FERESTRE DESCHISE IN QT

Prof.Dan Popa Universitatea « Vasile Alecsandri » Bacdu

Ferestrele insotesc de peste vreo doud decenii munca programatorilor. La origine
simple imitatii de display-uri in care rula cate-o mai veche aplicatie, mostenita de la
predecesori, (va amintiti de ferestrele in care rulau aplicatii DOS pe OS 2 sau Windows
3.1 ?) au devenit cu timpul aplicatii de sine statatoare, cu interfete tipizate, alcatuite din
componente devenite ele insele, in timp, traditionale.

Ca profesor care doreste sa predea programarea aplicatiilor cu interfete grafice, te
lovesti de o problemd. Chiar si cea mai simpla aplicatie care deschide o fereastra sub
Windows are un cod pe cateva pagini bune, impanate cu elemente de infrastructura a
sistemului de operare gazda si necesita o intreaga teorie a clasei de fereastra, a toolbox-
ului enorm care este Windows-ul si a buclei de mesaje.

Dar intre timp apdruse altceva. KDE-ul pentru Linux, scris in ceva despre care ati aflat
ca se numea Qt. Asa ca, in cautarea unor lectii de programare accesibile, am Incercat
aceastd tehnologie, cu speranta ca poate exista undeva in lume un mod de a scrie un
prim program cu o fereastra care sa nu fie cu mult mai lung decat clasicul Hello World.
Si s-a dovedit iarisi Qt-ul a fi o alegere buni. Intre timp, apiruse (ca urmare a
succesului proiectului KDE), volumul KDE 2 / Qt Programming Bible. Am deschis de
curiozitate si aceasta carte la capitolul al doilea in cautarea programului minimal cu o
fereastra. In aceasti carte, capitolul al doilea ,,Creating and Displaying a Window” are
doar 15 pagini (de la pagina 11 la pagina 26) si include mai multe programe, pornind
de la unul simplu, termindnd cu unul cu widget-uri compuse (adica o fereastra cu mai
multe etichete si butoane) si altul cu un exemplu de comunicare semnal-slot. Pe traseu
mai intdlnim un exemplu cu o etichetd. O prima concluzie ar fi ca pentru micile aplicatii
cum sunt cele scrise la un laborator scolar, in genul programului pentru calculat
greutatea ideald sau a celui pentru conversii valutare nu mai risti sa sufoci cele cateva
linii de cod specifice problemei in niste pagini de cod specifice programarii ferestrei
principale.

[ar cu un plus de atentie, exemplele din volumul de mai sus ar putea fi subsumate de
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unul si mai scurt, capabil sd incapa pe o singura pagina !

Proiectul programului care deschide fereastra

In Qt 5.x proiectul programului care deschide fereastra principala a unei
aplicatii nu difera prea mult de exemplul anterior. Fisierul .pro al proiectului ar putea
fi unul continand textul de mai jos. Puteti schimba, fireste, numele QtHelloWorld cu
altul mai sugestiv, incercati de exemplu QtFirstWindow.

TEMPLATE = app
TARGET = QtHelloWorld
QT +=core gui

QT += widgets
#INCLUDEPATH +=.

# Input

SOURCES += exemplul3.cpp

De asemenea atentie la concordanta dintre numele fisierului principal C++ cu
extensia .cpp si directiva SOURCES din fisierul .pro. O idee ar fi chiar sa nu mai
scrieti nici un nume aici, s3 porniti cu un proiect creat doar din fisierul .pro si sa
adaugati din Qt Creator restul fisierelor ! Cu aceastd ocazie Qt Creatorul (5.x)
actualizeazad si fisierul proiect.

Sursa programului care deschide fereastra

Tn Qt 5.x, programul care deschide fereastra principala a unei aplicatii ar putea
arata asa:

#include <qgapplication.h>



#include <qpushbutton.h>
#include <qgfont.h>

int main (int argc, char **argv)
{
QApplication a(argc, argv);
QWidget w;
w.resize(200,120);

QPushButton quit("quit”,&w);
quit.move(62,40);

quit.resize(75,30);
quit.setFont(QFont("Times",18,QFont::Bold));

QObject::connect(&quit, SIGNAL(clicked()),&a, SLOT(quit()));

w.show();

return a.exec();

Este cazul sa-1 explicim rand cu rand, sau aproape rand cu rand. intai includem
bibliotecile care contin descrierile claselor de obiecte necesare. Aplicatia, adica clasa
QApplication are headerul <qgapplication.h> care se poate scrie si <QApplication>.
Butonul din clasa QPushButton are header-ul <qpushbutton.h> care se poate scrie si
<QPushButton>.  Urmeaza fontul din clasa QFont care este descrisa in fisierul
<qfont.h> si poate fi inclusa si folosind numele <QFont>.

