenume:
| |

Serie  Numar carte identitate: CNF,

| . |
Sexul: Data nasteri: Mumar telefon:
| I |
Adresa: E-mail:

Localitatea:

Judet:

Tara:

&

Fig.3: Fereastra Adauga Utilizator
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Butonul Add book din fereastra principala a aplicatiei lanseaza in executie fereastra interactiva
Adauga Carte care permite adaugarea cartilor/scrierilor, se colecteaza informatii despre o carte,
precum: Titlu, Autor, ISBN, Editura, Categoria (bazata pe CZU), Limba si numarul de exemplare.

Titlu:

Autor: ISBN:
Editura: Categoria:
Limba:

Murmar de exemplare: Anul aparitiei

Pretul cartii:

&

Fig.4: Fereastra Adauga Utilizator

3  Metodele folosite pentru asigurarea securitatii si confidentialitatii datelor si
informatiilor

Cel mai mare accent a fost pus pe asigurarea securitatii si confidentialitatii datelor, programul
stocand criptat informatiile in baza de date. in momentul in care orice informatie este trimisa pentru
a fi adaugata in baza de date, aceasta este criptata in timp real, iar in momentul citirii din baza de
date, informatiile sunt de-criptate. Acest fapt inlaturd posibilitatea ca informatiile sa fie
interceptate” si folosite fard autorizatie atunci cind baza de date este compromisa. In acest caz
atacatorul obtine doar date criptate, technologia de criptare folosita find imposibil de spart cu
metodele disponibile la momentul actual. Pe langa acestea, Securitatea este sporitd, blocand
posibilitatea decompilarii aplicatiei, aceasta fiind imposibil de adus la forma de cod sursa. Prin acest
mod de lucru se protejeaza integritatea algoritmilor de criptare si metodele folosite pentru punerea
in functiune a aplicatiei, garantand pentru client o sigurantd sporitd in vederea asigurarii
confidentialitatii datelor introduse 1n aceasta.

O metoda pentru asigurarea securitatii datelor este imposibilitatea de a efectua procedeul
numit ,,Packet/Data Sniffing” in care atacatorul obtine acces direct sau indirect la statia de lucru
unde este instalata aplicatia. Folosind programe destinate acestui scop intercepteaza pachetele de
date care urmeaza a fi trimise spre baza de date, sau care sunt trimise din baza de date spre aplicatie.

3.1 Utilizarea codurilor de bare:

Codurile de bare sunt utilizate atat pentru a cataloga inventarul de carti si alte informatii, cat si
pentru utilizatori, permisele acestora find bazate pe un cod de bare unic.

Permisul pentru acces la biblioteca este creat automat de catre program, dupa ce persoana a
fost adaugata in baza de date. (fig. 5)

Datele personale ale fiecarui utilizator sunt folosite cu scopul de a putea fi contactat in cazul
nerespectarii termenelor de retur, sau Tn cele mai nefericite cazuri nerestituirea scrierilor. Si la acest
capitol a fost luat n vedere necesarul de a reduce timpul petrecut pentru adaugarea datelor, aplicatia
introducéand automat o parte din date, folosind restul de informatii ca reper.
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N Adauga Carte c_X

Titlu:
Enigma Otiliei

Autor: ISBM:

George Calinescu 978-973-67-5712-9
Editura: Categoria:

Litera [&] Limbi si limvistica (CZU) w
Limba:

Romana a8
Mumar de exemplare: Anul aparitiei:
20 2010 5

cocoococo®o0O0O0OS50

Pretul cartii:

7.90

Cartea a fost adaugatal

g

Fig. 5: Cod de bard pentru o carte adaugata in bibliotecd

Exemplu: Dupa introducerea CNP-ului si a Seriei Cartii de Identitate, Anul/Luna/Ziua
nasterii, localitatea si judetul sunt introduse automat.

Daca persoana care doreste permis este minord, programul elimina necesitatea introducerii
datelor precum seria si numarul cartii de identitate.

In momentul in care utilizatorul doreste si imprumute o carte, acestuia ii este “scanat”
permisul, aplicatia oferind direct informatii precum numarul de carti imprumutate, situatia de retur,
intarzieri, vechimea utilizatorului si alte informatii utile.

n LibManager & _ X
Inchirieri | Ytlizatori | Carti v
Id Barcode Nume Prenume CNP Inchirieri Restante (Zile) *
1 0000000000017 Soyom stefan 1980819011169 [ 0
2 0000000000024 Garboan Cristian 1821220022088 1 0
3 0000000000021 Test Testus 1211233123123 0 0
4 0000000000048 Testtus Testtttt 312312312 0 0
5 0000000000062 item 1 item 1 iterm 1 0 0
6 0000000000079 item 2 item 2 item 2 0 0
7 0000000000086  item 3 item 3 item 3 0 a
8 0000000000083 item 1 item i item 1 0 0
g 0000000000108 item 2 item 2 item 2 0 a
10 0000000000116 item 1 item 1 iterm 1 0 0
1 0000000000123 item 2 item 2 item 2 0 a
12 0000000000131 item 3 item 2 iterm 3 0 0
13 0000000000147 item £ item 4 item 4 0 0
14 0000000000154 item 5 item 5 item 3 0 0
15 0000000000161 item & item & item & 0 0 v
< >
a8

