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Abstract — in lucrare se prezinti un model de manual digital interactiv de informatici elaborat de autori
in mediul de programare Delphi 10 Seattle. Manualul permite rularea interactivi a exemplelor de programe
TPascal, C++, Delphi. Contine interactivititi pentru realizarea evaluirilor si autoevaluirilor.

Cuvinte cheie- manual digital interactiv; instruirea asistati de calculator; instrumente digitale.

I. INTRODUCERE

in lume, incepind cu anul 2010 se dezvoltd activ
conceptia manualului digital (SUA, Franta, Corea de Sud
etc). In Romania, incepand cu anul 2016 manualul digital a
devenit o realitate. Pe site-ul Ministerului Educatiei
Nationale [1] pot fi consultate on-line practic tot setul de
manuale digitale interactive pentru clasele I-IV. In acest
proces au fost antrenate edituri si firme cu experienta mare
in domeniul IT. In Franta se implementeaza deja conceptia
manualului digital de generatia a doua (manuel numerique
2.0) [2]. Noutatea principald a acestei generatii este
adaptarea perfectd la tabla interactiva, multe efecte pentru
manualului pentru profesori si elevi. Variante demo ale
manualelor de generatia a doua pot fi consultate la adresa
[2]. In Rusia manuale digitale elaboreaza firma Drofa [3].
Republica Moldova se afld la etapa elaborarii conceptiei
manualului digital [4].

II. MANUALUL DIGITAL INTERACTIV
INFORMATICA - IMPLEMENTARE

in calitate de prototip pentru varianta demo a manualului
digital interactiv am selectat manualul tiparit Informatica
pentru ciclul superior al liceului: clasa a Xl, (Vlad
Hutanu, Tudor Sorin. - Bucuresti : Editura L & S Soft,
2006) disponibil pentru descarcare in format*.pdf la adresa
[1]. Acest manual este original prin faptul ca tehnicele de
programare sunt implementate in doud limbaje de
programare de nivel 1nalt: TurdoPascal si C++.

Manualul digital interactiv a fost implementat in mediul
de programare Delphi 10 Seattle si este perfect adaptat
pentru a fi proiectat pe tabla interactiva sau cu proiectorul
multimedia. La etapa deschiderii, manualul afiseazd doua
pagini. Deplasarea in interiorul manualului se realizeaza
prin cuprins, prin selectarea paginii dorite sau prin rasfoire
cu efet flip. Interactivitatea in manualul digital se
efectueaza pin intermediul pictogramelor plasate pe
campurile manualului. Efectul zoom local se realizeaza
prin selectare regiunii dorite cu ajutorul mouse-Iui.
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mat[y-1][j]=man;

3 Aplicatia 1.1. Interschimbare de lin £l L N e A A8 ARy = = }
coloane. Se cilesc, de asemenea, gi dd - E O g' = | == eout<<andl ;
cuprinse infre 1 gim. Se cere s se inlersc | = proiact] 53 for (im0;i<m:i++)
afiga tabloul inifial, apoi pe cel obinut prin if (&’ Frol | foxr (J=0ij<m;y4}
var mat: matrice; ~ cout<<mat[i] [J)<<' ";
Exemplu: Consideram tabloul de mai jos, ¢ - . cout<<andl ;
m, Ly 1, Jr Hy
s ¥, man: integer:;
4 5 N
L begin 1,11=1
. {-citirea datelor-) 1.21=2
In urma interschimbani linilor 2 i 3 se obtis write ('m= '}; readln(m); 1.31=3
i £ ==l 2,11=4
12 write ('n= '"); readlnin); 2.21=5
- for i := 1 to m do %'f}=g 3e cere 53 se
45 = .
for § := 1 to n do 3'21-g acestuia in
[ Rezolvare. Dupa cum am invagat, pe begin 3.31=2 ©
variabile se utilizeazs o a treia, de manevrs wWrite{('mat[',i,","',3,"1="):
linil. Am fi tentati ca manevra s4 fie un vectd ("mat| ot 3et1=0
dam seama ca putem folosi ca manevra o readln(mat[i,3]);: 3
componentelor de bazj ale tabloului. In rest, end; g
= 5 write('x= '); readln(x);
| arianta Pascal write ('y= '): readln(y): g
type matrice = array[l..10, - tiparesc tablonl initisl-i
1..10] of byte: {- tiparesc tabloul initial-} 6
var mat: matrice; for 1 := 1 tom do
m, o 4,3, % begin
¥, man: integer;
begin for j := 1 to n do blema, privim tabloul ca pe un ansamblu
{-citirea datelor-} write (mat[i,jl," '): nirice”™:

write ('m= '): readln(m):

rditeln.
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Capitolul 1. Tabl
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Projectl - Embarcadero RAD Studio 2010 - File1.cpp [Running]

