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Prefaţă 
 

Prezentul volum reuneşte lucrările prezentate la a treia ediţie a Conferinţei 

Naţionale de Informatică “Programare, Comunicare, Imaginaţie, Design”, 

desfăşurată la Universitatea „Lucian Blaga” din Sibiu, în perioada 1 Aprilie 2017, 

organizată de către Colectivul de Informatică din cadrul Departamentului de 

Matematică şi Informatică, de la Facultatea de Ştiinţe. Scopul conferinţei este de a 

reuni elevi din toate centrele pre-universitare din ţară pentru a prezenta şi a discuta 

aplicații originale realizate în cadrul următoarelor arii tematice ale domeniului 

informatică: structuri de date în aplicaţii software, metode de compresie a datelor, 

algoritmi de sortare: metode şi aplicaţii, software educaţional, teoria grafurilor în 

probleme şi aplicaţii, criptografie, securitatea sistemelor informatice, dezvoltarea 

aplicaţiilor cu baze de date, procesarea imaginilor, proiectarea şi implementarea 

site-urilor Web, aplicaţii multimedia în educaţie, divertisment, aplicaţii software 

pentru dispozitive mobile, tehnici de programare, managementul proiectelor 

informatice, etc. Mulţumim tuturor participanţilor, colectivului de organizare şi 

colectivului ştiinţific, pentru contribuţia adusă la succesul acestei manifestări 

ştiinţifice şi la realizarea prezentului volum.  

 

 

Prof. univ. Dr. Dana Simian 
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TestIT 

 
Florea Adrian-Cristian, Florea Delilah 

 

 
Rezumat: Aplicația TestIT, este o aplicație creată pentru telefoanele cu sistem de operare Android, care 

urmărește înregistrarea performanțelor telefonului, atât la nivel hardware, prin înregistrarea temperaturii 

procesorului și a timpului de încărcare al bateriei, cât și la nivel software, prin aflarea vitezei de copiere 

și creare a unui fișier, respectiv a vitezei de descărcare și încărcare la nivel de rețea. În urma acestor 

teste, aplicația realizează diferite statistici care nu doar că stabilesc nivelul de performanță al 

telefonului, dar pot și sugera îmbunătățiri ce pot fi aduse device-ului, împiedicând astfel o posibilă 

înlocuire a acestuia cu un model mai nou și prin urmare, mai scump. Aplicația a fost realizată în mediul 

de programare Android Studio versiunea 2.2.3, testele fiind realizate atât prin intermediul simulatorului 

Genymotion, cât și pe propriul telefon mobil.  

 

Abstract: TestIT is an application designed for phones with Android operating system, which aims to 

record the phone's performance, both at the hardware level by recording CPU temperature and battery 

charging time and at the software level by detecting the copying and creating speed of a file, 

respectively the download and upload speed of a network. Following these tests, the app creates various 

statistics that not only determine the performance of the phone, but can also suggest improvements that 

can be made to the device's thus preventing a possible replacement with a newer and therefore more 

expensive model. The application was developed in Android Studio v2.2.3, with tests carried out both 

through Genymotion emulator and on my mobile phone. 

 

1 Introducere 
 

În ziua de azi, aproape orice persoană deține un smartphone, iar copii și studenții folosesc 

telefonul mai mult decât calculatoarele. Competența dezvoltării unei aplicații software a devenit o 

caracteristică dorită nu doar în domeniul IT, ci și în alte domenii tehnice sau mai puțin tehnice. [1] 

[2] Pe această ideea a insistat foarte mult și Steve Jobs, care spunea că „Toată lumea din această 

țară ar trebui să știe să programeze un calculator, pentru că te învață cum să gândești”.[3] 

Aplicația TestIT este o aplicație destinată tuturor utilizatorilor de telefoane mobile cu sistem 

de operare Android, care urmărește înregistrarea nivelului de performanță al telefonului, prin 

diferite teste atât la nivel hardware, cât și software. Ideea elaborării aplicației a venit în urma 

pasiunii pentru programarea pe mobil, pasiune care mi-am dezvoltat-o pentru prima dată în clasa a 

11-a la opționalul de Android din cadrul școlii. Epoca în care trăim, o epocă a vitezei, a progresului 

și a continuei dezvoltări, precum și dorința de a aduce ceva inovativ și util lumii în care trăim, au 

determinat înclinația mea pentru crearea acestei aplicații. Scopul aplicației este acela de verificare a 

funcționalităților telefonului și de informare a utlizatorului acestuia, în cazul în care există 

îmbunătățiri ce pot fi aduse dispozitivului, dar și de a ajuta programatorii la dobândirea de 

cunoștințe de programare pe dispozitivele portabile, iar programatorii începătorii la efectuarea 

primilor pași în dezvoltarea de aplicații pe mobil.  

Pachetul de aplicaţii Google Play pune la dispoziţie gratuit sau contra cost câteva aplicaţii 

dedicate care identifică senzorii disponibili din telefon. Printre acestea se numără “Sensor Box for 

Android”, “AndroSensor” sau “Sensors Sense”. Cu toate acestea, mergând pe principiul “Do It 
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Yourself!”, care afirmă că cel mai bine înveţi dezvoltând anumite aplicaţii singur, dar evident sub 

coordonarea unui dascăl pasionat de tot ce este nou în programarea pe sisteme inteligente, am 

considerat de ajutor, şi plăcut totodată, să implementez o aplicaţie în Android capabilă să realizeze 

interacţiunea Om – Calculator achiziţionând o serie de date utile referitoare la performanţa 

smartphone-ului, urmând să extind aplicaţia la nivelul de interfaţare Om – Calculator – Mediu 

înconjurător. Alegerea mea de a programa în Android a mai fost motivată de faptul că, în urma unui 

studiu de piață realizat în 2012, 49,2% din dispozitive mobile vândute la nivel mondial se bazau pe 

Android System Architecture. În noiembrie 2014 specialiștii Ericsson au prognozat că, până în 2020 

mai mult de 90% din populația lumii care au vârsta de peste 6 ani, va avea un telefon mobil. [4], [5] 

Lucrarea de față este structurată după cum urmează: în secțiunea 2 este prezentată interfața 

aplicației cu utilizatorul și modalitatea de funcționare a acesteia, secțiunea 3 cuprinde descrierea pe 

scurt a mediului de programare folosit pentru implementarea aplicației și descrierea în detaliu a 

fiecărei funcționalități a aplicației și anume: viteza de creare și copiere, măsurarea temperaturii, 

listarea senzorilor disponibili, măsurarea vitezei de descărcare, măsurarea vitezei de încărcare a 

bateriei și măsurarea rezoluției și modalități de implementare acestor facilități. În final secțiunea 4 

cuprinde concluziile și dezvoltările viitoare ale aplicației. 

 

2 Interfața cu utilizatorul și funcționalitatea aplicației 

 
Prima activitate a aplicației (vezi Figura 1), întâmpină utlizatorul cu meniul de copiere și 

creare a unui fișier, care îi permite acestuia să creeze un fișier pe dispozitiv, pentru care se măsoară 

viteza de creare și copiere în locația implicită a aplicației în scopul stabilirii performanței 

telefonului relativ la această opțiune. 

Fig 1. Măsurarea vitezei de copiere și creare 

 

Trecerea dintr-o pagină în alta a aplicației se realizează prin folosirea facilității Android 

Gestures. [6] Printr-o glisare a ecranului, operație numită Swipe, utilizatorul poate trece la o altă 

funcționalitate a aplicației, măsurarea temperaturii, pentru a putea stabili efectul acestei valori 

asupra performanțelor telefonului. În acest scop, telefonul trebuie să fie echipat cu un senzor de 

temperatură, sau citirea se mai poate realiza accesând un fișier rezervat. În cazul absenței senzorului 

de temperatură, se afișează senzorii disponibili ai telefonului (vezi Figura 2). 
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Fig 2. Listă cu senzorii disponibili ai 

telefonului 

 

Glisând în continuare, se ajunge la cea 

de a treia funcționalitate a aplicației, 

descărcarea unui fișier .zip de 5MB și 

măsurarea timpului necesar descărcării (vezi 

Figura 3).  

