Mediul de programare grafica Blockly

Pentru scrierea algoritmilor folosind blocuri grafice avem la dispozitie mai multe
medii grafice: Alice,Scratch, Blockly, App Inventor etc.

Blockly este un mediu de programare dezvoltat de Google si oferit open-source,
astfel incat oricine poate sa il foloseasca si sa il modifice. Varianta prezentata aici este cea
din manualul digital. Pe Internet vei putea gési si alte variante cu functionalititi foarte
asemanatoare.

Pentru a fi utilizat local Blockly se poate descarca de pe pagina
https://developers.google.com/blockly/guides/get-started/web iar apoi poate fi inserat intr-
0 pagina web.

Pentru a accesa mediul grafic vom folosi o resursi externi si anume WWWw.pbinfo.ro

Programeaza cu

Blockly este un mediu de programare wizual,
gandit special pentru incepatoril

dupd care vom da click pe link-ul
Va aparea o pagina web cu urmatorul confinut:

phinfo ro _ Frobleme - Solutii Ajutor

ariahile

Citiri, afigari
Operati

Cormparatii

Canditii

Structuri alternative
Structur repetitive

Functii predefinite
Text

Modul de lucru este destul de simplu, se aleg blocuri din grupurile de mai sus, apoi
se muta pe suprafata de lucru. De regula o ,,instructiune” este formata din mai multe
blocuri lipite intre ele. Eliminarea unui bloc se face prin tragerea lui catre cosul de gunoi

sau apasand tasta Delete. Dupa completarea programului vom folosi butonul
pentru a vedea rezultatele.


https://www.pbinfo.ro/?pagina=blockly

Grupuri de blocuri din Blockly

Bloc || ‘ariahile Rol

Defineste o noua variabila. Trebuie
Variabild nous. folosit in cazul in care dorim sa
utilizdm variabile.

m Dupa ce am definit variabile putem
atribuie la valoarea L S : <
atribui valori variabilei definite sau sa

citim de la tastatura.

mareste [EIEB cu 1 Modifica valoarea variabilei cu
valoarea precizatd (a<—a+1).
Blocul reprezintd o valoarea variabilei
si poate fi adaugat unde este necesar.
! Z . Se poate usor selecta altd variabild, sd o

redenumim sau chiar sa o eliminam.
i

Fedenumirea variahilei...

Delete the 'a'wariable -

Exemplu: Citirea de la tastatura a unei variabile, marirea cu 5 si afisarea acesteia

atribuie la [EJR) valoarea | citeste un [IIGEIRS cu mesajul €€ [PETES) 22
méreste [E cu RS

afiseaza

Bloc || Citiri, afisari Rol
Afigseaza mesajul cuprins
citeste un cu mesajul << [§ » intre ghilimele si citeste

de la tastatura un text.

Afiseaza mesajul cuprins

cite$te Ln cu mesajul (44 . " intre ghlllmele $1 Citeste

de la tastatura un numar.

Afiseaza o valoare
furnizata de un alt bloc pe

care trebuie sa-1 adaugam.

Exemplu: Citim de la tastatura un text pe care apoi il afisam:

atribuie la [[EEC M valoarea [ citeste un cu mesajul €€ ”

afiseaza | (LTI




Bloc | Operati Rol

E Blocul returneaza implicit valoarea 0 sau o alta
valoare precizata.

Blocul returneaza cateva valori speciale cum ar

fi 7, e, radical din 2, radical din ¥ etc.

4T -
8
q
=15 Ty ]
sOrs)

Returneaza rezultatul unei expresii cu doi
operanzi si unul din operatorii aritmetici +. -, *,
+ (Impartire) sau * (ridicare la putere) pe care il
putem selecta.

