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Lucrarea este organizatd pe mai multe niveluri de accesibilitate, asa cum
rezultd din explicatile ce urmeaza.

Nivelul 1. La acest nivel sunt incluse cunstintele minime, cerute ‘ﬁde
programé. Paragrafele nemarcate si problemele nemarcate apartin acestuj
nivel. O exceptie de la aceastd reguld o constituie capitolul 7.

Nivelul 2. Contine cunostinte suplimentare, necesare elevilor care studiazi
intensiv informatica. Toate paragrafele si problemele corespunzétoare acestui
nivel sunt marcate cu *.

Nivelul 3. Paragrafele si problemele de la acest nivel se adreseazi
elevilor pasionati de informaticA si care doresc s se pregiteascd pentru
diverse concursuri de specialitate. Toate paragrafele si problemele
corespunzétoare acestui nivel sunt marcate cu * %,

Nivelul 4. Contine cunostinte care ajutd la buna intelegere a materiei, dar
care devin indispensabile atunci cAnd se scrie un program care se utilizeazi
n practicd. Mai precis, In capitolul 7, veti gasi o initiere in Programarea
Vizuald. Studiind acest capitol veti intelege utilitatea programdrii orientate pe
obiecte si veti putea realiza programe care prezintd o interfatd
asemandtoare produselor soft existente pe piati. Elevii care au sudiat
limbajul Pascal vor aborda Programarea vizuald in Borland Delphi, iar
cel care au studiat C++ o vor aborda in Borland C++ Builder. Pe langi
avantajele enumerate, mai existd unul, pe care-l considerdm esential. Elevii
vor Invita sd foloseascd acele componente vizuale pe care, ca ufilizatori,
lo-au Intéinit in orice program. Tn acest mod ei devin eficienti, Mvatd s3
foloseascd In proprille programe soft consacral. Mentiondm cd in acest
studiu nu prezintd importantd limbajele prezentate, c¢i maniera de utilizare a
componentelor puse la dispozitie de acestea si capacitatea de a folosi si
altele, neprezentate In curs, prin autoinstruire. Acest capitol este facultativ.

In lucrare veti mai Intalni urmatoarsle notatii:

Lucrare Tn echipd. Are semnificatia de aplicatie complexa, care trebuie
realizatd de un colectiv de elevi. Colectivul va fi constitut din 4-6 elevi.

* Unul dintre ei va prelua functia de analist. Acesta va proiecta
aplicatia, prin consultare cu ceilalti colegi. In urma analizei se va
obtine o documentatie care contine: tipurile de date necesare,
descrierea lor, antetele subprogramelor care se vor realiza.



« Sarcina scrieri programelor (subprogramelor) revine celorlalti elevi,
numiti programatori. ‘

La sfarsitul unei astfel de aplicatii se va elabora documentatia finald,
care trebuie si fie tehnoredactata. :

1 Problema care trebuie rezolvatd cu o aplicatie de tip Lucrare In echipd,
prin consultarea documentatiei. Elevii vor invita sd consulte documentatia
aplicatiel si sd utilizeze programele (subprogramele) pe care aceasta le
contine. De multe ori, T aceastd etapa se descoperd anumite erori
ascunse (bug-uri) ale aplicatiei. Acestea vor fi comunicate realizatorilor, in

scoput eliminarii lor.

Lucrare tip referat. Contine cunostinte care nu au fost incluse in manual.
Trebuie elaboratd de unul sau mai multi elevi. Acestia gésesc informatiile
necesare prin accesarea Help-ului atasat mediului de programare, pe
internet sau in literatura de specialitate. Lucrarea trebuie prezentata tuturor

elevilor din clasa.

Autoinstruire. Un set de probleme prin a céror rezoivare elevul este condus
ila descoperirea unor rezultate teoretice importante, care nu au fost
prezentate Tn manual, sau spre rezolvarea unor probleme considerate dificile.