 

 
Fig 3. Afișarea vitezei de descărcare și a 

timpului necesar descărcării 

 

 
Fig 4. Procentajul bateriei 

 

În imaginea din Figura 4, utilizatorul 

ajunge la o altă funcționalitate a aplicației, 

măsurarea vitezei de încărcare a bateriei și a 

timpului necesar unei încărcări complete.  

 

 
Fig 5. Rezoluția ecranului 

 

O ultimă facilitate, în Figura 5, a aplicației 

este măsurarea rezoluției ecranului, care 

permite stabilirea performanței display-ului. 
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3 Software-ul folosit în extinderea aplicației 

 
3.1 Mediul de programare – Android Studio 

 

Aplicația TestIT a fost dezvoltată inițial în mediul de programare Android Studio versiunea 

2.2.3, ulterior în versiunea 2.3, folosind limbajul Java. În dezvoltarea aplicației am folosit uneltele 

virtuale numite Android SDK – Software Development Kit, acestea conținând bibliotecile și 

interfețele API necesare în testarea și extinderea aplicației. Pentru testarea aplicației, am folosit 

simulatorul virtual Genymotion, precum și modelele de telefoane Samsung Galaxy S4, S5 și S6. [7] 

 
3.2 Viteza de creare și copiere 

 

În urma lansării aplicației, pe ecranul telefonului apar două butoane care permit crearea unui 

fișier de 100 de MB, respectiv copierea acestuia în același folder unde crearea a avut loc. Pentru a 

putea copia fișierul, butonul Create File trebuie acționat primul. În urma construirii fișierului numit 

100BigFile1.dat, se poate stabili viteza de creare, după formula viteza de copiere = (dimensiunea 

fișierului) / (timpul necesar creării). Dacă fișierul a fost creat și butonul Copy File a fost acționat, 

fișierul inițial este copiat sub denumirea de 100BigFileCopy.dat în același folder părinte, prin 

intermediul metodei CopyFile. 

 Prin metoda CreateFile care primește ca parametru dimensiunea fișierului (vezi Figura 6), un 

fișier de 100 de MB este creat printr-un vector de bytes, fișierul având denumirea de 

100BigFile1.dat. Pentru măsurarea timpului, am salvat timpul de început, respectiv cel de final în 

două variabile de tip int numite start1 si end1, știind astfel timpul care a fost necesar creării. Din 

formula (dimensiune fișier) / (timp necesar creării) aflăm viteza de creare. Pentru a oferi o nuanță 

dinamică aplicației, am ales la fiecare 5MB să afișez câți MB din numarul total s-au copiat până în 

acel moment. 

 

  
Fig 6. Secvență de cod pentru măsurarea vitezei de creare a unui fișier de date 
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Prin metoda CopyFile (vezi Figura 7), fișierul este copiat sub denumirea de 

100BigFileCopy.dat în același folder cu fișierul inițial 100BigFile1.dat. Înainte de copiere, fișierul 

verifică dacă fișierul care trebuie copiat a fost deja copiat și îl șterge în acest caz. Copierea se 

realizează tot printr-un vector de bytes, fișierul copiat având denumirea 100BigFileCopy.dat. Pentru 

măsurarea timpului, am salvat timpul de început, respectiv cel de final în două variabile de tip int 

numite start2 și end2, știind astfel timpul necesar copierii. Din formula (dimensiune fișier) / (timp 

necesar creării) aflăm viteza de copiere. 

 

 
Fig 7. Secvență de cod pentru măsurarea vitezei de copiere a unui fișier de date 

 
3.3 Măsurarea temperaturii 

 

O primă variantă implică existența senzorului de temperatură la nivelul telefonului. Aplicația 

măsoară temperatura ambientală și se dorește a se determina efectul acesteia asupra procesorului. 

Android Studio permite activarea unui serviciu de senzori printre care și senzorul de temperatură 

(Sensor.TYPE_AMBIENT_TEMPERATURE), iar la fiecare ușoară modificare a temperaturii 

(onSensorChanged) această valoare se afișează pe ecran. Din păcate, testele făcute pe versiunile de 

Galaxy S4, S5 și S6, pe care le-am avut la dispoziție, au aratat că nu dispun de un astfel de senzor. 

În acest sens, Figura 8 afișează valoarea accelerometrului, senzor disponibil la nivelul telefonului, 

iar Figura 9 prezintă secvența de cod aferentă implementării acestei opțiuni. [8] 
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Fig 8. Afișarea rezultatului prin apelarea 

senzorului de accelerometru, alături de 

secvența de cod care îi corespunde 

 

 

 

 

 

 

 
Fig 9. Secvență de cod pentru măsurarea temperaturii 

 

 

 

 

 

O altă variantă de măsurare a temperaturii implică folosirea instrumentului adb shell în linie 

de comandă (vezi Figura 10), care permite comunicarea prin comenzi Linux cu dispozitivul și, în 

acest fel, listarea fișierelor de tip thermal_zone, care conțin date despre temperatura procesorului, 

dintre acestea, doar 3 conțin detalii ce pot sugera valoarea corectă a temperaturii. [9] 
 

 
Fig 10. Secvență de terminal cu adb shell-ul care afișează temperatura din thermal_zone11/temp 
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M-am conectat într-un shell pe android și am rulat comenzile de mai jos. Executabilul adb se 

găsește în folderul platform-tools care vine cu SDK-ul. 

 
$ cat sys/class/thermal/thermal_zone1/type 

mtktscpu 

 

$ cat sys/class/thermal/thermal_zone1/temp 

30600 

 

Temperatura este cea de mai sus, pentru că comanda cu type afișează "mtktscpu". MTK e 

procesorul de pe telefonul pe care am testat aplicația, iar 30600 înseamnă 30.6 grade 

Celsius. Secvența de cod care permite afișarea temperaturii se poate vedea în Figura 11. 

 

 
Fig 11. Secvență de cod pentru afișarea temperaturii telefonului citită din folderul 

thermal_zone11/temp 
 

3.4 Listarea senzorilor disponibili 

 

În situația în care telefonul nu dispune de un senzor de temperatură, aplicația solicită 

telefonului să listeze toți senzorii disponibili, secvența de cod din Figura 12 prezintă acest lucru, 

pentru a se putea verifica în lista existentă. [10] 
 

 
Fig 12. Secvență de cod pentru listarea senzorilor telefonului 

 
3.5 Măsurarea vitezei de descărcare 

 

Aplicatia descarcă, conectându-se la internet, pentru care s-au stabilit permisiuni, un fișier de 

la o locație prestabilită și se dorește măsurarea vitezei de transfer a datelor, secvența de cod 

prezentată parțial în Figura 13. În momentul de față, măsurarea timpului de descărcare nu a fost încă 

implementat complet. [11] 
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Fig. 13 Secvență de cod pentru măsurarea vitezei și a timpului de descărcare 

 
3.6 Măsurarea vitezei de încărcare a bateriei 

 

Aplicatia dorește să măsoare procentajul actual al bateriei, repetând acest procedeu după 

câteva secunde, apoi făcând diferența dintre procentaje. Astfel se poate afla timpul necesar până la 

încărcarea completă, precum și viteza de încărcare. În momentul de față, măsurarea timpului de 

încărcare nu a fost încă implementat, o încercare în acest sens este prezentată în Figura 14. 

 

 
Fig. 14 Secvență de cod pentru măsurarea vitezei de încărcare a bateriei 

 
3.7 Măsurarea rezoluției 

 

Măsurarea rezolutiei preia numărul de megapixeli ai ecranului, a se vedea acest lucru în 

Figura 15. Toate facilitățile enumerate până în acest moment, se doresc a fi folosite în stabilirea 

unor performanțe ale telefonului.  