Fig. 6: Generare Coduri de bara unice pentru utilizatori
Aceeasi metoda este folositd si pentru carti, in momentul “scanarii” unei carti, aplicatia ofera

informatiile disponibile pentru aceastea: titlul, autorul, anul publicarii, costul, numarul total de
exemplare, numarul disponibil de exemplare, ISBN-ul, categoria din care face parte cartea.
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Procedeul de Tmprumutare este foarte rapid: intdi se scaneaza permisul (lucru posibil din
meniul principal al aplicatiei) apoi se scaneaza cartea, dupa care se va introduce numarul de zile sau
saptamani pentru care se doreste a fi imprumutata, tot acest procedeu dureaza mai putin de 30 de
secunde. Tn acest fel se reduc timpii de asteptare pentru a intra in posesia cirtii, cat si munca
personalului.

4  Concluzie

Scopul bibliotecii este acela de a valorifica si transmite informatia, de a furniza utilizatorilor
date precise in timpul cel mai scurt. Acest lucru este posibil prin informatizarea bibliotecilor,
rezultatul fiind economisirea timpului destinat investigarii si al spatiului de lectura. Tn contextul
acestei analize de nevoi am creat aplicatie LibManager destinata in special informatizarii bibliotecii
Colegiului, oferind ajutor la descrierea eficienta a publicatiilor astfel incat regasirea informatiilor
cuprinse in documente sa se faca rapid si corect .

Odata ce au fost puse bazele si aplicatia contine toate functiile principale, (cele care au fost
prezentate in acestd scriere) urmeazd implementarea functiilor suplimentare si aducerea la
stantardele impuse pentru acest tip de aplicatie. Ca orice aplicatiec comerciala destinata folosirii Tn
institutii, aducerea la standare este obligatorie iar in momentul de fata deja sunt in lucru versiuni
care indeplinesc aceste cerinte.

Un alt aspect tine de optimizarea codului sursa, prin reducerea cantitatii de cod necesar
executdrii unei functii din aplicatie. In concluzie, doua functiuni vor fi implementate pana la
lansarea versiunii stabile, cu importanta pentru completarea aplicatiei prezentate:

- Creearea unei interfete ,,Viewer” care va permite utilizatorilor sa caute o carte, sa
vizualizeze cartile disponibile in functie de categorie, autor, sau alte filtre. Accesul la
aceasta se va face pe statii de lucru puse la dispozitie in incinta bibliotecii, implementarea ei
find optionala, fiecare biblioteca avand optiunea de a 0 folosi sau nu;

- Creearea unei platforme web destinata tot utilizatorilor, care va permite vizualizarea cartilor
disponibile in functie de autor sau alte filtre si posibilitatea de a rezerva una sau mai multe
carti.
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GoStudent
Cosmin Stoian, loana Martin

Profesor coordonator: Elena-Liliana Martin

Rezumat: Aplicatia GoStudent este un concept care reuneste 4 utilitare create in limbajul Visual Basic
pentru a fi folosite la orele de Tehnologia Informatiilor si Comunicatiilor (clasa a 9-a), sau orice alt
domeniu care presupune centralizarea documentelor, aplicatiilor sau temelor. Acestea sunt: Calculator,
Notepad, HTML Editor si Portofolio. Fiecare dintre acestea a fost adaptata la nevoile elevilor, dar si
profesorilor, prin implementarea unor noi elemente grafice atractive si unor noi functii, inexistente in
cadrul aplicatiilor oferite de Windows.

Cuvinte cheie: platforma educationala, utilitare TIC, simplu, dinamic, gratuit

1. Introducere

Pachetul GoStudent a fost creat pentru a veni in sprijinul elevilor si profesorilor in rezolvarea
sarcinilor date, dar si pentru a facilita distribuirea si organizarea proiectelor. Limbajul Visual Basic
foloseste programarea orientatd pe obiect (OOP) si permite lucrul cu ferestre, butoane si alte
facilitati care determind crearea unor aplicatii utile si accesibile la orele de TIC. Aplicatiile devin
astfel interactive, extrem de dinamice, cu interfete personalizate. Platforma GoStudent este integrata
pe o pagina WEB editata online (tip blog), astfel incat orice utilizator sa poata sd descarce
aplicatiile dorite rapid si sigur (https:/softwarebycs.wordpress.com/2014/12/29/gostudent/ ). in
momentul accesarii unei optiuni, aplicatia prevede aparitia unui ToolTip pentru confirmarea actiunii
alese de utilizator.

Fig. 1: Logo GoStudent
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Platforma educationala a fost testata in timp real, in laboratoarele de informaticd, de cdtre mai
multi utilizatori. In acest fel, s-au identificat sursele de blocaj sau de conflict intre actiuni, care mai
apoi au fost rezolvate de catre autori, in codul Visual Basic atasat sursei. Din punct de vedere al
aspectului grafic, s-a optat pentru un design cat mai simplu, elegant, discret si, totodatd, s-au
prevazut efecte vizuale sugestive pentru fiecare actiune.