#include <qgapplication.h>
#include <gpushbutton.h>
#include <qgfont.h>



Functia main() arata asa cum ne-am obisnuit, dar de data aceasta va defini un element
grafic, un obiect din clasa de bazd QWidget care va avea anumite dimensiuni.
Toate widget-urile Qt au doua dimensiuni, pe axa x si pe axay, dimensiuni care pot fi
programate apeland la metoda resize().

int main (int argc, char **argv)
{
QApplication a(argc, argv);
QWidget w;
w.resize(200,120);

Butonul este programat ca o variabila de tip QPushButton la a carei declaratie este
apelat si constructorul clasei. Remarcati ca acest buton este legat de parintele sau,
widget-ul w. Adresa obiectului w, notatd &w, este transmisa butonului cu ocazia
instantierii sale (era sd scriu ,,nasterii” sale). Astfel, elementele fiind legate intr-o
ierarhie parinte — copil, desenarea parintelui va determina desenarea tuturor copiilor
sai, iar programatorul va avea de apelat metoda show() doar pentru elementul principal
— fereastra aplicatiei. Un element interesant este modul cum plasam butonul in spatiul
ferestrei, prin apelul metodei move(). Vom gasi in clasa widget-urilor si o metoda care
stabileste toate cele 4 ,,dimensiuni” ale elementului, (coordonatele coltului din stanga
sus si lungimea si indltimea) printr-un singur apel. Nu ati gasit-o inca ? Puneti mouse-
ul deasupra numelui clasei QPushButton, apasati F1 si cautati metoda in lista metodelor
mostenite.

QPushButton quit("quit”,&w);
quit.move(62,40);

quit.resize(75,30);
quit.setFont(QFont("Times",18,QFont::Bold));

Connect este folosit pentru a face legatura care transmite semnalul apasarii
pe buton catre metoda quit() a obiectului aplicatie, identificat prin adresa sa, &a. Asa
cum am mai spus, dacad utilizati connect dintr-o altd metoda a unui QObject sau
QWidget nu din functia main(), nu mai este nevoie sa indicati clasa QObject nici
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sd folositi operatorul de domeniu ,, :: ™.
QObject::connect(&quit, SIGNAL(clicked()),&a, SLOT(quit()));

Tn final, apelul metodei show() a obiectului fereastra duce la afisarea intregului
arbore ,,gencalogic” de widget-uri, care aici este foarte simplu. lar apelul metodei
exec() a obiectului aplicatie porneste Intregul program, incluzand aici mecanismul
de transmisie a semnalelor catre sloturi, cel care face printre altele butoanele
sensibile la actiunea de a da clic pe ele si in general activeaza toate elementele
de control din fereastra aplicatiei.

w.show();

return a.exec();

}

Considerente geometrice

Citind programul de mai sus va veti fi intrebat, poate, de unde provin valorile
numerice folosite. Cum a rationat cel care a scris programul si cum le-a calculat? Sa ne
gandim putin. Fereastra principalad are dimensiunea 200 x 120. Ceea ce se deducea din
instructiunile:

QApplication a(argc, argv);
QWidget w;
w.resize(200,120);

Butonul are dimeniunille 75 x 30. Ceea ce se
observa din randurile de program privitoare la buton:

quit
QPushButton quit("quit”,&w);
quit.move(62,40);
quit.resize(75,30);



Fereastra este evident mai mare decat butonul, iar diferenta se regaseste pe
margini, butonul fiind plasat in centru. Cum sunt cate doua margini, stinga — dreapta
respectiv sus — jos obtinem urmatoarele diferente: (200 — 75 ) / 2 = 62.5 si respectiv (
120 — 30 ) / 2 = 45. Deci butonul ar trebui sa aiba coltul stang (cel la care fac referinta
argumentele lui move()) la coordonata x=62.5 (trunchiat la 62). Dat fiind ca fereastra
are si bara superioard care ocupa si ea circa 5 puncte (depinzand insd de Windows-
manager), coordonata y (iar axa y este de sus in jos in Qt) pentru coltul din stanga sus
va fi de circa 45-5 = 40 puncte. In final, programatorul a decis sa plaseze coltul din
stanga sus al widget-ului quit pe coordonatele 62,40.

O 1dee de retinut de aici ar fi ca atunci cand nu lucrati cu un designer
vizual (desi Qt -ul este insotit si de un designer vizual), o mica schita facuta pe hartie
(eventual milimetrica) pe care notati coordonatele elementelor de plasat in fereastra
principala sau formulele de calcul ale acestor coordonate, poate fi de un real folos.
Nu ezitati sd puneti deci mana pe creion si hartie (milimetrica) Tnainte de a scrie
programul.