 

  
Fig. 15 Secvență de cod pentru măsurarea rezoluției ecranului 
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4 Concluzii și dezvoltări viitoare 
 

Senzorii sistemului de operare Android se împart în trei categorii principale: de mișcare, de 

amplasare și de mediu. În lucrarea de faţă am folosit senzorul de mişcare (accelerometru), ca 

substitut pentru senzorul de temperatură, deoarece nu am dispus de dispozitve de testare, pe care să 

am această facilitate. De asemenea, acest proiect a urmărit să evidenţieze performanţa telefoanelor 

inteligente, din perspectiva mai multor caracteristici: rezoluţie ecran, viteza de descărcare fişiere de 

pe Internet, viteza de creare a unui fişier de capacitate mare, temperatura procesorului, mai ales 

când sunt rulate mai multe aplicaţii, jocuri. Aplicația este departe de a fi una completă. Voi continua 

să adaug noi caracteristici referitoare la utilizarea senzorilor existenţi - accelerometru pentru 

urmărirea persoanelor în vârstă, care locuiesc singure sau a copiilor – la o modificare anormală a 

valorii accelerometrului, se poate sesiza o căzătură, etc. și se poate trimite prin SMS un mesaj de 

alertă. Voi utiliza senzorii de mediu din telefon pentru monitorizarea directă sau comunicarea cu alți 

senzori externi în vederea controlării parametrilor climatici de tip temperatură, umiditate, presiune 

atmosferică, polen, praf sau poluare, pentru sesizarea modificărilor factorilor de mediu şi a 

condiţiilor de muncă și viață. Îmi propun să realizez un management eficient al bateriei prin 

activarea sau dezactivarea unor aplicaţii în funcţie de anumite condiţii. De asemenea, aș dori să 

portez aplicaţia şi pe alte platforme mobile, cum ar fi Windows Phone, iPhone sau iPad. 
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No one bats an eye 
 

Bogdan Georgescu, Ciprian Petrean, Ramona Humeniuc 

 

 

 
Rezumat: Prezenta lucrare propune o incursiune în tehnicile de modelare grafică și animație 3D, cu ajutorul 

punctelor, liniilor, suprafețelor și volumelor elementare în scopul  redării de mișcare reală a unor corpuri.  

Am creat o realitate virtuală, gândită de la simplu la complex, folosind Blender pentru a realiza scenele de 

science fiction  și a modela elementele  încorporate. Pentru realizarea texturilor am folosit și Adobe 

PhotoShop CC 2017 iar pentru editarea video am ales Sony Vegas Pro. Am reuşit prin îmbinarea elementelor 

vizuale şi audio cu implementarea modelării 3D şi a diversităţii de aspecte  (obiecte, hărţi, teme) să creăm o 

miniaplicaţie ce oferă o experienţă generală placută, intuitivă şi originală și care poate fi dezvoltată pe viitor 

în mai multe direcții. 

 

Abstract: This paper proposes a foray into modeling techniques and 3D animation, using points, lines, 

areas and elementary volumes in order to reproduce a realistic motion. We created a virtual reality using 

Blender in order to create the science fiction scenes and to shape the incorporated elements. Textures were 

created with Adobe PhotoShop CC 2017 and Video editing along with a part of compositing capabilities 

were done in Sony Vegas Pro. We have succeeded by combining visuals and audio elements in order to get 

over diversity issues to create an application that provides an overall enjoyable, intuitive and original 

experience and that can be developed in the future in many directions. 

 

 

1  Introducere  
 

Modelarea grafică a fost și rămâne un domeniu de explorat  al cunoștințelor inginerești și al 

tehnologiei informației. Reprezentarea prin desene a ideilor de rezolvare a soluțiilor de principiu a 

obiectelor și ansamblurilor proiectate, este una din sarcinile cele mai importante ale proiectantului. 

Este unanim recunoscută importanța, în toate etapele procesului de modelare-proiectare a graficii ca 

mijloc efectiv de comunicare a informațiilor: în medicină, industria cinematografică și a jocurilor 

video se folosesc modele 3D pentru animații care redau mișcarea reală a corpurilor. Modelul 3D 

rezultat în urma modelării este, în fapt, o colecție de puncte, poziționate în spațiul tridimensional, 

interconectate prin linii, triunghiuri, suprafețe curbe, și poate fi folosit în simulare. Imaginea 

generată pe ecranul unui calculator se compune din pixeli: cu cât numărul de pixeli este mai mare 

cu atât rezoluția ecranului va fi mai bună și imaginea va avea o calitate superioară [1]. 

Având în vedere că tema este “science fiction” am folosit ca surse de inspirație atât filme cum 

ar fi “Star Wars” sau “Ex Machina” cât și jocuri: “Borderlands” sau “BioShock” [2]. Pentru a creea 

scenele și a modela elementele care se regăsesc în acestea am folosit Blender, iar pentru a realiza 

texturile am folosit și Adobe PhotoShop CC 2017.  

Lucrarea este compusă din mai multe scene animate, în care am modelat 3D mai multe 

obiecte printre care și un robot deoarece atăzi roboții fac parte integrantă, practic,  din  viața noastră. 

Am ales ca acest robot să realizeze aplicații din sfera serviciilor: este robotul salvator care va monta 

subansamblul “ochi” personajului principal-un model SF animat. 
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2  Compoziția proiectului 
 

Prima scenă cuprinde un coridor metalic întunecos (fig.1) parcurs de către protagonistul 

animației. Fiecare corp prezent este modelat dintr-un “basic mesh” (corp primitiv, de exemplu un 

cilindru, o sfera, etc.) căruia i se adaugă o textură (fig.3), realizată prin prelucrarea unor imagini 

abstracte, adăugarea de filtre, de efecte sau schimbarea blend mode-ului.  

 

Fig. 1: – Modelare -scena I-coridor metalic 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 2: – Modelare obiect principal- scena I 

 

Pentru scena I am folosit Modificatorii din Blender-operații automate care modifică un obiect 

într-un mod nedistructiv [3]: am ales Modificatori de deformare pentru a schimba doar forma 

obiectului și Modificatori Constructivi (Subsurf) pentru a schimba topologia rețelei. 
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Blender organizează datele ca diferite tipuri de “data block-uri”, ca Objects, Meshes, Lamps, 

Scenes, Materials, Images și altele. În Blender un obiect este alcătuit din mai multe „data block-

uri”, de exemplu un cub are cel puțin un datablock pentru Object și Mesh și, de obicei, are și un 

material. Acest lucru permite, de exemplu, duplicarea obiectelor dar păstrarea unui singur datablock 

la care sunt legate toate copiile obiectului inițial, permițând și modificarea tuturor obiectelor în 

același timp [4]. 

 

Fig 3:  Scena I- coridor metalic cu obiectul principal în acțiune 

 

A doua scenă cuprinde un peisaj al unei planete roşii care a fost creat dintr-un mesh de tip 

landscape, cu ajutorul “microdisplacement”-ului (fig.4), modificat astfel încât să redea aspectul cât 

mai realist al unui teren accidentat (fig.5).  

Pentru a realiza suprafaţa obiectelor, Blender permite utilizatorului să aplice texturi care pot 

modifica modul de reflecţie, rugozitatea şi alte calităţi ale suprafeţei unui material. Texturile se pot 

împărţi în trei categorii principale: imagini, texturi procedurale (generate de o formulă matematica) 

și hărţi de mediu (folosite pentru a crea impresia reflecţiilor şi refracţiilor). Texturile se comportă ca 

nişte straturi adiţionale care se aplică peste materialul de bază. 

Pentru fundalul cu o textură realistă am realizat în Adobe PhotoShop un fundal omogen din 

imagini repetitive: prin aplicarea filtrului pentru decalare și umplerea ulterioară a eventualelor 

goluri. Cu toate acestea, este puțin mai complicat să ajustezi o imagine fotografică într-un mod care 

să-i păstreze autenticitatea.Ca și filtre din PhotoShop care produc efecte aleatorii am folosit Add 

Noise și Render Clouds [5]. 
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Fig. 4: Microdisplacement-peisaj planetă- scena II 

 

 

 

Fig. 5: Teren accidentat texturat –scena II 

 

 

A treia scenă cuprinde modelarea 3D a unui robot humanoid  (fig.6). Modelarea 3D a unui 

corp necesită alegerea unei mulțimi de puncte situate pe suprafața acestuia (vertexuri sau 

noduri) pentru care, într-o listă vectori, vor fi memorate coordonatele punctelor. Aceste puncte 

se pot uni prin linii drepte sau curbe, pentru a obține reprezentări simplificate ale obiectului [3]. 