GoStudent

&

Calculator Notepad HTML Editor Portofolio

Fig. 2: Meniul GoStudent

Aplicatia Calculator functioneaza exact ca cea similara Windows si permite calcule aritmetice
precum si apelul functiilor elementare uzuale. Aspectul grafic si modul de lucru fac aplicatia mai
atractiva decat cea accesata la orele de TIC cand se prezinta utilitarele oferite de Windows.

Calculator

T TT D
ooono
moon

Grade -

Fig.3 : Fereastra Standard Calculator

Pentru a veni in sprijinul elevilor care ar dori sa o utilizeze, pe langa functiile standard ale
unui calculator, aplicatia Calculator are si butoane pentru calculul radacinilor ecuatiilor de gradul I,
respectiv de gradul 11.

Calculator

Fig. 4: Fereastra calcul Ecuatie de gr.|
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Notepad consta intr-un editor de text precum cel oferit de sistemul de operare Windows.
Butoanele meniului aplicatiei permit operatii cu fisiere (New, Save, Open), operatii specifice
editarii de text (Redo, Undo, Select All, Copy, Paste), operatii specifice formatarii textului (Font,
Color) si acces la functia de Help.

Notepad by CS

File Edit | Font Help
Undo
Redo
Select All
Copy

Paste

Fig. 5: Meniu editare Notepad by CS

Fisierele existente se pot accesa la fel ca in interfata oferitd de Windows, deci se poate utiliza
aplicatia la capitolul Editoare text, disciplina TIC. Se pot prezenta astfel notiunile introductive
legate de operatii cu fisiere, formatarea textului etc.

Codul Visual Basic specific butonului File:

Private Sub

File btn Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles File btn.MouseClick
Edit panel.Visible
Font panel.Visible = False

False

Font btn.BackColor = Color.Transparent

Help Panel.Visible = False

Help Btn.BackColor = Color.Transparent

Edit btn.BackColor = Color.Transparent

If File btn.BackColor = Color.Transparent Then

File Panel.Visible = True
File btn.BackColor = Color.FromArgb (0, 122, 204)
Else

File Panel.Visible = False

File btn.BackColor Color.Transparent

End If

WebBrowserl.DocumentText = RichTextBoxl.Text
End Sub

HTML Editor este un editor de cod HTML care permite utilizatorului scrierea de cod si
vizualizarea efectului obtinut prin incarcarea permisa de butonul Preview, care functioneaza avand
in spate un browser internet (Internet Explorer). In acest fel, elevii nu vor mai fi nevoiti sa comute
intre cele doua forme ale fisierului, eliminandu-se o importanta sursa de erori (salvarea fisierului cu
extensia potrivita, accesarea paginii dupa fiecare salvare etc.).

Meniul aplicatiei permite operatii cu fisiere, optiuni de editare, formatarea textului (font,
culoare), precum si accesul la notiuni de baza legate de codul HTML (Help).
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Schimbarea fontului folosit si a culorii textului se realizeaza simplu si rapid, prin apasarea
butonului Font din meniul aplicatiei.

File Bt Choel | Help

B ;.m. e

L] [ ok ]
“ T | .
Camibria Math le'fc "
Candara Bold 2
CASTEITAR Bold ltalic H
|Centae v % v
Effocts Sampin
[ Ssoncut :
[ Urerine AaBbAids

Sk

Cortrdl trowean v

Fig. 6: Alegere font

File  Ede |Foot | Help

a..mu..

ErEEEEEE
ECrEENEE.
EEFEEEEN
ENEEEEEN
EEEEEEEN
EEEEEEE
Cugtom cokory

) | | | mnoo ‘
ol o ol o i 0

Defoe Custom Colors W (0] uo
oK Carcel Adda Custom Cors

Fig. 7: Alegere culoare
Editarea codului se face in fereastra de editare Code si elevul are posibilitatea sa vizualizeze

efectul etichetelor si tag-urilor utilizate, In timp real, usurand astfel lucrul si eliminand timpii de
comutare intre fereastra de editare si cea de vizualizare In browser.

HTML Editor

File Edit Font Help

Fig. 8: Fereastra de previzualizare a codului
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Codul Visual Basic specific butonului Preview:

Private Sub

RichTextBoxl TextChanged 2 (sender As Object, e As EventArgs) Handles
RichTextBoxl.TextChanged

WebBrowserl.DocumentText = RichTextBoxl.Text

sem = 0

End Sub

Elevii au posibilitatea de a accesa suportul teoretic executand clic pe butonul Help si mai
apoi pe site-ul afisat (https://softwarebycs.wordpress.com/2015/01/16/html-editor-teorie/ ).
Elementele de limbaj sunt structurate astfel incat sa se coreleze si cu programa de studiu.

| LS
«

@ Mysites B Reader © Follow * Like & Reblog | |

intre cele doud marcaje <html> si </html> vom introduce doud sectiun

et<heads...</head> si
nentului<body>...</body>. Blocul <body>...</body> cuprinde continutu
ad eea Ce

il HTML, adica a fi afisat in fereastra aplicatiel

O eticheta | atét cu litere micl, cat s cu litere marl, Adica <HTML> = <HtmL> =

<html>. Cal patiu” si "CR/LF” ce apar intre etichete sunt ignorate de catre aplicatie

Exemplu

htm
head> </heac
body

body:

Fig. 9: Suportul teoretic HTML

Portofolio este un utilitar care poate fi folosit atat de catre elevi, cat si de catre profesori,
pentru a organiza documentele din activitatea scolara si nu numai. Aplicatia a fost creata folosind
facilitatile oferite de limbajul Visual Basic si permite multiple operatii cu fisiere organizate pe
categorii. Meniul este atractiv si accesul la diverse operatii se face prin butoanele specifice. Elevii o
vor putea folosi la orice disciplind pentru centralizarea temelor, proiectelor etc.