Mai exista o situatic in care niste calcule preliminare sunt de folos: cazul
cand fereastra va putea fi redimensionatd, caz in care coordonatele respective trebuie
date la recalculat.

Implementarea programului cu o fereastra

Puteti incepe ca de obicei prin crearea fisierului proiect.

% — O Qt3.pro (~/practica/Qt/Qt3) - gedit
File Edit View Search Tools Documents

o open - Fseve & £ Q

exemplul3.pro x Qt3.pro x

TEMPLATE = app

TARGET = QtHelloWorld
QT += core gui

QT += widgets
#INCLUDEPATH += .

# Input

SOURCES += exemplul3.cpp

IDL-Exelis + TabWidth:8 ~ Ln1, Col1 INS
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Il scrieti fie cu un editor extern fie din interiorul Qt-creatorului, daca ati inceput cu un
Empty Project. Asa ar ardta acest fisier in cursul editdrii, vedeti imaginea de mai
nainte.

exemplul3.cpp - exemplul3 - Qt Creator

Projects t W @B X ¢ exemplul3.cpp* + 7 main(int, char **): int +# Line: 19, Col: 1 B X
W ¥ im exemplul3 #include <gapplication.h>
3 exemplul3.pro #include <qpushbutton.h>
v [ Sources #include <qfont.h>
e exemplul3.cpp int main (int arge, char **arqv}
{
QApplication a(argc, argy);

QWidget w;
w.resize(200,120);

QPushButton quit(“quit”,&m);
quit.move(62,40) ;

quit.resize(75,30);
quit.setFont(QFont("Times",18,0Font::Bold));

Q0bject::connect (&quit, STGNAL(clicked()),
&a, SL0T(quit()) );

w.show();

return a.exec();

CoreApps | Bookmarks F B X

Hea=pearpHEDD[EmEe

3 £ Ll 1ssues ) search ResultsAppiicatiun Outputﬁ Compile output QML/JS Console

in contul in care ati creat directorul proiectului si ati salvat fisierul .pro acolo, puteti
deschide, din director, fisierul .pro cu Qt-creator-ul. Dati un click cu tasta dreaptd pe
fisierul respectiv si alegeti sa-1 deschideti cu programul Qt -creator.

Urmeaza faza de configurare a proiectului. Dupa aceea puteti adduga fisiere in
proiect folosind meniul contextual (iar un click dreapta !) al iconitei proiectului.

@ 0 HNew File
choose a template Desktop Templates =
Files and Classes L) C.++Class Creates a C++ source file that you
Ct B c++ source File can add to a C++ project.
BlackBerry _] c++ Header File
Qt Supported Platforms: Do sk tor
GLSL Pesktop
General
Python

cancel | [ Choosew |




Alegeti ,,Add new...” din meniu pentru a addauga proiectului fisierul C++ (.cpp)
principal. Veti fi intrebat ce fel de fisier este — alegeti un simplu fisier sursa C++. Daca
ati fi ales o clasa, Qt Creatorul ar fi adaugat dintr-o datd proiectului doua fisiere.

Vi se va cere sa precizati numele fisierului, in acest caz este exemplu3.cpp dar puteti
folosi foarte bine si un nume ca main.cpp. Qt — creatorul nu impune ca fisierul
principal al proiectului, cel care contine functia main() sd poarte tot numele
main(). Dar ar fi o idee sd aderati la aceasta conventie.

QtHelloworld

Projects e e ENE « exemplul3.cpp & |~ main(int, char *#): int
¥ i@ exemplul3 #include <gapplica

tion.h>
5 exemplul3.pro #include <gpushbutton.h>
puee #include <gfont.hs

¢ # Line:19,Col:1 B X

¥ i Sources
e exemplul3.cpp int main (int argc, char **argv)
{

application alarge, argv);

QWidget w;
w.resize(200,120);

QPushButton quit("quit”,&w);
quit.move(62,40) ;

uit.resize(75,30);
quit.setFont(QFont("Times",18,0Font::Bold));

QObject: : connec t(&quit, STGNAL(clicked()),
&a, sLoT(quit())

w.show() ;
return a.exec();

1

evices

& - o QtHelloworld 11:5)

s | Bookmarks - quit

Scrieti pur si simplu numele fisierului in cdmpul (care in Qt se numeste QLineEdit) de
sus. Apoi actionati butonul Next> . Vi se va mai pune o intrebare dar puteti trece mai
departe, in cazul in care nu folositi un sistem de gestiune a versiunilor proiectului.
Fisierul nou este adaugat la proiect si puteti scrie textul in fereastra corespunzatoare.