Am ales modelarea 3D volumetrică folosind volume elementare : cuburi, cilindrii, trunchi de 

con, sfere) (fig.7). Aproximarea formei corpului uman este utilă în procesul de e-learning dar și 

pentru crearea realităților virtuale  și a simulatoarelor sau jocurilor video. 
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Fig.6:  Robot Humanoid- scena III 

 

 

Fig.7: Modelare și animare- scena III 

 

Crearea unei scene 3D (fig.8) necesită minim trei tipuri lucruri: Modele, Materiale și Lumini. 

Obiectele pot avea mai multe forme și mărimi iar Blender pune la dispoziție instrumente cu care am 

realizat modelarea în mod eficient: Objects - permite lucrul cu obiectele ca un întreg; Meshes - 

permite lucrul cu rețeaua care definește forma obiectului; Curves – permite folosirea curbelor 

pentru a modela și controla obiectele; Surfaces – permite modelarea unei suprafete NURBS; Meta 

Objects - Globuri si Globule/Globs and Globules; Duplications – permite Duplicarea Obiectelor; 

Modelling Scripts – scripturi pentru modelare  (Python) [6]. 

Blender folosește Armatures pentru Animarea personajelor: O “armătură”, odată atribuită 

reţelei personajului, se comportă ca un schelet care ne permite să definim diverse 

atitudini/gesturi/posturi pentru personaj de-a lungul timpului animaţiei, ea fiind realizată dintr-un 

număr arbitrar de “oase”. Pot fi modificate mărimea, poziţia şi orientarea fiecărui “os” din 

“armătură” şi aranjate în diverse posturi pentru ca personajul să se mişte natural. 
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Fig.8 : Scenă 3D –No one bats an eye 

 

3  Concluzie 
 

Am ales pentru modelare Blender  3D deoarece este un software gratuit de grafică 3D care ne-

a permis în acest proiect să realizăm modele 3D, mapare UV, texturare, rigging (animarea prin 

folosirea “oaselor”), simulare, animație, randare, editare non-lineară, compositing și crearea 

scenelor cu aplicații interactive 3D. Elementele grafice optimizate le-am generat cu Adobe 

PhotoShop CC 2017 pe care l-am folosit plecând de la nivelul de competențe fundamentale 

(refolosirea formelor vectoriale, aplicarea unei umbre, etc.) până la crearea butoanelor, fundalurilor 

și ajustarea imaginilor. Pentru procesare video, efecte audio-video am folosit Sony Vegas Pro12. 

 Ca dezvoltări ulterioare ale proiectului am aminti introducerea de noi scene care să 

implementeze în cinematic și caractere în joc, corpuri umane modelate prin puncte, prin linii sau 

fațete plane/curbe, adăugarea mai multor efecte speciale realiste sau dramatice pentru a oferi 

proiectului spectaculozitate și privitorului-interes maxim. 
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S.O.S. Cardio  

 

Holerga Flavius Adrian, Florea Gabriela 

 
Rezumat: S.O.S. Cardio este o brățară ce detectează pulsul și este destinată persoanelor cu probleme 

cardiace, care nu beneficiază de asistență medicală permanentă, dar sunt îngrijite de cel puțin o altă 

persoană. Acest aparat este conectat prin bluetooth la telefonul mobil al pacientului și printr-o aplicaţie 

realizată în Eclipse, scrisă în limbajul de programare Java, trimite continuu valorile pulsului. În cazul în 

care valorile primite de telefonul pacientului sunt prea mari sau prea mici, aplicația S.O.S. Cardio, 

compatibilă cu sistemul de operare Android pentru telefoane, trimite un SMS de avertizare pe 

telefoanele persoanelor în grija cărora se găsește pacientul. 

 

Abstract: S.O.S. Cardio is a bracelet designed to detect the pulse of a person with a cardiac condition, 

who doesn’t benefit of permanent medical assistance, but is monitorized by at least another person, be it 

from the family or from a social program. This device is connected via bluetooth to the user’s mobile 

phone and communicates with it through an app made using „Eclipse” which was created with the aid 

of the programming language „Java”. The application receives the data captured by the proximity 

sensor from within the bracelet and if the pulse is either too high or too low, a warning message is sent 

to a phone number which is initially set by the user when the application is first installed on the phone. 

 

1 Introducere  

 
Lucrarea prezintă un aparat și o aplicație, utile persoanelor cu probleme de sănătate. Am 

gândit aparatul S.O.S. Cardio cu scopul de a mări viteza de intervenţie a ajutoarelor, în cazul 

pacienților cu probleme cardiace. Telefonul mobil al pacientului, pe mâna căruia se găsește brățara, 

trimite un SMS către un număr de telefon, setat la iniţializarea aplicaţiei, în cazul în care sunt 

detectate de către brățară valori prea înalte, respectiv prea scăzute ale pulsului. În SMS se comunică 

valoarea pulsului și poziţia GPS a telefonului utilizatorului brăţării, lucru care îl deosebește de 

aparatele similare aflate deja pe piață.  

 

2 Aplicabilitate 

 
În ultimii 20 de ani speranța de viață a crescut foarte mult, în special în țările dezvoltate, 

printre altele și ca urmare a cercetărilor din domeniul ingineriei și al medicinii, susținute de o 

dezvoltare foarte rapidă a tehnologiei. Cu toate acestea, bolile cardiovasculare, continuă să fie una 

dintre cele mai frecvente cauze de deces la nivel mondial. În aceste cazuri este foarte importantă  

monitorizarea atentă a persoanei cu probleme cardiace.  

În acest scop, am conceput S.O.S. Cardio, reprezentând o alternativă de încredere în contextul 

monitorizării pulsului unui pacient care nu necesită spitalizare. Spitalele din țara noastră sunt foarte 

aglomerate, mai ales cu pacienți care ar putea fi tratați în ambulatoriu. În ajutorul acestora vine 

brățara S.O.S. Cardio construită din piese ieftine, avantajoasă economic, accesibilă oricui. Poate fi 

purtată cu ușurință fără a incomoda utilizatorul, detectând și transmițând în timp real tulburările de 

ritm cardiac apărute. De asemenea, aplicația S.O.S Cardio are posibilitatea de a comunica cu alte 

telefoane prin intermediul "Serviciului de mesagerie scurt" (SMS). Atât partea fizică, cât și cea 

algoritmică prezintă o structură foarte simplă, putând fi ușor personalizate. Se pot integra cu 
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ușurință în brățară noi senzori, în funcție de necesitățile și istoricul medical al pacientului. Aparatul 

poate fi folosit cu succes în monitorizarea persoanelor integrate în sistemul asistenței medico-

sociale, care au asistent personal, sunt în îngrijirea unui membru din familie sau a medicului de 

familie.(fig.1) 

 

 
Fig.1:Metoda de comunicare 

 

Aparaturi similare sunt folosite: 

- în spitale sau cabinete medicale private:  

      - monitorul Holter sau "electrocardiograma ambulatorie", care este un aparat folosit în 

medicină pentru interpretarea valorilor pulsului unei persoane cu scopul identificării posibilelor 

probleme cardiace. Acesta, spre deosebire de brățara S.O.S. Cardio, nu este mobil, funcționează 

cu ajutorul unor electrozi plasați pe pieptul pacientului, necesită folosirea unui jurnal de către 

utilizator și este util doar în urma folosirii acestuia timp 24 de ore. 

      - oximetrul este un aparat folosit pentru detectarea pulsului, dar în special pentru detectarea 

nivelului de oxigenare din sânge (de unde și denumirea) și a procentului de hemoglobină din 

acesta, nefiind utilizat în scopul scurtării timpului de intervenție a ajutoarelor în cazul unui 

incident precum brățara S.O.S. Cardio.  