Utilizarea facilitatilor este interactiva, dinamica. Efectul vizual legat de schimbarea discreta a
culorilor pentru diverse operatii este perceput de utilizator care recunoaste daca a efectuat operatia
dorita. (exemplu: inchiderea ferestrei este nuantata prin culoarea rosie a conturului).

Proiecte\Notepad

o
=}

Fig. 10. Efect vizual inchidere Portofolio
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Utilizatorii pot defini structura portofoliului arborescent (categorii = subcategorii > fisiere
format rtf. ) putdnd interveni ulterior cu modificari (stergere, adaugare etc.). Daca denumirile alese
sunt mai lungi, se poate redimensiona fereastra efectudnd “drag” pe bara verticald, dupa cum se
vede 1n imaginile de mai sus.

Aplicatia permite si trimiterea fisierelor pe desktop pentru acces mai rapid.

Proiecte\Notepad
Portofoliu  Fisier

Portofoliu nou
Adauga categorie
Copiere pe desktop . Jelp rif

Sterge portofoliul

Fig. 11: Functie copiere pe desktop Portofolio

Portofoliile organizate cu ajutorul acestei aplicatii Se pot centraliza pe capitole de studiu astfel
incat accesul la acestea s fie mai rapid. Profesorul poate evalua astfel gradul de realizare a
temelor si poate verifica portofoliul personal al fiecarui elev, mai apoi poate defini portofoliul
clasei pastrand imaginea activitatii elevilor. Se poate incarca portofoliul pe o platforma de lucru
care sa fie accesibila tuturor elevilor iar acestia pot sustine teste simultan, pot accesa notiuni
teoretice etc.

Pentru fiecare dintre aplicatiile de mai sus, s-au conceput teste grila pentru verificarea
cunostintelor de baza. Intrebarile au raspuns la alegere din 3 variante posibile (butoane radio) si se
deruleaza astfel incat nu se poate reveni prin modificarea raspunsului la o intrebare precedenta. Se
elimina, astfel, posibilitatea ca elevii carora li se aplica testul simultan sa foloseasca raspunsurile
colegilor lor. Pentru incurajarea elevilor, se vor acorda 2 puncte din oficiu.

HTML Editor Test
1. Editarea unui fisier HTML presupune folosirea
QO Limbajului HTML @ Limbajului WEB @ Limbajului C
2.0 pagin3 web primeste extensia .html ca s3 fie recunoscut de browser:

@ Depinde ® Fais ® Adevimt

Fig. 12: Exemplu de test grila din aplicatia HTML Editor
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2. Concluzie

GoStudent este o platforma creata cu ajutorul Visual Studio 2012. Aplicatia a fost gandita in
scop educational. Calculator si Notepad se pot gasi ca si concept si pe platforma Windows, 1nsa cele
doud au fost adaptate si Imbunatatite cu un design mai atragator si alte functii folositoare (Conversie
Grade - Radiani, Rezolvarea ecuatiilor de gradul I si gradul II etc.). HTML Editor faciliteaza
accesul la pagina web creata de elevi in timpul orelor de TIC, aceasta deschizandu-se direct in
fereastra Preview a aplicatiei. De asemenea, HTML Editor vine si cu un suport teoretic inclus,
preluat din sursa prezentata la sfarsitul lucrarii si editat de autori, pentru a fi mai usor de inteles
pentru elevi. Portofolio este o aplicatie originald, menitd sa usureze organizarea proiectelor elevilor,
dar care poate fi folosita chiar si de profesori sau persoane care nu lucreaza in mod obigatoriu in
mediul scolar.

Fiecare aplicatie a fost scrisa de la 0 de catre autori, sub forma de cod, astfel ca
implementarea lor s-a realizat intr-un mod usor de inteles de catre elevi, dinamic si simplu de
folosit. Elementele grafice au fost, de asemenea, gandite si modelate de catre autori, pentru a aduce
inca un plus de originalitate proiectului.
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Abstract: Today, computers and the Internet became key concepts in education. Multimedia have major
implications in learning, particularly in Physics where real-time modeling experiments completes
students' knowledge. It is important that laboratory experiments be combined with virtual experiments,
thereby deepening thorough transdisciplinary knowledge and skills acquired by students . In this project
I used as software of graphical applications in modular programming, the LabVIEW medium in order to
simulate, from the topics studied in Physics in the tenth grade, the simple transformations of ideal gas:
isochoric, isobaric and isothermal transformation. | chose LabVIEW because it is a highly productive
development environment for creating custom applications that interact with real-world data or signals
in fields such as science and engineering.