_ _ Restul impartirii a doua numere.
o off -l

Exemplu: Interschibam valoarea a doua variabile folosind secventa
a <atb
b <a-b
a <a-b

atribuie la [EJE)) valoarea | citeste un [iI: 8 cu mesajul €€ FIEH 29

atribuie la (368 valoarea | citeste un [l - oh8 cu mesajul €€ =5 »?
atribuie la E0E8) valoarea

atribuie la [F3E® valoarea

atribuie la [EIR#) valoarea

afiyeazs | (3] uneste | ¢ CETXEECCTH

(%) uneste

R TSNS jar b este: BE




Wl Comparatii

Rol

Returneaza ,true” daca conditia este
indeplinita si ,,false” In caz contrar.

Exemplu: Citim a si b si afisam daca a>b.
atribuie la [EW)) valoarea

atribuie la [*38 valoarea

afiseaza

G INb

citeste un cu mesajul <€ [Z5)

. citeste un [ cu mesajul €€ [Z5) 2

BT Conditii
Bloc I ' Rol
- Returneaza valorile ,,true” sau ,,false” in
ﬂ adevarat - I . .
. functie de selectie.
« adevarat -
fals w7
Returneaza valoarea de adevar a
expresiei (si/ sau).
7 s -
saud e
m Returneaza negatia unei expresii logice.
e structur alternative
Bloc ! Rol

(%] daca

Daca conditia este adevarata atunci se
executa instructiunile.

atunci

altfel

Daca conditia este adevarata atunci se
executa primul set de instructiuni, altfel
se executa al doilea set de instructiuni.




Bloc I Structuri repetitive

Rol

repeta de - ori

executa

Repeta setul de instructiuni de un numar
cunoscute de ori.

cat timp -

Repeta setul de instructiuni cat timp
conditia este adevarata . (Permite si
alegerea optiunii ,,repeta pana cand”).

executa

pentru () de Ia | | la | cu pasul | |

Repeta setul de instructiuni cat timp
variabila indice este mai mica decat
valoarea finala. La fiecare executie
variabila indice se va modifica cu pasul
precizat.

Wl Functii predefinite

Rol

‘rédécina patrata - I:

v raddcing patratd

waloare absolutd

log10
EJ\
10" i

Returneaza valoarea functiei precizate
asupra parametrului precizat.

+ sin -
Cos
ta
arcsin
arccos
arctg hd

Returneaza valoarea functiei
trigonometrice precizate. Parametrii sunt
precizati in grade.

o -

< par

impar
prim
intreq
pozitiv
negativ

divizikil cu -

Verifica daca un numdr este par, impar,
prim, Intreg, pozitlv sau negativ.

Returneaza valoarea true in cazul
indeplinirii conditiei.




Bloc i Tex Rol

Bloc pentru precizarea unui text.

Uneste doud sau mai multe texte si/sau
variabile cu texte.

Exemplu final:Citim de la tastatura 3 numere naturale a,b,c. Sa afisam daca a este
numar par, daca toate sunt ordonate crescator (a<b si b<c) si valoarea maxima a
celor 3 numere.

atribuie |a valoarea | citeste un cu mesajul ¢ »
atribuie |a valoarea | citeste un cu mesajul o6 {S58 12
atribuie la Yy 3 ajul €€ ]

| dach

atunci | afiseaza | 66 EYECHITIEINE 92

| I

0 Anu este numar par

(- (b - (5 53 CED
Lo unt in ordine crescatoare B
. Mu sunt in ordine crescatoare £
atribuie |3 valoares .
2} dacs

atunci \‘_:a-trihuie la valoares | IS

2 jReaes
atunci  atribuie la valoarea
L :

(9 i Waloarea maxima este: o

rmaxim =




Anexa 1

Mediul de programare grafica Blockly
Fisa de lucru

1. Pomii din livada. Intr-o livadd avem meri, peri si pruni. Numarul merilor este citit de la tastatura, al
perilor este cu 10 mai mult, iar al prunilor suma merilor si a perilor. Scrieti un algoritm in mediul de
programare Blockly care, citind numarul merilor calculeaza numarul total de pomi din livada.
Exemplu: Daci meri=20, rezulti ci peri=30 iar pruni=20+30=>50. In total obtinem 20+30+50, adici

100 pomi.