- de către sportivi - brățările de fitness care sunt niște dispozitive folosite în scopul monitorizării 

condiției fizice a utilizatorului pe parcursul unei activități sportive, fiind o formă modernizată a 

pedometrului. Acestea, deși comunică precum brățara S.O.S. Cardio cu o aplicație pe telefon, 

nu sunt concepute pentru a fi folosite în scop medical, și nu pot, sub nici o formă, reduce timpul 

de intervenție sau să prevină o problemă cardiacă.   

 

3 Funcţionalitate 

 
S.O.S. Cardio este format din: 

 Componenta electronică - brăţara, senzorul şi dispozitivul de prindere al senzorului; 

 Aplicaţia pentru telefonul mobil. 

 

3.1 Aplicaţia pentru telefonul mobil 

 
Aplicaţia a fost realizată folosind mediul de dezvoltare Eclipse, iniţial fiind concepută în 

mediul de dezvoltare MIT App Inventor 2. Ea preia prin bluetooth datele trimise de către brăţară şi, 

în funcţie de valoarea numărului de bătăi pe minut ale inimii (BPM), determină dacă este necesară 

trimiterea unui SMS de avertizare la un alt telefon. 

Din punct de vedere algoritmic, trimiterea SMS-ului cu valoarea pulsului și poziţia GPS a 

brăţării se face simplu. Blocul de cod de mai jos (listing 1) este folosit în trimiterea unui SMS, în 
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caz că valoarea pulsului detectată scade sub valoarea critică de 50, respectiv creste peste 90 de bătăi 

pe minut. Dacă au fost detectate valori de alertă ale pulsului, se preia poziția GPS a telefonului, 

coordonatele fiind concatenate la șirul de caractere ce alcătuiește conținutul SMS-ului. 

 
bluetoothIn = new Handler() { 

        public void handleMessage(android.os.Message msg) { 

         readMessage = (String) msg.obj;    

         new CountDownTimer(1000, 1000) { 

                public void onFinish() { 

                 sensorView0.setText(readMessage); 

                 i=Integer.parseInt(readMessage.replaceAll(„[\\D]”, „”)); 

                 if( (i>=90 || i<=50) && ok == true) 

                 { 

                      LocationManager lm = 

(LocationManager)getSystemService(Context.LOCATION_SERVICE);  

                        Location location = 

lm.getLastKnownLocation(LocationManager.GPS_PROVIDER); 

                        double longitude = location.getLongitude();  

        //preluare longitudine 

                        double latitude = location.getLatitude(); 

        //preluare latitudine 

                        body = body+ „ x=” + longitude + „ , y=” + latitude 

+ „ ; Valoarea pulsului detectata: „ + i; //alcatuirea mesajului care va 

            //urma sa fie afisat 

                      SmsManager smsManager = SmsManager.getDefault(); 

                        smsManager.sendTextMessage(numar, null, body, null, 

null); //trimitere SMS 

                        Toast.makeText(getBaseContext(), „Mesaj de 

avertizare trimis la numarul: \n” + numar, Toast.LENGTH_SHORT).show(); 

   /*afiseaza o notificare pe telefonul utilizatorului că un SMS 

de avertizare a fost trimis la numarul setat*/ 

                        ok = false; /* semafor pentru evitarea trimiterii a 

prea multor mesaje de avertizare */ 

                 } 

            } 

 

            public void onTick(long millisUntilFinished) {       

            } 

         }.start(); 

        } 

    }; 

Listing 1:Trimiterea unui SMS 

 

Interfaţa aplicaţiei (fig.2) este simplă, oferind utilizatorului un meniu în care acesta poate 

vedea numărul bătăilor pe minut, introduce numărul de telefon de contact în caz de urgenţă sau 

actualiza acest număr. Utilizatorul poate modifica restul setărilor puse la dispoziţie, pentru o mai 

bună detectare a posibilelor afecţiuni şi pentru o eficienţă mai ridicată în obţinerea de ajutor în cazul 

unei probleme cardiace. 

 

23



Conferinţa Naţională de Informatică „Programare, Comunicare, Imaginație, Design” 

1 Aprilie 2017, Sibiu, Romania 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fig.2: Interfața aplicației de pe telefon 

 

3.2 Componenta electronică 

 

Brăţara este realizată cu ajutorul tehnologiei Arduino şi are în componenţa sa o plăcuţă 

programabilă Arduino Nano, un modul bluetooth şi un senzor de puls. Software-ul folosit în 

scrierea şi încărcarea programului pe dispozitiv este programul special conceput de către compania 

Arduino. [1] 

 

 
Fig.3:Interiorul brățării 

 

În imaginile de mai sus este prezentat circuitul din interiorul carcasei (fig.3) de protecţie de pe 

brăţară într-o formă desfăşurată. Circuitul cuprinde două rezistenţe de 2.2k, respectiv de 4.7k, 

un modul bluetooth şi un microcontroller Arduino Nano (fig.4).  

 

 
Fig.4: Circuitul desfășurat 

 

Modul Bluetooth HC-05 – are rolul de a primi și a trimite datele prin intermediul tehnologiei 

bluetooth, alcătuind o legătură între aplicația de pe telefon și brățară. 

Microcontroller-ul Arduino Nano - are rolul de a memora și executa codul necesar 

funcționării brățării, fiind responsabil cu interpretarea datelor primite de la senzorul de puls și 

transformarea acestor date (semnalului de la senzorul de proximitate) în date utilizabile, precum 

timpul între două bătăi în milisecunde sau numărul de bătăi pe minut (BPM). 
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Senzorul de puls – are rolul de a capta semnalul și a detecta pulsul pe baza unui senzor de 

proximitate. Acesta vine aplicat pe degetul sau pe lobul urechii utilizatorului, prin intermediul 

dispozitivului de prindere pentru deget, respectiv pentru ureche. [2] 

 

 
Fig.5: Forma finală a brățării 

 

Brățara (fig.5) poate fi alimentată prin două metode: cu ajutorul a două baterii R6 sau prin 

intermediul unui cablu USB. 

Din punct de vedere algoritmic, microcontroller-ul citește prin intermediul pin-ului "A0" 

semnalul detectat de senzorul de proximitate, şi calculează numărul de bătăi pe minut, în funcţie de 

intervalul de timp trecut dintre două valori ridicate ale semnalului ("thresh"). Pentru a realiza 

comunicarea cu aplicaţia Android, am folosit metoda următoare: 

  
void serialOutputWhenBeatHappens(){ 

  switch(outputType){ 

    case PROCESSING_VISUALIZER:     

      sendDataToSerial('B',BPM);    

      sendDataToSerial('Q',IBI);   

      break; 

 

    default: 

      break; 

  } 

} 

 

prin care se trimit la terminal datele primite de la senzor şi interpretate de către microcontroller. 

Aceste date sunt numărul de bătăi pe minut și intervalul dintre acestea. 
 

 

4 Concluzii și perspective 
 

În concluzie, deoarece telefonul mobil este un accesoriu indispensabil aproape pentru orice 

persoană, S.O.S. Cardio este o posibilitate de prevenire a complicaților în bolile cardiovasculare. El 

reprezentă o metodă eficientă de chemare în ajutor a unor persoane într-o situație de acest gen, 

ajutor ce poate face o uriașă diferență în aproape orice context. 

În viitor, doresc să îmbunătățesc designul brățării, să reduc dimensiunea acesteia pentru a fi 

purtată continuu de către pacient fără a-l incomoda. De asemenea, mi-am propus să introduc ca 

metodă de comunicare un sistem vocal de avertizare pe telefonul persoanei în grija căreia este 

pacientul. 