Rezumat: In ziua de astizi, computerele si internetul au devenit concepte cheie in educatie. Mijloacele
multimedia au implicatii majore in procesul de invatare, in special in Fizica, unde modelarea in timp
real a experimentelor completeaza cunostintele elevilor. Este important ca experimentele de laborator sa
fie combinate cu cele virtuale, elevii aprofundand astfel cunostintele si abilitatile transdisciplinare
dobandite. Ca mediu grafic de programare am folosit LabVIEW, in ideea de a simula un capitol din
Fizica studiat in clasa a 10-a, transformarile simple ale gazului ideal: transformarea izoterma, izobara si
izocord. Am ales acest mediu de programare pentru cd este unul dintre cele mai productive pentru
creearea aplicatiilor personalizate care interactioneaza cu date reale sau cu semnale, in domenii precum
stiinta si ingineria.

Cuvinte cheie: LabVIEW, simulari, gaz, transformari, fizica, izocora, izoterma, izobara

1 Introducere

Simularea fenomenelor fizice este utila pentru studierea acestora sau, ca material didactic,
facand posibila o intelegere mai buna a fenomenelor. S-a demonstrat stiintific cda, completarea
informatiilor cu imagini vizuale ajuta la retinerea informatiilor pe o duratd mai mare de timp.

Actiunea de a simula ceva in general, implicd cunoasterea caracteristicilor fenomenului
simulat, teoria necesard elaborarii modelelor de simulare corespunzatoare unui sistem sau unui
proces real, colectarea si analiza datelor, alegerea metodelor si tehnicilor pentru simulare, utilizarea
unor programe pentru simulare si interpretarea rezultatelor.

LabVIEW este unul dintre cele mai puternice si utilizate medii de programare grafica bazat pe
nucleul de limbaj G (limbaj grafic), destinat in special construirii de aplicatii pentru controlul si
achizitia de date, analiza acestora si prezentarea rezultatelor.

La realizarea unui program in mediul LabVIEW, un programator are de proiectat cele doua
componente principale ale acestuia:

e panoul, prin intermediul caruia programul primeste datele de intrare si afiseaza
datele de iesire;
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e diagrama, componenta care contine algoritmul dupa care se vor efectua calculele si
rationamentele necesare pentru prelucrarea informatiilor specifice programului.

LabVIEW este un mediu de programare utilizat mai ales pentru realizarea masuratorilor si
monitorizarea unor procese automatizate. Mediul LabVIEW contine mai multe biblioteci de functii
predefinite pentru achizitia, prelucrarea, afisarea si transmiterea datelor. Programele realizate in
LabVIEW se numesc instrumente virtuale (Visual Instruments -VIs), la baza acestora stand
conceptele de modularizare si ierarhizare arborescenta.

2  Teoria lucrarii — Descrierea fizica si matematica a tipurilor de transformari simple
ale gazului ideal

Un sistem termodinamic este un corp sau un ansamblu finit de corpuri macroscopice alcatuite
dintr-un numar foarte mare de particule microscopice (molecule, atomi, ioni, electroni, fotoni etc.).
Cele mai simple sisteme termodinamice sunt cele gazoase, deoarece moleculele — aflate la distanta
mare unele de altele — interactioneaza foarte slab. Pentru studiul gazelor se pot folosi modele, cel
mai simplu dintre acestea fiind modelul gaz ideal.

Modelul gaz ideal este definit prin atribuirea urmatoarelor caracteristici:

1. Este format dintr-un numar foarte mare de molecule;

2. Moleculele sunt considerate puncte materiale;

3. Moleculele se afla permanent in starea de agitatie termica;

4. Moleculele nu interactioneaza intre ele;

5. Ciocnirile moleculelor cu peretii recipientului in care se afla sunt perfect elastice.

Proprietatile 1, 3 si 5 coincid cu cele ale unui sistem gazos real, in timp ce proprietatile 2 si 4
sunt aproximari ale sistemului real (proprietatea 4 nu este respectatda de un gaz real daca
temperatura acestuia este mica si presiunea este mare).

Folosind teoria cinetico-moleculard, se determina ecuatia de stare termicd a gazului ideal
(numita si ecuatia Clapeyron-Mendeleev), aceasta constituind legatura dintre parametrii de stare
presiune (p), volum (V) si temperatura (T) intr-o stare de echilibru termodinamic:

pV = vRT (2.1)

unde R este o constanta universald denumitd constanta gazelor ideale si avand valoarea R =
8,314 -mol™ 1 - K1

Prin transformare simpla a gazului ideal se intelege o transformare in care unul dintre
parametrii de stare p, V sau T ai acestuia ramane constant. Tindnd seama de aceasta definitie,
transformarile simple sunt: izoterma, izobara si izocora.