Indicatii:

definim 3 variabile meri, peri, pruni

folosim blocul BEWTSINENER meri « RELE-:

si citim de la tastaturi cu blocul citeste un GRS cu mesajul €€ . »

calculim peri si pruni cu blocurile atribuie la m valoarea si

atribuie la [ valoarea
si
afisam rezultatul cu blocul afiseaza

2. Media aritmetica. Scrieti in limbaj mediul de programare Blockly un algoritm care calculeazd media
aritmetica a trei numere a,b,c si o afiseaza.
Exemplu: daca se citeste de la tastatura a=22, b=30, c=14, se va afisa rezultatul 22.
Indicatii:

Definim patru variabile a,b,c si media

Citim de la tastatura cu

Duplicam pentru b si ¢

Folosim un bloc de suma pentru b si ¢ apoi alt bloc care adund a cu b si ¢

= AL - - - I

Folosim un bloc cu operatorul <+ cu operanzi blocul de mai sus si valoarea 3.
Ce rezulta atribuim variabilei media

‘%) uneste

Folosim

afiseaza

pentru a uni textul ,,Media este” si variabila media dupa care utilizam

3. Maximul a doua numere. Se citesc de la tastatura doua numere. Scrieti un algoritm care sa afiseze
numarul maximul celor doua valori.
Exemplu: Pentru a=45 si b=80 se afiseaza ,,Maximul este:80”.
Indicatii:

IS_S1GR2

[1] daca

atunci —
2| uneste

altfel

Vom folosi blocul pentru a compara a cu b si pentru afisare.



Mediul de programare grafica Blockly
Fisa de lucru REZOLVATA

1. Pomii din livadi. Intr-o livada avem meri, peri si pruni. Numarul merilor este citit de la tastatura,
al perilor este cu 10 mai mult, iar al prunilor suma merilor si a perilor. Scrieti un algoritm in
mediul de programare Blockly care, citind numarul merilor calculeaza numarul total de pomi din
livada.

Rezolvare:

atribuie la [ =( valoarea [ citeste un Kl :[gRl cu mesajul S § T YTy
atribuie la [S= 1 valoarea “meri + ' 10 '

atribuie la [ valoarea ' m' m'

afiseazi

meri - I SR peri I+ [ pruni -

2. Media aritmetica. Scrieti in limbaj mediul de programare Blockly un algoritm care calculeaza
media aritmetica a trei numere a,b,c si o afiseaza.
Rezolvare:

atribuie la [EXE valoarea citeste un cu mesajul &€ ”»
atribuie la [0 valoarea : citeste un cu mesajul €6 S5
atribuie la valoarea citeste un cu mesajul € »
atribuie la valoarea [+ = |

2t o

3. Maximul a douii numere. Se citesc de la tastaturda doud numere. Scrieti un algoritm care sa
afiseze numarul maximul celor doua valori.
Rezolvare:

atribuie la [El@ valoarea | citeste un [IESA cu mesajul €€ »
atribuie la [LJEM valoarea | citeste un [I:0a cu mesajul €€ =53 2

I:ﬁ:] daca c ' £X3 'm

atunci | afiseazd | (%] uneste | ¢ [[ENLOICECH 2

—
altfel | afiseaza ( (0] uneste ( &€ [IENGMIESTH 2

—



Mediul de programare grafica Blockly

Fisa de evaluare

1. (3p) La circ La un circ au fost n adulti si cu x mai multi copii. Cate persoane au fost la circ?

Exemplu: Daca au fost n=25 adulti si 10 copii 1n plus fatd de adulti rezultd ca numarul copiilor

este 25+10. In total persoanele care sunt la circ va fi 25+35=60.