Terminati de scris textul apoi treceti prin etapele cunoscute: Build, Run sau Clear, Run
QMake, Rebuild, Run.



Dezvoltare ulterioara

Nu trebuie sa ramaneti cu ideea ca un program are o singura fereastra sau un singur
buton. Va propunem deci:

Exercitiul nr.1: Adaugati in fereastra inca un buton care apeleazd metoda aboutQt() a
obiectului aplicatie. Toate obiectele aplicatie au o metoda aboutQt() care deschide o
fereastra About Qt cu detalii despre versiunea de Qt folosita.

Exercitiul nr.2: Addugati in program un alt obiect fereastra (principald), sa-i zicem w2,
in loc de w, plasat pe alte coordonate in spatiul ecranului. Rulati aplicatia, care va
deschide doua ferestre si va putea fi inchisd de la butonul Quit al fiecareia.

Exercitiul nr.3: Cautati pe internet o lucrare numita Qt 3.3 whitepaper (sau versiuni mai
noi Qt 4.2 whitepaper si urmatoarele) si extrageti din ea denumirile altor clase de
widget-uri folosite. Folositi cate un obiect din fiecare clasa plasandu-l in locul
butonului sau langa butonul din exemplul dat.

Exercitiul nr.4: Dupa ce ati adaugat in program un alt obiect fereastra (principald),
notat w2 si rulati aplicatia care va deschide doua ferestre veti vedea ca ea va putea fi
inchisa de la butonul Quit al fiecareia. Modificati aplicatia astfel incat la apasarea pe
fiecare dintre butoane sa se inchida doar fereastra respectiva.

Indicatie: Cautati o metoda close() a obiectului fereastrd (din clasa QWidget) care sa fie
folosita in locul metodei quit() a intregului obiect aplicatie.
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FISA A Punctajul maxim acumulat pentru cele doua parti este de 90 de puncte. Se acorda 10
puncte din oficiu.

Timpul efectiv de lucru este de 90 de minute: 15 minute pentru FISA A si 75 minute

pentru FISAB.

Fisierele pe care le veti prelucra sunt furnizate in directorul Examen, aflat pe

Desktop. Ele vor fi salvate dupa fiecare prelucrare, in directorul indicat.

Accesul lareteaua Internet este permis pentru rezolvarea cerintelor din aceasta sectiune, 15 min.

SUBIECTUL al -l -lea (10 puncte)
L Utilizand un motor de cautare raspundeti la Intrebarea :"Care a fost teoria Iui Issac Newton
77 (2p)

2. Deschideti un motor de cautare pentru navigarea pe Internet. Creati in Folderul Examen,
fisierul Fizicieni.doc, cu Informatiile cerute la punctul 1.

(2p)
3. Mentionati 4 motoare de cautare din reteaua Internet. (1p)
4.  Care sunt principalii Fizicieni care s-au remarcat in zilele noastre? Creati in Folderul
Examen, fisierul Fiziceni.doc, cu Informatiile cerute . (5p)

Exercitii propuse de prof. Gadioi Calinescu lonel
Olimpiada clasa a-Xll-a feb-martie
Faza locala2015
Proba de evaluare la Tehnologia Informatiei si
Comunicatiilor
FISA B
* Toate subiectele sunt obligatorii.
Punctajul maxim acumulat pentru cele doua parti este de 90 de puncte. Se acorda 10
puncte din oficiu.
Timpul efectiv de lucru este de 90 de minute: 15 minute pentru FISA A si 75 minute
pentru FISAB.
Fisierele pe care le veti prelucra sunt furnizate in directorul Examen, aflat pe
Desktop. Ele vor fi salvate dupa fiecare prelucrare, in directorul in

SUBIECTUL al dl-lea (10 puncte)
1. Utilizand aplicatia Calculator (accesoriu al sistemului de operare) calculati
valoarea radicalului de ordin teidin numarul 2015 si scrieti pe foaia de examen rezultatul

obtinut, cu primele trei zecimale exacte. Bp)
2. Scrieti numele unui motor de cautare pentru navigarea pe Internet .

(Zp)
3. Mentionati una dintre functiile aritmetice ale M.S. Excel. Explicati-o pe scurt. (20)
4. Pe baza datelor din calculatorul la care sustineti proba, enumerati trei dintre
proprietatile
Generale ale unui director (folder). (€]0)]
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SUBIECTUL al - 1ll -lea (10 puncte)
1.  Memoria ROM are proprietatea ci este:

(2p)
a. accesibila numai b. accesibila numai c. descriptiva d. volatila
pentru citire pentru scriere
2. Unul dintre dispozitive este de intrare:
a. scanner b. display C. creion optic d. Tableta.