2.1 Transformarea izoterma

Transformarea izoterma reprezintd transformarea unui gaz ideal inchis (v = const.) a carui
temperatura ramane constantd (T = const.). Legea transformarii izoterme este legea
Boyle-Mariotte: intr-o transformare izoterma a gazului ideal, presiunea acestuia variaza invers
proportional cu volumul sdu. Forma matematica a legii Boyle-Mariotte este urmatoarea:

pV = const. (2.1.1)

Aceasta lege se reprezintd grafic in cele trei sisteme de coordonate p-V (numite si
coordonate Clapeyron), p-T si V-T, ca in figura 1.
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Vv 0 T @ T

Fig.1: Reprezentarea graficd a legii Boyle-Mariotte

2.2 Transformarea izobara

Ecuatia de stare termicd a gazului ideal include trei parametrii de stare. In decursul unui
proces termodinamic, presiunea gazului se poate mentine constanta.

Transformarea izobara presupune transformarea unui gaz ideal inchis (v = const.) a carui
presiune ramane constantd (p = const.). Legea transformarii izobare este legea Gay-Lussac: intr-0
transformare izobara a gazului ideal, raportul dintre volumul si temperatura acestuia ramane
constant. Forma matematica a acestei legi este urmatoarea:

% = const. (2.2.1)

Aceasta lege se reprezinta grafic in cele trei sisteme de coordonate p-V, p-T si V-T ca in
figura 2.

————— —— [ o

Fig. 2: Reprezentarea grafica a legii Gay-Lussac
2.3 Transformarea izocora
Transformarea izocora presupune transformarea unui gaz ideal (v = const.) al carui volum
ramane constant (V = const.). Legea transformarii izobare este legea lui Charles: 1intr-0

transformare izocord a gazului ideal, raportul dintre presiunea si temperatura acestuia ramane
constant. Forma matematica a legii lui Charles este urmatoarea:

? = const. (2.3.1)
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Aceasta lege se reprezinta grafic in cele trei sisteme de coordonate p-V, p-T si V-T ca in
figura 3.

P 3
p
; 2
1 2
----- —_——
2 1
0 v T 9 T

Fig. 3. Reprezentarea grafica a legii lui Charles

3 Mod de lucru — simulari in LabVIEW 2013

3.1 Transformarea izoterma
3.1.1. Materiale necesare

Instrumentul virtual Transformarea izoterma.vi ;

Panoul frontal al acestui instrument este inclus in figura 4. Acesta include un control numeric
(pentru stabilirea cantitatii de substantd), un control de tip Vertical Pointer Slide (pentru stabilirea
temperaturii), un control Tank (pentru stabilirea volumului gazului), un indicator Gauge (pentru
afisarea presiunii), un indicator de tip XY Graph (pentru vizualizarea reprezentarii grafice a legii

Boyle-Mariotte) si un obiect Table Control (pentru afisarea valorilor presiunii, volumului si a
produsului pV).

-] Transformarea izotermawvi Front Panel on Transformari simple ale gazului ideal.lvproj/My Computer - 8 “
File Edit View Preject Operste Tools Window Help ﬂ@
sl ]| e mppcation Feet |- || 3~ || 2a- |d- | |50~ 4% |
E Transformarea izoterma a gazului ideal
X¥ Gragh o0 B ok Conuet
Introducet] valerila S 40 ] v w A
cantitatii de substanta Maodificati volumul si observati | PR (TR F
sl temperaturli gazulul cum 5o schimba prasiunea garului $7 |20
)1 0
V (i) 218 40
n {me) s 15 |50
o dn | e |60
s |1
= we  |ae
o ‘m- 97 90
— ] - LU LR
an 8- [ 00
E 79 1o
= e
o E § 3
b I E 62 Wo [
i ] 58|10 |e08
i . 55 |80 |83
n; Ll (K] e [
‘: E a3 180 2y
= U D ! oI L L
6 0 2 % & % & ™ @ %0 W [ fuo ws x|
¥ (i) Kl E
[Tramfcarmser senphe sbe gazulu dealhpreg My Computes] <

Fig. 4: Panoul frontal al instrumentului virtual . Transformarea izoterma.vi
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3.1.2. Mod de lucru

Se fixeaza cantitatea de substanta si temperatura: se schimba volumul, observandu-se variatia
presiunii indicata de obiectul Gauge.

Avand fixate cantitatea de substanta si temperatura, Se observa reprezentarea grafica a legii
Boyle-Mariotte si valorile presiunii, volumului si produsului acestora, incluse in tabel.

3.1.3. Diagrama bloc

Diagrama bloc a instrumentului virtual este inclusa in figura 5. Aceasta contine o structurad
While care permite rularea continud a aplicatiei atat timp cat valoarea logica legata la terminalul
conditional este True (Continue if True).

Diagrama include dou structuri Formula Node si o structurid For Loop. In prima structurd
Formula Node se realizeaza transformarea valorii temperaturii exprimata pe scara Celsius intr-0
valoare exprimatd pe scara Kelvin (prin adunare cu 273,15) si calculul presiunii curente
(corespunzatoare cantitatii de subsatantd, temperaturii si volumului fixate de utilizator).