 

4    Bibliografie 
 

[1] Pagina oficială ARDUINO, https://www.arduino.cc/en/Main/Software, martie 2017 
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Tehnica jocurilor în Java 

Orășan Paul-Dumitru, Nicula Loredana-Andreea, Carmen Popescu 

Rezumat:The Electoral Showdown și Grădina Mitologică Nicora sunt două jocuri cu tematică 

educațională, rezultatele participării în două concursuri desfășurate la nivel național: ”Competiție Java – 

Programează în Greenfoot” și ”Începe să programezi în Alice”. Primul abordează un subiect recent, 

alegerile prezidențiale din Statele Unite ale Americii și explică detaliat procesul prin care ”liderul lumii 

libere” este ales, punând totodată jucătorul în rolul unuia dintre cei doi candidați din 2016 și 

explicându-i cum ar trebui să acționeze astfel încât să devină al 45-lea Președinte al Statelor Unite. 

Grădina Mitologică Nicora pornește de la conceptul unei grădini zoologice normale unde vizitatorul 

poate admira vietățile prezentate. Ideea principală este că vietățile prezentate sunt creaturi mitologice: 

dragoni, vârcolaci, monștrii Yeti, etc., iar ghidul jucătorului este o zână magică care îi ofera informații 

cu privire la fiecare monstru ori de câte ori acesta le cere. 

Abstract: ”The Electoral Showdown” and „Grădina Mitologică Nicora” are two games made for 

educational purposes, the results of our participation in two national contests: ”Competiție Java – 

Programează în Greenfoot” and ”Începe să programezi în Alice”. The first approaches a recent subject, 

the presidential elections in the United States of America and it explains in detail the process through 

which the „leader of the free word” is elected, by placing the player in the role of one of the two 

candidates from 2016 and explaining them how they should act in order for them to become the 45th 

President of the United States. „Grădina Mitologică Nicora” starts with the concept of an usual zoo 

where the visitor can admire the presented creatures. The principal idea is that the creatures presented 

are mitological creatures: dragons, worewolfs, Yeti monsters, etc., and the player’s guide is a fairy that 

offers him informations related to any monster any time the player asks for them. 

1 Introducere 

Cele două proiecte abordează tehnica programării în Java din cele două planuri: planul 

jocurilor 3D (”Grădina Mitologică Nicora”) și planul jocurilor 2D (”The Electoral Showdown”). 

Nicora este un joc cu scop educațional dezvoltat folosind platforma Alice 3 și prezentat în 

competiția națională ”Începe să programezi în Alice”, selectat de către organizatori în etapa finală 

de jurizare. Jocul funcționează pe principiul unei grădini zoologice reale, unde un vizitator poate 

admira viețuitoarele prezente și să primească informații despre fiecare în parte de la un ghid. Un 

astfel de amplasament este Nicora, doar că poartă denumirea de grădină ”mitologică” pentru că 

exponatele sunt vietăți cu caracter antic, legendar: dragoni, monștri Yeti, vârcolaci, etcș iar ghidul 

este o zână magică. În schimb, ”The Electoral Showdown” abordează subiectul alegerilor 

prezidențiale din Statele Unite ale Americii din 2016 și pune jucătorul în rolul unuia dintre cei doi 

candidați: Hillary Clinton sau Donald Trump. Acesta trebuie să facă tot posibilul să câștige 

alegerile, devenind astfel al 45-lea Președinte al Statelor Unite ale Americii. Jocul a fost dezvoltat 

folosind platforma Greenfoot și prezentat în competiția ”Competiție Java – Programează în 

Greenfoot”. 
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2 Design și elemente de grafică 

 
2.1 Nicora 

 
Jucătorul este aflat la începutul jocului în fata porților Nicorei [1], străjuite de gardieni 

vikingi, iar ghidul jucătorului, o zână magică, îl așteaptă în față. După ce aceștia discută, porțile 

Nicorei se deschid iar jucătorul este liber să cutreiere amplasamentul și să urmărească creaturile în 

habitatul lor natural, improvizat. Totodată, jucătorul poate să convoace zâna ghid care îi va oferi 

informații în legătură cu creaturile de care este interesat: origini, superstiții, legende, etc. 

 

 
 

Fig. 1: Privire panoramica a Nicorei 

 

2.2 The Electoral Showdown 

 

 Jocul construit în platforma Greenfoot, aparținând lumii 2D, se bazează pe o hartă interactivă 

cu cele 50 de state ale Statelor Unite. Jucătorului i se explică modul în care se alege Președintele 

SUA, sistemul Colegiului Electoral, diferența dintre state, etc, iar acesta începe jocul în luna 

septembrie, cu 2 luni înainte de alegerile prezidențiale. Candidatul trebuie să viziteze fiecare dintre 

cele 10 ”battleground states” și să răspundă unui quiz legat de istoria Președinților Statelor Unite, 

convingând astfel alegătorii să voteze pentru ei. În momentul în care calendarul ajunge la data de 8 

noiembrie au loc alegerile iar în 9 noiembrie se afișează rezultatele, iar candidatul cu cele mai multe 

voturi electorale este declarat câștigător, prin urmare jucătorul află dacă ar fi câștigat sau nu 

alegerile. 
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Fig. 2: Meniul de start 

 

Meniul de start prezintă o imagine cu cei doi candidați editată grafic de către noi folosind 

imagini cu caracter public [2] și cu două butoane interactive ”Start” și ”Despre joc” de unde 

jucătorul interacționează cu programul.  

 

 
 

Fig. 3: Meniul de selectare a candidatului 
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Meniul de selectare a candidatul prezintă o altă imagine cu cei doi candidați, editată grafic 

folosind imagini făcute publice: [2], de unde jucătorul poate să-și aleagă personajul cu care vrea să 

candideze. 

 

 
 

Fig. 4: Harta interactivă și calendarul 

 

Jucătorii folosesc această hartă [3] pentru a interacționa cu statele numite ”battleground 

states”. Făcând click pe câte un stat, jucătorului îi va apărea un quiz la care trebuie să răspundă, 

răspunsul influențându-i șansele de a câștiga acel stat. La final, când se vor afișa rezultatele, statele 

colorate galben își vor schimba culoarea în funcție de câștigător iar câștigătorul va fi imediat 

anunțat. 

 

3 Detalii de implementare a codului 
 

În Nicora jucătorul controlează un caracter folosind săgețile de la tastatură și interacționeaza 

cu obiectele folosind mouse-click stânga. Creaturile execută o mișcare random pentru a spori ideea 

de vietate, și totodată soft-ul a fost dezvoltat astfel încât să nu se permită coliziunea dintre  animații. 

În platforma Alice 3, pentru ca un caracter să acționeze conform comenzilor venite de la tastatură se 

declară așa zisele ”Event Key Listeners” care ”ascultă” dacă se apasă sau nu o anumită tastă. Codul 

în Alice 3 se scrie sub forma ”Drag & Drop”, modificându-se doar parametri funcțiilor. 

The Electoral Showdown a fost dezvoltat folosind platforma Greenfoot. Greenfoot împarte 

programul în 3 secțiuni: ”the World” (lumea/scena), ”non-moving Objects” (elemente de decor) și 

”Actors” (actori/obiecte). Astfel, fiecare obiect, inclusiv lumea, vine cu câte un editor de cod 

separat, limbajul de programare fiind Java, cu caracteristicile specifice. În The Electoral 

Showdown, meniurile în care jucătorul alege să înceapă jocul sau selecteaza caracterul, precum și 

meniul în care se află harta interactivă și afișajul câștigătorului sunt lumi diferite, iar codul asigură 

schimbarea lumilor după comenzile jucătorului. Apoi, câștigătorul fiecărui stat este decis random, 
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iar răspunsurile corecte la quiz-urile despre istoria Președintilor Americii influențează șansele 

acestuia de a câștiga statul respectiv (le mărește). Totodată, data afișată în calendar se modifică din 

7 în 7 zile de fiecare dată când jucătorul face contact cu un alt stat. 

Coloanele sonore din cele două jocuri fac trimitere la subiectele specifice abordate: în Nicora, 

muzica creează un ansamblu mistic și necunoscut, pe când în The Electoral Showdown muzica 

menține suspansul alegerilor prezidențiale[4]. 
 