. Grafica (2p)
3. Pentru transmiterea unui mesaj e-mail, fisierul atasat se introduce in campul:
a atasament b. Catre atachemente c. De ka d. Subiect
(Attachment) (To) (Attachment From) (Subject

. Attachment) (1 p)
4. Comutarea intre doua ferestrei active a unei aplicatii se poate realiza folosind
combinatii implicite de taste: @p
a. CTRLsi F5 b. ALTgi SHIFT C. ALTsi TAB d. CTRLsi F4
5. Un dispozitiv necesar pentru a reda cu ajutorul calculatorului o melodie memorata pe
un
compact disc (CD) audio este: 2p)
a. CD-ROM b. LCD c. microfon d. placa de retea
SUBIECTUL al IV - lea (60 de puncte)
1. Deschideti fisierul comp_w, existent in directorul (folderul) examen, aflat pe
desktop.
a. Sat pe foaia de examen numele fontului utilizat n titlul documentului. (dp)
b. Inserati la sfarsitul primului paragraf o nota de subsol (Footnote) avand asociat textul
explicativn Calatori in timp si spatiu. (3p)

c. Pentru toate paginie documentului, adaugati la antet (header) denumirea unitatii scolare in
care sustineti proba si aplicati in partea centralad a subsolului (footerului) numerotarea

automata a paginilor in format i, ii, iii.... (5p)
d. Introduceti o imagine printre randurile de prezentare de la pagina 1, despre o formula
Fizica cunoscuta . 2p)

e. Pentru tabelul aflat in document, aplicati un fond de culoare galbena pentru toate
celulele
sale. (3p)

2. Deschideti fisierul comp p existent in directorul (folderul) examen, aflat pe
Desktop.
a. Scrieti pe foaia de examen numarul de diapozitive (slide-uri) ale prezentarii care contin

imagini. 1p)
b. Pentru paragraful numerotat cu cifra 2 din al treilea diapozitiv (slide) stabiliti ca marcator
4.FIRST1.
simbolul observat . 2p)

c¢. Adaugati un diapozitiv (slide) nou dupa altreilea diapozitiv din prezentare, avand aspectul
(Layout) titlu (Title Slide), siintroduceti in caseta de titlu textul Calatori in
timp si spatiu. Aplicati textului introdus un efect de animatie la nivel de litera. (5p)
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d. Madificati parametrii de vizualizare a imaginii din al doilea diapozitiv (slide) astfel incat
aceasta sa aiba inaltimea (height) egala cu cea reah, iar latimea (width) sa fie 5*% din
latimea reala aimaginii. (3p)

e. Aplicati numai pe fundalul (background) ultimului diapozitiv (slide) din prezentare un

efect

de umplere de tip textura (Texture). (3p)

3. Deschidet fisierul comp x, existent in directorul (folderul) examen, aflat pe Desktop.
a. Scrieti pe foaia de examen numele aplicatiei utilizate pentru deschiderea fisierului. (1p)
b. Modificati ordinea foilor de calcul (sheet) Tn cadrul registrului, astfel incat acestea sa
apara,
de la stanga la dreapta, in ordinea urmatoare: Foaie3 (Sheet3), Foaie2 (Sheet2),
Foaie de lucru. (3p)
c. Formatati grupul de celule Al1:D1 din foaia de calcul (sheet) Document de lucru
astfel
incat textul continut Tn acestea sa fie scris cu stil Ingrosat (Boldit) si subliniat cu doua linii.
(3p)
d. Formatati celula c4 din foaia de calcul (sheet) Buget astfel incat sa
pemita introducerea unei valori de tip data calendaristica (Date) si completati apoi aceasta
celula cu data zikei de astazi. (3p)
e. In foaia de calcul (sheet) Buget introduceti o formuli in celula B23 pentru
a calcula automat diferenta dintre cea mai mare valoare din grupul de celule B4:B21 si
cea mai mica valbare din grupul de celule c4:c21. Copiati formula obtinuta, cu referinte
relative,
in celula c24. (6p)

4. Deschideti fisierul comp h, existent in directorul (folderul) examen, aflat pe
Desktop.

a. Scrieti pe foaia de examen titlul paginii web. (2p)
b. Numai pentru al doilea paragraf modificati culoarea textului in rosu (red).