A doua structurd Formula Node impreuna cu structura For Loop sunt folosite pentru generarea
a trei tablouri 1D care contin valorile: valorile volumului (intre 1 si 100 I), valorile corespunzatoare
presiunii si valorile produsului pV. Aceste tablouri sunt asamblate intr-un tablou 2D care, dupa
transpunere (folosind functia Transpose 2D Array) si formatare (folosind functia Number to
Fractional Array) este conectat — in scopul afisarii — la terminalul obiectului Table Control. De
asemenea, primele doua tablouri 1D enumerate sunt asamblate intr-un grup de date folosind functia
Bundle, iesirea acesteia fiind conectata la terminalul indicatorului XY Graph.

= Transtormarea izoterma.vi Block Diagram on Transformar simple ale gazului idealivproj/My Computer - olER

File Edit View Project Operate Took Window Help
&[] e[| [@] 8] ol 2 [ 15pt Application Font | = || §o= | 0= | (0= | e — ol
FerLocp
— ¥ Gragh
[Exa] [15} T Bundie i
Foemula Hode e oo -@
"""" k) Foermuls Node
;n—;nl r I_!.
a3 ! +
Tes) I [ CanRATONY) BuildAnsy  Tramipoe 0 Aeray
3 T=2Ta 15 0 ROV = -
E _ I = i
SEs) pan BT 1000V [ ) m p=CT: = |
dep*V:
W (itei) prodep o
= b m
.-n. !
L |
ih P
E_;, [ni

2

I simple ale omputer ¢

Fig. 5 : Diagrama bloc a instrumentului virtual Transformarea izoterma.vi

3.2 Transformarea izobara
3.2.1 Materiale necesare
Instrumentul virtual Transformarea izobara.vi.

Panoul frontal al acestui instrument este inclus in figura 6. Acesta contine un control
numeric (pentru precizarea cantitatii de substantd), un control Gauge (pentru stabilirea presiunii la
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care se face transformarea izobard), un control Tank (pentru precizarea volumului curent al
gazului), un indicator Vertical Pointer Slide (pentru afisarea temperaturii curente), un indicator XY
Graph (pentru vizualizarea reprezentarii grafice a legii Gay-Lussac) si un indicator Table Control
(in care sunt afisate sub forma unui tabel valorile volumului, temperaturii si raportului V/T).
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Fig. 6 : Panoul frontal al instrumentului virtual Transformarea izobara.vi

3.2.2 Mod de lucru

Se fixeaza cantitatea de substanta si presiunea; se schimbd volumul, observandu-se variatia
temperaturii. Avand fixate cantitatea de substantd si presiunea, se observa reprezentarea grafica a
legii Gay-Lussac si valorile volumului, temperaturii si raportului acestora, incluse in tabel.

3.2.3 Diagrama bloc

Diagrama bloc a instrumentului virtual Transformarea izobara.vi este inclusa in figura 7.
Aceasta contine o structura While care permite rularea continud a aplicatiei atat timp cat valoarea
logica la terminalul conditional este True (Continue if True).

Diagrama include doud structuri Formula Node si o structurd For Loop. In prima structurd
Formula Node se realizeaza transformarea presiunii in Pa (Pascali), prin inmultirea valorii introduse
de utilizator cu 10° si determinarea temperaturii curente a gazului in functie de cantitatea de
substanta, presiune si volum.

A doua structurd Formula Node Tmpreuna cu structura For Loop sunt folosite pentru generarea
a trei tablouri 1D care contin valorile volumului, temperaturii si raportului V/T. Aceste trei tablouri
1D sunt reunite intr-n tablou 2D folosind functia Build Array. Noul tablou, dupa transpunere
(folosind functia Tanspose 2D Array) si formatare (cu functia Number to Fractional String) este
afisat prin intermediul obiectului Table Control. Primele doua tablouri 1D amintite sunt asamblate
intr-un grup de date folosind functia Bundle, a carei iesire este conectata la terminalul indicatorului
grafic XY Graph, acesta permitand vizualizarea reprezentarii grafice a legii Gay-Lussac.
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Fig. 7 : Diagrama bloc a instrumentului virtual Transformarea izobara.vi

3.3 Transformarea izocora
3.3.1 Materiale necesare

Instrumentul virtual Transformarea izocora.vi.

Panoul frontal al acestui instrument virtual este inclus in figura 8. Acesta contine un control
numeric (pentru precizarea cantitatii de substantd), un control Tank (pentru precizarea volumului
gazului la care se face transformarea), un control Vertical Pointer Slide (pentru stabilirea
temperaturii curente), un indicator Gauge (pentru afisarea presiunii curente), un indicator XY Graph
(pentru vizualizarea reprezentarii grafice a legii Charles) si un indicator Table Control (in care sunt
afisate sub forma unui tabel valorile presiunii, temperaturii si raportului dintre p si T).
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Fig. 8 : Panoul frontal al instrumentului virtual Transformarea izocora.vi
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3.3.2 Mod de lucru

Se fixeaza cantitatea de substantd si volumul; se schimba temperatura, observandu-se variatia
presiunii. Avand fixate cantitatea de substanta si volumul, se observa reprezentarea grafica a legii
lui Charles si valorile presiunii, temperaturii si raportului acestora, incluse in tabel.