2. (3p) Media aritmetica. Scrieti in limbaj mediul de programare Blockly wun algoritm care

calculeaza media aritmetica a doud numere a si b dupa care o afigeaza.

Exemplu: daca se citeste de la tastaturd a=20, b=30 se va afisa rezultatul 25.

3. (3p) Descopera numirul. Fie un numar natural n, el se mareste cu 11, se Imparte cu 2, la rezultat
se adaugd 5, apoi se scade 9, iar la final se obtine valoarea x. Stiind valoarea lui x, afla numarul
initial n.
Exemplu: Se citeste de la tastatura valoarea lui x=20. Trebuie sa facem operatiile in sens invers.
20+9 = 29; 29-5=24; 24*2 =48; 48-11=37; Deci n=37
Observatii

] Se acorda 1 punct din oficiu.

[ Timp de lucru: 50 minute

BAREM DE EVALUARE (pentru fiecare subiect)

1.

AN i

Definire variabile 0,5 p

Initializare variabile 0,5 p

Folosirea blocurilor corespunzatoare 0,5p
Calculare corect a valorilor intermediare 0,5p
Folosire afisare cu mesaj a unui rezultat 0,5p

Afisare rezultat corect 0,5p



Mediul de programare grafica Blockly
Fisi de evaluare REZOLVATA

]

1. La circ La un circ au fost n adulti si cu x mai multi copii. Cate persoane au fost la circ?

atribuie la alnares iteste un Sl Momarual de adulti= o
atribuie |a ares iteste un FesilE 8 Momaral de copii in plus= &
EEAER copil = RENENCE .

B “ »

2. Media aritmetica. Scrieti in limbaj mediul de programare Blockly un algoritm care calculeaza

media aritmetica a doud numere a si b dupa care o afiseaza.

atribuie |a ([ENES valoares iteste un [MGESR CU mesajul €6 ”»
atribuie o [EED valoarea [ citeste un EITGETSRS cu mesajul € JE50 22
EERER media = BE]

oo m 0

. Media este: £

3. Descopera numarul. Fie un numar natural n, el se mareste cu 11, se Tmparte cu 2, la rezultat se
adaugd 5, apoi se scade 9, iar la final se obtine valoarea x. Stiind valoare lui x, afla numarul initial

n.

atribuie |a ENER valoares itest Y Dati «= EX
atribuie la valoares

atribuie |3 valoar
atribuie la
atribuie la valoares

B i Rezultatul este n=




* Scrie un algoritm care calculeaza suma a trei numere a, b, c.
Exemplu: Date de intrare: a este 5, b este 8, c este 3. Date de iegire: 16.

atribuie la [EEJ valoarea | citeste un T oY Introduceti valoare
atribuie la XS valoarea | citeste un (iMTuEIRS cu mesajul €€ [N SaR G- o »?
CIGLITTAEY ¢ » REIGETCE IR LR numar » FTE T Introduceti valoare pentru ¢ B

afiseaza 2| uneste LY Suma celor 3 numere este: Eb
e b D '@

* Pe 0o masa se afld x creioane, de doud ori mai multe pixuri si 3 gume de sters. Scrie un algoritm care,
citind numarul de creioane, afiseazd cite obiecte se afl3 pe masa.
Exemplu: Date de intrare: x este 5. Date de iesire: 18.

ETGIENEY x » R B = (-2 numar » B0 Introduceti numarul de creioane B
afiseaza G| uneste 1 Obiectele de pe masa sunt in numar de

B m®™ mm e

* Intr-o clasd, numarul biietilor este cu 7 mai mare decdt numdrul fetelor. Scrie un algoritm care, citind
numarul fetelor, afiseaza numarul elevilor din clasa.
Exemplu: Date de intrare: 3. Date de iesire: 13.

NN EREY fete » PEER-C IR - B8 numar » [ RL] Cate fete sunt in clasa? Bl
atribule la valoarea [Em ﬂ

afiseaza 7| uneste
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