(4p)
c. Aplicati marcatori de tip (bullets) numai pentru primele trei paragrafe ale paginii. (4p)

5. Deschideti fisierul comp a existent in directorul (folderul) examen, aflat pe Desktop.

a. Scrieti pe foaia de examen numarul de tabele continute de baze de date. (2p)
b. Stergeti un numar corespunzitor de date din tabela comp_t astfel incat, dupa aceasta
operatie, tabela sa contina numai doua inregistrari. 4p)

c. Pornind de la tabela comp_t, creati interogarea comp_q. Adaugati in interogarea
(query) comp g coloana a cincea cu numele CNP, salvati si inchedeti interogarea.  (4p)

Cdegd BEoomomc lonGHICA FISAB

12



Utilizarea platformelelor de e-learning pentru sustinerea progresului

scolar

Profesor inginer Bostan Mihaela

Colegiul Economic “Ion Ghica” Bacau

“Sa nu descurajezi niciodata pe nimeni... care progreseaza continuu, indiferent cat de

incet.” - Platon (Aristocles)

Abstract

Platformele de e-learning, permit realizarea cu usurinta a unor unor cursuri
interactive la o anumita disciplina si asigura o invatare individualizata: receptarea,
intelegerea, stocarea, aplicarea si evaluarea online a cunostintelor. O functie importanta
a evaluarii didactice se realizeaza prin feedback, autoreglare.

Platforma de e-learning http://edu.moodle.ro/ permite extragerea unor informatii

despre progresul calitativ, individual si la nivel de clasa, prin analiza unor rapoarte si
diagrame care se genereaza automat, si anume: raportul unui utilizatorul din grupul
selectat, raportul notelor pentru grupul selectat, diagrama cu bare ilustrand numarul de

studenti si intervalul de note pe care le obtin.

Exemple de platforme de e-learning, subdomenii moodle administate, utilizate

pentru sustinerea progresului scolar la Colegiul Economic Ion Ghica Bacau si la

Colegiul Mihai Eminescu Bacau: https://ceigh.moodle.ro/ si https://cmeb.moodle.ro/.
Logarea ca vizitator, cu parola moodle, permite elevilor accesul la cursurile

online folosite la ora de TIC dar si in afara acestora:
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http://edu.moodle.ro/
https://ceigb.moodle.ro/
https://cmeb.moodle.ro/

https://cmeb.moodle.ro/course/index.php. Vizitatorul poate accesa resursele

bibliografice si o parte din activitdtile create pentru fiecare modul in parte.

Elevii 1si pot crea un cont pe platforma pentru a avea acces la toate activitatile
propuse de profesor, pentru a putea fi evaluat online. Activitatile permit parcurgerea
intr-un numar mare de incercari astfel incit fiecare elev sa progreseze si sa ajunga la
punctajul dorit. Elevii isi pot urmari progresul in carnetul electronic de note si in bara de
progres.

Profesorul are acces la catalogul electronic, la bara de progres a elevului, la bara
de progres a grupului dar si la o serie de diagrame si rapoarte (raportul utilizatorului,
raportul general, raportul notelor). Tn cadrul unui test de evaluare, se poate deschide
link-ul Tncercari, pentru a avea acces la o diagrami cu bare care ilustreazi numarul de
elevi si intervalul de note pe care le obtin.

Bara de progres implementata in interiorul unui curs online este importanta
deoarece 1i arata profesorului progresul cantitativ al elevilor sai. De asemenea si elevul
poate vizualiza in bara de progres resursele sau activitatile pe care nu le-a parcurs inca.

Progresul elevilor, raportat la alte grupe de elevi, din liceul nostru dar si din alte
licee din municipiu, judet si din tard, este pus in evidenta prin participarea la Proiecte si
Concursuri judetene, interjudetene si nationale. Aceste proiecte si concursuri sunt

implementate pe anumite platforme de e-learnig si anume: http://edu.moodle.ro/,

https://scoalaaltfel.moodle.ro/, https://pasaportpentrusucces.moodle.ro/.

Exemple de proiecte si concursuri online, care sunt aprobate de ISJ si sunt inscrise
in Calendarul activitatilor educative regionale si interjudetene, Calendarul activitatilor
educative nationale, 2014/2015:

(1 Proiectul “Clubul utilizatorilor Moodle”; Editia 2013-2014; Editia 2014-
2015.

1 Proiectul “E-Scoala Altfel; Editia 2014”; Editia 2015;
14


https://cmeb.moodle.ro/course/index.php
http://edu.moodle.ro/
https://scoalaaltfel.moodle.ro/
https://pasaportpentrusucces.moodle.ro/

1 Proiectul “Educatia pentru succes”; Editia 2015;
(d Concursul interregional/national “CON-TIC”; Editia 2014; Editia 2015.
Alte concursuri care vin 1n sprijinul progresului scolar al elevilor elevilor si sunt

implementate pe platforma de e-learning, http://edu.moodle.ro/:

> Concursul “Milionarul cunoasterii”’; Editia 2014; Editia 2015;
> Concursul “Sarbatorile romanilor”; Editia 2014; Editia 2015;
> Concursul “Stiinta si viatd”; Editia 2015.