1.3. Aplicatii cu tablouri bidimensionale

O Aplicatia 1.1. Interschimbare de linii. Se citegte un tab
coloane. Se citesc, de asemenea, gi douj numere naturale
cuprinse intre 1 gi m. Se cere s4 se interschimbe linia x cu linia
afiga tabloul inifial, apoi pe cel objinut prin interschimbarea liniilor
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Tools

Debug Layout
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Window Help
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Exemplu: Consideram tabloul de mai jos, cu m=3, n=3 si liniile =

T

g8 9

in urma interschimbarii liniilor 2 i 3 se objine:

1 23 {

B Rezolvare. Dupa cum am invatat, peniru a interschimba
variabile se utilizeazi o a treia, de manevri. De aceasts dats, se
lini. Am fi tentai ca manevra s fie un vecior cu n componente. {
dam seama cj putem folosi ca manevrj o singurd variabily de |
componentelor de baz ale tabloului. In rest, analizafi programul o

{

| Varianta Pascal Varia
type matrice = array[l..10, #include <iostres] | man=mat [x-1] [J];mat[x-1] [J]=mat [y-11[3];
1..10] of byte; main () mat [y-1] [j]=man;
var mat: matrice; { int mat[10] [10]
m, n, i, 3, x, J.=, ¥ man; ‘
¥y, man: integer: eout<<"m="; ein | cout<<endl:
begin ;

{-citirea datelor-)

wvoid main()
{ int mat[10][10],m,n,i,], %, ¥, man;
cout<<"m="; cin>>m; cout<<"n="; cin>>n;
for(i=0ri<m:i++)
cout<<"mat ["<<itlcs’, et lcg"]=";
cin»>mat[i] [j]:}:

cout<<"x="; cin>>x; cout<<"y=";
cin>»>»y; cout<<endl;
for (i=0;i<m;i++)
for (3=0:j<m;3i++)
cout<<endl;

for(j=0:j<n;j++)

for (i=0;i<m;i++)

for (J=0:3<n;j++)
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cout<<mat[i] [F]<<'

1
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2
2
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3
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write (‘m= '); readln(m); rortj-u;)‘-cn-'J*l { for (j=0:j<n;j++) cout<<mat[i] [j]<<"' ': < >
‘nm ') 1. H
;;:t: { 5 s ! cout<<"mat[" cout<<endl;
for 3§ : ccjelae”
bquf' — 2 an . atmsastlilL agetchi):
Figura2. Secventa din manual digital —activitate C++
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procedure TForml.Button2Click(Sender:
type matrice = array[l..10,1..10] of byte;
matrice;
m, n, i, i, X,¥,

1.3. Aplicatii cu tablouri bi
var mat:

O Apli 1.1. Inter de |
coloane. Se citesc, de asemenea, si
cuprinse intre 1 gi m. Se cere s& se inter
afiga tabloul initial, apoi pe cel obtinut prir

begin

Exemplu: Consideram tabloul de mai jos

m:=strrtoint (edit2
n:=strtoint (editl

man:

LText) i/ /
.Text):

TCObject):

integer;

for 1 := 1 to m do
| for 7 := 1 to n do
4
= begin
. mat[i,]j] :=strtoint (stringgridl.Cells[3-1,i-11); // write('mat[',1,","',3.
In urma interschimbarii liniilor 2 gi 3 se ot end:
i - O x
1 x:=strtoint(edit3.Text) ;| ‘@ Form1
? y:=strtoint(edit4.Text);
4 . . .
{-interschimbare linili-{| p=|3 m=3 x=2 y= 3
[ Rezolvare. Dupa cum am invatat, for j:=1 to n do
variabile se utilizeazs o a treia, de manev begi
linii. Am fi tentaii ca manevra sj fie un ve egin tlx, 91 1 18 16 1 18 16
dim seama ca putem folosi ca manevra man := mat[x,]1;
componentelor de baza ale tabloului. In re mat[x,J] = mat[v,3]; 8 13 18 17 1 9
at i = man;
T ) e 71 9 8 13 18
type matrice = array[l..10 for i := 1 to m do
1..10] of byte: .
var mat: matrice; for j := 1 to n do
m, n, i, 3 = begin

: integer;

{-citirea datelor-}

end;
write ('m= '): readln(m):

gtringgrid2.Cells[j-1,i-1] :=inttostr| mat[i,j]l): /.~

vrite (m

Figura3. Secventd din manual digital —activitate vizuala Delphi

In figurile 1, 2 si 3 sunt prezentate exemple interactive
de executare a programelor TPacal, C++ si Delphi. Aceasta
posibilitate a manualului digital mareste substantial
randamentul activitatilor didactice (nu se perde timp pentru
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