3.3.3 Diagrama bloc

Diagrama bloc a instrumentului virtual Transformarea izocora.vi este inclusa in figura 9.
Aceasta contine o structura While care permite rularea continud a aplicatiei atat timp cat valoarea
logica legata la terminalul conditional este True (Continue if True).

Diagrama include doud structuri Formula Node si o structurd For Loop. In prima structurd
Formula Node se realizeaza transformarea temperaturii in Kelvin si determinarea presiunii curente a
gazului in functie de cantitatea de substanta, volum si temperatura.

A doua structurd Formula Node impreuna cu structura For Loop sunt folosite pentru generarea
a trei tablouri 1D care contin valorile temperaturii, presiunii si raportului p/T. Aceste trei tablouri
sunt reunite intr-un tablou 2D folosind functia Build Array. Noul tablou, dupa transpunere (cu
functia Transpose 2D Array) si formatare (cu functia Number to Fractional String) este afisat
folosind indicatorul Table Control. Primele doud tablouri 1D enumerate anterior sunt asamblate
intr-un grup de date cu ajutorul functiei Bundle. Ulterior, iesirea acestei functii este conectata la
terminalul indicatorului grafic XY Graph, utilizat pentru vizualizarea reprezentarii grafice a legii lui
Charles.

= Transformarea izocoravi Front Panel on Transformari simple ale gazului ideal vpraj/My Computer - olER

File Edit View Project Operste Took Window Help =
|8 U1 | 14pe Application Font |~ | S~ |[Fa~ [~ | | 2%~ +] Sean 1 ?E H T
[ £, P 0.5
v oK T ag ideal
¥ Ganph vm [~ Table
r 7 I =
Stabiliti valorile Medificati temperatura 69 F " T L
cantitatii de si observati cum se 68 r 5,083 ;E;_:',a 0,008
substanta si schimba presiunea 7 / :::; :*:i ;E::
f ilrer s gt bl 18| 1% ame

B85 i~ 515 150 am3y
(LTI
10 00s
280150 | 0013
SHI | masm o
3450 821% Ame
5269 283150 Q09
7 284150 OMs

150 ams
150 ams
1% ams
| 55- A 5,36 1% oms
150 51045 (Pad 54 B AL

. ry 5,309 0150 a8
12 Jsse57 | i 54| 2150 009
i 2150 Q09
150 003

Euszsazsd
i i o
g
wn
5
-

E

-
-

[ simghe ale gazubui idealhvpeai/My Computer] < »

Fig. 9 : Diagrama bloc a instrumentului virtual Transformarea izocora.vi

4 Concluzie

Am ales sa utilizez Instrumentatia Virtuald pentru transformarile simple ale gazului ideal din
mai multe motive: flexibilitatea sporita a configuratiilor sistemelor de masurare; fiabilitatea crescuta
a componentelor; precizia crescuta a prelucrarii informatiei; capacitatea de a efectua prelucrari de
mai mare complexitate; costul mult redus in raport cu aparatele clasice.

In ceea ce priveste dezvoltarea programului, in curs de proiectare se afla instrumentele
virtuale pentru interpretarile grafice ale lucrurilor mecanice ale acestor transformari.
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Bootstrap si website-urile dintr-o singura pagina
Madalin Vlad

Web design has evolved over the years, tech-wise and design-wise. I’'m going to talk
about one of the latest tools which helps web designers create a clean modern website faster and
with a familiar look, being very similar one with each other.

I’'m talking about the Bootstrap front-end framework (originally named Twitter
Blueprint) which is, in short, a modern responsive template. Modern for its clean bold look
which now is in vogue, and responsive because it is using scripted codes in order to give you a
full website whether you are on mobile or on desktop with easy readability and navigation.
Overall bootstrap is a popular choice for novices because it has universal theme support, going
from a kindergarten website to a full business suite.

Bootstrap was first created by Jacob Thornton and Mark Otto from Twitter as a way to
encourage consistency by having about the same design, with different content.

One of the Bootstrap features that can also be used in other frameworks is the One-Page
style. It holds all the needed information in one page organized in blocks (usually with different
colors for easy reading). This does not only offer a new perspective on how a website looks and
works, but also shortens full website load (taking into account loading each separate page to one
single larger page). This kind of design works well with parallax background (background image
which scrolls at a different, usually slower, speed. This makes the whole website appear
tridimensional and also makes it esthetically better).

Another feature would be the fact that it is open source and available for free on the
popular GitHub platform.

Bootstrap is modular, consisting in LESS stylesheets (dynamic stylesheet language that
can be compiled into CSS; It adds programming-like features: nesting, variables, etc. into CSS).
All the important adjustments that can be done are in a main configuration stylesheet. That
configuration is limited to some extent.

It is important to mention that the Bootstrap framework uses a 1170 grid-layout, even if
developers can use a variable-width layout.

Javascript has not been let down and is used in Bootstrap in the form of jQuery plugins
(dialog boxes, tooltips, auto-complete functions, drop-down menus, etc)

Overall the bootstrap framework is an innovative way of website building and provides a
starting ground for beginner level web designers. Its clean and dynamic design is a plus and
shows that it is made for this contemporary look which emphasizes minimalism.

Key Words: Bootstrap; front-end; framework; template; responsive; dinamice; website; one-page
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