Reteaua EDU Moodle Romania este o comunitate scolara care urmareste cresterea
calitatii invatamantului preuniversitar si In acest scop pune la dispozitia liceelor si
scolilor din Romania si Republica Moldova un pachet de servicii gratuit. Este necesar
doar ca liceele si scolile sa solicite acest lucru printr-un Formular online:

http://edu.moodle.ro/auth/edu sso portal/school signup.php

Liceul sau scoala va primi un subdomeniu de forma: numeliceu.moodle. Subdomeniul
primit va fi folosit pentru crearea cursurilor online, pentru toate disciplinele dorite, si a

activitdtilor extracurriculare.

SISTEMUL INFORMATIONAL PRIVIND ASIGURARILE SOCIALE
SI PROTECTIA SOCIALA

Articol realizat de prof. Vrabie Elena
Colegiul Economic “lon Ghica” Bacau

1.1 REGLEMENTARI PRIVIND ASIGURARILE SI PROTECTIA SOCIALA

Unitatile patrimoniale, in legatura cu propriul personal, intra Tn relatii si cu
institutiile de specialitate pe linia asigurarilor sociale de stat si protectiei sociale, precum
si a asigurarilor sociale de sanatate. Aceste relatii iau nastere in legatura cu constituirea
si utilizarea unor fonduri cu aceasta destinatie: bugetul asigurarilor sociale de stat
(BASS), fondul pentru plata ajutorului de somaj, fondul asigurarii sociale de sanatate.

15


http://edu.moodle.ro/
http://edu.moodle.ro/auth/edu_sso_portal/school_signup.php

Legea nr. 6/2013 a bugetului asigurarilor sociale de stat pe anul 2013 a fost
publicata Tn Monitorul Oficial, Partea I, nr. 107, din 22 februarie 2013 si, conform
normelor de tehnica legislativa, a intrat in vigoare la 3 zile de la publicare, adica luni, 25
februarie. Actul normativ pastreaza nivelul contributiilor sociale obligatorii la pensii si
somaj la aceeasi valoare ca in 2012,

In legatura cu bugetul asigurarilor sociale de stat, gestionat de Casa Nationala de
Pensii si Alte Drepturi de Asigurari Sociale (CNAS), intreprinderile intervin atat in
procesul incasarii veniturilor acestuia, cat si in procesul finantarii unor cheltuieli dupa
cum urmeaza:

a)Calculeaza si inregistreaza lunar, contributia unitatii in calitate de angajator la
asigurari sociale (CUAS).

CUAS datorata de angajator se determind, in principiu, aplicand la totalul
veniturilor realizate-fond total de salarii brute lunare realizate de salariati, cotele
procentuale suportate de angajator, cote ce sunt diferentiate pe categorii de venituri asa
cum prevede legea 6/2013 a bugetului asigurarilor sociale de stat (BASS) :

Contributii la pensii

Reglementarile legale pentru anul 2014 prevad cotele procentuale pentru Asigurari
Sociale :

31,3% pentru conditii normale de munca, datorate de angajator si angajati, din care
10,5% datorate de angajati si 20,8% datorate de angajatori;

36,3% pentru conditii deosebite de munca, datorate de angajator si angajati, din care
10,5% datorate de angajati si 25,8 % datorate de angajatori

41,3% pentru conditii speciale de munca, datorate de angajator si angajati, din care
10,5% datorate de angajati si 30,8% datorate de angajatori.

La nivelul firmei pentru conditii normale de munca, asigurarile sociale si protectia
sociala se calculeaza si se inregistreaza lunar astfel :

CUAS - Contributia unitatii la asigurari sociale - cota 20.8%

CUASS - Contributia unitatii la asigurari sociale de sanatate — cota 5.2%
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CUFS — Contributia unitatii la fondul de somaj — cota 0,5%
Contributia unitatii — accidente si boli profesioanale
Contributia unitatii — concedii medicale si indemnizatii cota 0,85%

b) Calculeaza contributia la asigurari sociale datorata de asigurati adica
contributia individuala la asigurari sociale si protectia sociala a salariatilor si
inregistreaza reginerea ei din drepturile de personal ale acestora, in favoarea bugetului
asigurarilor sociale de stat (BASS).