 

4 Concluzie 
 

În final, dorim să continuăm dezvoltarea proiectelor îmbunătățind elementele de design din 

cele două jocuri. În Nicora dorim să adăugăm posibilitatea jucătorului de a modifica unghiul de 

privire al camerei și de a îmbunătăți atmosfera de grădină mitologică în Nicora: mai multe animații 

cu alți oameni, creaturi, etc., iar în The Electoral Showdown dorim să îl ducem la un nivel mult mai 

înalt: posibilitatea de a vizita orice stat la alegere conform unei proprii strategii de campanie, meniu 

de planificare a strategiei de campanie, evenimente spontane care să afecteze sondajele și chiar 

imagini audio-video cu candidații la manifestațiile susținute de aceștia.  
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Model 2D Cartoons in Blender 

Alexandru Pintea 

 

 
Abstract: Computer-generated imagery (CGI) is currently used in many fields of interests as for 

example in medicine, industry, entertainment and education; this encourages the development and 

justifies rendering better pictures. 2D cartoons are usually made for educational purposes. The paper 

illustrates the main steps to create a 2D animated cartoon using Blender based on an original example. 

 

Rezumat:Imaginile generate pe calculator (CGI) sunt utilizate în prezent în mai multe domenii de interes, 

ca, de exemplu, în medicină, industrie, divertisment și educație; acest lucru încurajează dezvoltarea și 

justifică redarea de imagini cât mai bune. Desenele animate 2D sunt de obicei realizate în scopuri 

educaționale. Lucrarea evidențiază etapele principale pentru crearea unui desen animat 2D folosind 

Blender bazat pe un exemplu original. 

  

 

1 Introduction 
 

Din Egiptul antic, acum aproximativ 4000 de ani până azi, la desenele animate digitale 

moderne dezvoltarea este considerabilă. Desenul animat pe hârtie s-a extins la cel desenat folosind 

pad-uri speciale de grafică până la imaginile  generate pe calculator [2].  

Blender este o platformă multifuncţională pentru grafica 3D. Poate fi folosit pentru sarcini 

multiple de la un desenarea unui caracter la animație. Programul este gratuit și poate fi instalat pe 

majoritatea sistemelor de operare [1]. Datorită capacităților și popularității sale Blender este ușor de 

învățat și de utilizat [1].  

În continuare vor fi prezentate o selecţie de programe utilizate în animaţie şi in particular în 

animaţia 2D. Secţiunea 3 prezentă etapele realizării unui desen animat 2D pe un studiu de caz: 

crearea unui desen animat original, o animație 2D folosind Blender. Se prezintă o secvenţă dintr-un 

desen animat original în curs de dezvoltare. Secvenţa este denumită „Vacanţa”.   

  

2 Animaţie: 2D-Cartoons 
 

Animația 2D a fost primul tip de animație și a fost practic o secvență rapidă de imagini 

desenate manual, plasate pe un sistem de rotire. Astăzi cele mai multe desene animate sunt bazate 

pe Computer Generated Imagery (CGI). 

Ca în orice domeniu, grafica pe calculator dispune de multe instrumente care pot fi folosite, 

dar cele mai multe ori nu sunt gratuite. Atunci când vorbim despre animație 2D cel mai notabil este 

Adobe After Effects, care necesită licenţă, în al doilea rând este Go! Animate, următorul este 

Xtranormal, iar lista poate continua. Blender este de departe cel mai bun software gratuit deoarece 

poate produce CGI aproape profesional și poate fi folosit pentru o mare varietate de proiecte [4]. 

Un alt producator gratuit 2D de desene animate este Animaker ce poate fi utilizat în mod 

similar prezentărilor PowerPoint și oferă un aspect profesional, dar este limitată de un anumit 

număr de imagini stocate și caractere [4]. 
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În ultimii ani cele mai bune efecte vizuale pentru filme au folosit software-ul de animaţii 

Maya de la AutoDesk. Acest soft permite includerea de scene de animaţie, 2D şi mai ales 3D, în 

filme cu personaje reale. Este un soft pentru utilizarea căruia este nevoie de licenţă. 

 

3  Crearea animaţiei 2D Cartoons in Blender. Exemplificare 
 

La început, producătorul de desen animat trebuie să realizeze o schiță pe suport de hârtie sau 

folosind un pad grafic, al fiecărei scene, Story-board-ul desenului animat este esenţial pentru a ști 

exact ce urmează să fie implementat CGI. Figura 1 include câteva imagini din story-board-ul pentru 

realizarea secvenţei „Vacanţa”.  
 

   
 

Fig. 1: Exemplu de utilizare a story-board-ului pentru realizarea secvenţei „Vacanţa”.  

 

3.1. Crearea personajelor 
 

Personajele  se pot desena în orice editor grafic, de exemplu în Paint sub Windows, Pinta sau 

Gimp sub Ubuntu, partea dificilă este nivelul de detaliere pe care doriți să le adăugați personajului.  
 

 
 

Fig. 2: Exemplu de utilizare Pinta sub Ubuntu la realizarea secvenţei „Vacanţa”. 

 

Într-un desen animat complex, personajul are multe gesturi și expresii faciale. Pentru acesta 

este nevoie ca fundalul fiecărui element să fie transparent. Este nevoie de foarte mult timp dar este 

necesară realizarea unei biblioteci de fişiere personalizate şi bine organizată și de desene 2D. Figura  

2 include utilizarea programului Pinta sub Ubuntu utilizat la realizarea secvenţei „Vacanţa”. 
 

3.2. Includerea desenelor in Blender 

 

Chiar dacă pare ușor să realizaţi o suprafață în Blender și să-i alipiţi o imagine, lucrurile nu 

stau chiar aşa. Imaginea trebuie repetată până când acoperă obiectul.  

33



Conferinţa Naţională de Informatică „Programare, Comunicare, Imaginație, Design” 

1 Aprilie 2017, Sibiu, Romania 

 

 

 

 

 

 

 

 

Acesta este motivul pentru care trebuie să activați un add-on în Blender numit  Import images as 

planes", astfel încât imaginile să fie atașate în mod corespunzător la plan. Acest lucru va funcţiona 

folosind motoarele instalate Blender render, Blender game and Cycles render dacă setați fundalul 

transparent pentru imagine. În Cycles render şi Blender game se foloseşte opţinuea "Use Alpha: 

Premultiplied". Pentru a vizualiza desenele se foloseşte modul " Texture" în "3D View".  

 

 

 3.3. Rigging  

 

La etapa de rigging lucrurile se complică. Cu cât mai multe gesturi și expresii faciale va avea 

personajul, cu atât va fi mai dificil. Rigging este adăugarea de forme 2D, în general linii, care 

controlează caracterul tău ca o păpușă, similar cu sforile personajelor din teatrul de păpuşi. Acest 

lucru este necesar pentru a muta cu uşurinţă elementele personajului fără grija axei de rotație sau a 

problemelor de translatare. Cu cât păpușa are mai multe componente, cu atât mai mult va trebui să 

fie animată, dar acest lucru va duce la îmbunătățirea calității imaginii finale. De exemplu Figura 3 

include acţiunea de rigging a personajelor la realizarea secvenţei „Vacanţa”. 

 

 

 
 

Fig. 3: Exemplu de rigging a personajelor la realizarea secvenţei „Vacanţa”. 

 

 

3.4. Pregătirea scenei  
 

După ce ați aranjat toate personajele este necesar să se utilizeze spații de lucru separate, 

deschise în Blender unde se vedea imaginea finală după render. Trebuie verificat că nu există două 

elemente vizibile care pot suprapun. Acest lucru este greu de făcut atunci când există un număr 

mare de elemente într-o scenă, dar verificarea este esențială să nu existe probleme la rularea finală a 

desenului animat. 

Deplasarea un element departe de fundal poate fi dăunătoare, deoarece acestea ar putea 

umbrii celelalte elemente.  În  acest moment este utilă realizarea unei surse de lumină, o lampă, 

astfel încât personajele și restul scenei să fie vizibile pentru camera foto. Lampa trebuie plasată pe 

aceeași x și y coordonate cu  camera deasupra scenei, şi cu coordonata z puţin mai mare decât a 

camerei foto. Acest lucru va scurta procesul de rendering, deoarece există mai puține raze de lumină 

care ajung în camera foto din singura sursă de lumină și scurtează timpul de calcul. Figura 4 include 

sursele de luminî pentru câteva secvenţe din  „Vacanţa”. 
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Fig. 4: Sursa de lumină (stânga) şi câteva secvenţe din  „Vacanţa” cu surse de lumină (dreapta). 

