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= Notiuni generale despre Internet
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1. Paul este un utilizator incepitor in reteaua Internet. Ajutati-1 pe Paul sa parcurgi
labirintul, astfel incit, plecind de la sigeata verde, si ajungh la cel mai utilizat
serviciu al acestei retele.
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1. Completati urmitoarele afirmatii:

AR A reprezinti un regim de distribuire gratuiti a aplicatiilor cu conditia
oferirii unei donatii in scop caritabil.
b) Freeware reprezinti un regim de distribuire a aplicaiilor .... ... v«

€) crsiensiin . FEprezinti un regim de distribuire a aplicatiilor fira intermediar,
direct de la autor, pentru o perioada limitata de timp.

d) Licenta reprezinti ......cusissmsmsasm s de folosire a unor aplicatii achizitionate
de la un autor.
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d. Gisiti drumul fiecirui termen (Licentd, Shareware, Freeware, Careware) ciitre
unul din avantajele, respectiv dezavantajele descrise in labirintul de mai jos:
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115! Aplicatia Paint -
W= elemente de interfata specifice
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1. Ati primit in dar un ceas de perete de mirime 20 cm x 25 cm si nu vi place cum
arati. Proiectati, utilizind aplicatia Paint, o imagine cu 2 cm mai mici si pe orizon-
tala si pe verticald, pe o temd la alegere, care sd poati fi plasati in fundalul ceasului
vostru., Ceasul va contine obligatoriu toate orele de la 1 la 12. Salvati imaginea cu
numele ceas.jpg. (Exemple de teme: Planete, Minioni, Dinozauri, Frozen s.a.)

2. Sunteti organizatori ai Balului Boboceilor si aveti nevoie de un afis pe tema
Povegti Disney. Utilizind imagini semnificative si fontul waltegraph, instalat ante-
rior, realizati acest afis. Elementele sale obligatorii vor fi: numele evenimentului,
locatia, data si ora, persoana de contact si imagini. Salvati ﬁ;]erul realizat cu nu-
mele de bal. jpg.

<. Folosind o imagine de fundal 5i imagini pentru decor de pe Internet realizati un
model de orar. Salvati fisierul co numele orar.jpg.

4. Reproduceti imaginea urmitoare intr-un fisier de dimensiunea 1100 x 500 pixeli.
Salvati imaginea cu numele desen. jpg.

5. Folosind imaginile urmitoare, desenafi animalele reprezentate in figiere cu
rezolutia de 300 x 200 pixeli si salvati-le cu denumiri semnificative (cateljpg etc.).
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trec la costumal fsh2

switch backdrep o underwarerd
gandeste m pentru g secunde
trec ks costumal fish3

switch backdrop to underwsrard

Pe parcursul animatiei se:

a) schimba decorul;

b) schimba costumul personajului, decorul §i se revine la decorul §i costumul initial
al personajului;

¢} schimba costumul personajului 5i decorul;

d) schimba costumul personajului, decorul si dupa 5 secunde se revine la decorul §i
costumul inigial al personajului.

4, Care dintre urmatoarele variante de script realizeaza animatia prin care perso-
najul Olaf, din Frozen, descompus fiind, ajunge in 9 secunde intreg la actionarea
tastei Space (Spatiu) 5i apoi revine la forma descompusi. Pentru personaj avem la
dispozitie patru costume, olaf, olafl, olaf2 si olaf3. Primul costum este singurul in
care personajul este intreg, iar in rest este descompus.

Varilantele de script sunt:
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