Aceasta contributie se determina aplicand pentru fiecare salariat in parte la baza
de calcul total venituri realizate de asigurat, cota procentuala astfel:

10,5% - contributia personalului la asigurari sociale (CPAS)
5.5%- contributia personalului la asigurari sociale de sanatate (CPASS)
0,5%- contributia personalului la fondul de somaj (CPFS)

c) Calculeaza si acorda personalului prestatiile de asiguriri sociale cuvenite
sub forma diferitelor ajutoare materiale la care au dreptul salariatii in diferite situatii:

- indemnizatii pentru incapacitate temporala de munca cauzata de boli obisnuite
sau de accidente Tn afara muncii

- boli profesionale si accidente de munca

- prestatii pentru prevenirea imbolnavirilor gi recuperarea capacitatilor de munca
- indemnizatii pentru reducerea timpului de munca cu ¥ din durate normale

- indemnizatii pentru trecerea temporara la alta munca

- indemnizatii pentru carantind

- ajutoare pentru procurarea de proteze, orteze si alte produse ortopedice care nu
sunt suportate potrivit legii din CASS

- tratament balnear care nu este suportat potrivit legii din CASS (reabilitare
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profesionald)
- indemnizatie pentru maternitate
- indemnizatie pentru cresterea copilului bolnav
- ajutor de deces

d) Calculeaza si inregistreaza contributia pentru asigurari sociale de sanatate
-CUASS suportata de bugetul asigurarilor sociale aferenta concediilor medicale
(asiguratilor aflati in concediu medical, In concediu pentru sarcind si lehuzie sau in
concediu medical pentru ingrijirea copilului bolnav in varsta de pana la 6 ani.

e) Determina si plateste contributia la asigurari sociale ramasa de virat la
bugetul asigurarii sociale de stat. In acest scop se face diferenta dintre CAS retinuta de
la asigurati si CAS suportata de angajator, pe de o parte si prestatiile de asigurari sociale
suportate din BASS si contributia la asigurari sociale de sanatate aferenta concediilor
medicale, pe de alta parte.

Calcului se efectueaza in “declaratia” privind evidenta nominala a asiguratilor si a
obligatiilor de plata catre BASS. (continuare in numarul viitor)

EVOLUTIE, REVOLUTIE SAU CE?

Prof.Gadioi Calinescu Raluca Catilina

Colegiul Tehnic « Gh. Asachi » Onesti
Lumea in care traim reprezintd, zic unii, cea mai clard forma de evolutie, a
omenirii. Inteligenta umana, reuseste sa doboare, azi, bariera dupa bariera in toate
domeniile stiintifice si nu numai. Cultura, educatia, ar trebui sa fie pentru toata
lumea obiectivul fundamental, caci fara imbinarea stiintei cu arta si invers nu putem
vorbi despre evolutie .
Este de la sine inteles cd evolutia inseamna nu numai descoperire, inventare,

originaliate , ci si asimilarea tuturor informatiilor mostenite de la generatiile dinaintea
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noastrd. Privitd din acest punct de vedere evolutia presupune nu numai descoperire,
cisi continuitate, 0 continuitate ce nu se poate obtine oricum, si in orice conditii.

Sa privim din nou la lumea in care traim. Este o lume a vitezei, o lume in
care aparatele preiau multe din treburile casnice si nu numai. Este o lume n care
timpul nu mai are rabdare ar spune Marin Preda, “o lume nebund, nebuna” l-ar
completa Ion Luca Caragiale, o lume care se ghideaza dupa un singur cuvant:
REVOLUTIE. Nu ne mai place sa lucram la computer pentru ca trebuie sd stam in
fata Laptop _ului sau a tabletei. Computerul devine gunoi ecologic, trebuie dus la
recilare. Este aceasta o evolutie sau o revolutie ? Sau poate altceva ?

Daca rostim cuvantul EVOLUTIE atunci cand punem unul langa altul termenii de
computer si Laptop, atunci trebuie sd fim constienti ca nu-i vom putea convinge pe
cel din jur ca avem de aface cuo evolutie decat in masura in care stim sa
folosim ambele mijloace IT si suntem capabili sd folosim in egald masura,
avantajele si dezavantajele ambelor mijloace.

Dar de ce sa folosim Laptop-ul cand ne este mai usor sd cumparam o

tabletd sau un iphone ? Putem naviga pe Internet fara sa stim prea multe despre
cum functioneaza un computer, fara sa stim cum sa folosim un mouse sau fara sa
stim cum sa folosim computerul daca mouse —ul este stricat! Daca s-a stricat Tl
dam la gunoi siaccesam tableta! De ce ne mai trebuie mouse dacd avem
touchscreen ? Este aceasta o evolutie sau o revolutie ?
Depinde doar de noi ca rezultatul revolutiei sa fie privit ca o evolutie. Depinde
doar de noi, sa le aratam copiilor nostrii ca TIC-ul nu e doar o materie ci o trilogie,
0 generalizare a celorlalte. Asa cum la limita matematicii a aparut informatica.

Revolutie sau evolutie , ei bine oricum dar numai daca nu-i lasam pe altii sa

continue cu sintagma din titlu « sau ce ? ».
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