 

 

3.5. Animarea scenei 

 

Blender face ușor animația cadru cu cadru prin adăugarea unei linii de timp și a numeroase 

funcții pentru a seta un cadru cheie. De exemplu, să considerăm ultima acţiune din secvenţa noastră 

cu “Vacanţa” unde copilul se împiedică şi îşi pierde jucăria cumpărată în prima secvenţă; jucăria se 

va deplasa prin aer şi va ajunge în mare. 

Jucăria trebuie să se deplaseze pe x și axa y (nu pe axa z, astfel încât să nu depășească 

fundalul), se va roti și va apare din ce în ce mai mică. Pentru aceasta vom stabili un cadru cheie de 

pornire în afara zonei filmate și una într-o poziție filmată de camera foto. Cadru-cheie 1:  la început 

obiectul are o scară de "1", o rotație "0" pe axa z și coordonatele x și y, în acest caz, în afara vederii 

camerei. A doua cheie-cadru este în vederea camerei la coordonatele specificate x și y cu o scală de 

"0,23" și z axa de rotație "-342". Acest cadru-cheie trebuie să fie plasat cât mai departe de celălalt 

cadru-cheie pentru a crește calitatea. Aceste cadre-cheie apar ca "LocRotScale " in meniul Blender, 

dar există și alte opţiuni, de exemplu, "LocRot", "Scale", " Visual Location".  

La finalul se verifică dacă totul este corect înainte de acţiunea de rendering. Etapa de 

rendering va dura destul de mult timp. 

 

3. 6. Rendering 

 

La această etapă cea mai mare parte a animaţiei este gata. La etapa de rendering computerul 

calculează toate texturile, lumina şi mişcarea cadru cu cadru. Rezultatul acţiunii de rendering este 

obţinerea de succesiuni de multiple imagini ce mai  târziu vor permite obţinerea desenului animat ca 

fişier video.  

Se poate lucra secvenţial pe imagini specificate ceea ce este şi recomandabil. Pentru un 

număr foarte mare de fişiere în acţiunea de rendering computerul se poate bloca. Există  numeroase 

site-uri on-line pentru acţiunea de rendering on-line [3,4]. Figura 5 include exemplul pentru  

secvenţa de desen animat „Vacanţa” după acţiunea de rendering. 

 

3.7. Post-procesarea 

 

Pasul final de creare a unui desen animat este realizarea fișierelui video.  
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Se foloseşte "Post Processing" din meniul "Render" a modulului "Properties" și se verifică 

"Compositing" și "Sequencer". În modulul "Timeline" în Blender adăugați benzi de imagine, 

selectați formatul video din meniul "Render" și folderul unde salvați și acţionaţi butonul render. 

 
 

 
 

Fig. 5: Secvenţa de desen animat „Vacanţa” după acţiunea de rendering. 

 

Website-ul oficial Blender [1] prezintă gratuit: tutoriale, exemple şi include proiecte la care 

pot participa cei interesaţi de respectivul proiect. 

 

4  Concluzie 

 
Crearea de animaţii 2D cu Blender este interesantă şi utilă. Scenele salvate din desenele  

animate se pot re-utiliza în diferite proiecte similare. 
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 Barcode Problem: C++ Software 

Alexandru Pintea 

 

 
Abstract: An interesting barcode problem was proposed at one of the international olympiad in 

Linguistics. The paper illustrates new C++ software to solve the problem. The problem is named EAN-

13, the name of a barcode type. Barcodes are used today almost on every sale: any product has a 

barcode to be easily identified. The International Article Number known as European Article Number 

(EAN-13) is a 13-digit barcode developed in 1970. Solving the problem includes two conversions: from 

a barcode to the number associated and the reverse conversion. The problem includes imaginary 

barcodes in grids and several questions to answer. Additional C++ functions are implemented to solve 

other problem’s requirements as for example completing barcodes or found bar codes for different 

countries based on existing initial information.  

 

Rezumat: O problemă de coduri de bare interesanta a fost propusa în cadrul unei olimpiade  

internaționale de Lingvistică. Lucrarea de faţă ilustrează un program in limbajul C ++ pentru a rezolva 

această problema. Problema se numeşte EAN-13 denumirea unui tip de cod de bare. Codurile de bare 

sunt utilizate în prezent aproape la fiecare vânzare: orice produs are un cod de bare pentru a fi ușor de 

identificat. Numărul de Articol internațional, cunoscut ca European Article Number (EAN-13) este un 

cod de bare format din 13 cifre dezvoltat în 1970. Rezolvarea problemei include două conversii: de la 

un cod de bare la numărul asociat şi conversia inversă. Problema include coduri imaginare în griduri şi 

un set de întrebări. Sun implementate şi câteva funcţii auxiliare în C++ pentru rezolvarea unor cerinţe   

cum ar fi completarea unor coduri de bare sau determinarea unor coduri pentru diverse ţări bazându-se 

pe informaţiile iniţiale ale problemei.  
 

Cuvinte cheie: Coduri de bare, codificare, decodificare, conversii, C++ 

 

 

1 Introducere 

 
La a IX-a Olimpiada Internațională de Lingvistică din 2011 la concursul individual [3] a fost 

propusă rezolvarea unei probleme denumită EAN-13. În acest articol problema este rezolvată  

folosind instrumente algoritmice.   

Un cod de bare este  o reprezentare optică a datelor ce poate fi citită automat [1]. Codurile 

de bare sunt utilizate la identificarea majorităţii produselor şi la comercializarea lor. Numărul de 

Articol internațional (European Article Number, EAN-13) este unul dintre tipurile de coduri de bare 

aprobate de standardul internațional ISO / IEC 15420 și utilizate la comercializarea cu amănuntul la 

nivel mondial [3].  

EAN-13 este un cod de bare format din 13 cifre şi patru componente: GS1 Prefixul 

(primele 2-3 cifre), Producător Cod / limba pentru ISBN, Cod Produs și Cifra de control [2]. Pe 

internet se găsesc multe generatoare de coduri de bare și software-ul corespunzător, de exemplu 

vezi  [5].  În secţiunile 2 şi 3 urmează descrierea problemei în detaliu, respectiv rezolvarea 

problemei folosind limbajul de programare C ++  [4].   
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2 Descrierea problemei   

 
Problema.   Limbajul de coduri de bare EAN-13 este utilizat în aproape fiecare țară din lume. Are 

10 dialecte principale sau subcoduri. Figura 1 este  un posibil subcod al EAN-13, care nu este în uz. 

(Partea dreapta  a codului ce poate fi citită automat a fost mărită și transferată pe o grilă.) 

 

 

Fig. 1: Exemplu de posibil subcod al codului EAN+13. 
 

 

Fig. 2: Exemplu de cod de bare al subcodului 5. 
 

Figura 2 este un cod de bare al subcodului 5. Acest cod de bare este al unui pachet de 

biscuiți din Marea Britanie, iar numărul începe cu codul de țară care este de 50. De obicei, prima 

parte a codului (5-000168) identifică producătorul și următoarea parte (08,555) este aleasă de către 

producător și identifică produsul. Ultima cifră este întotdeauna o sumă de control.  

Urmează mai multe numere de sistem: 20–29 produse împachetate în magazin, 30–37 

Franţa, 40–44 Germania, 539 Irlanda, 64 Finlanda,73 Suedia, 84 Spania, 978 ISBN (cărţi),?? 

Norvegia 

(a) Iată câteva fapte despre codurile de bare A-I, ne-ordonate. Sa se determine codul de bare 

corespunzător (exemplu 1. are codul E), în fiecare caz, și să se răspundă la întrebările aferente: 

1. Hârtia din Spania are codul de bare E; 

2. Somon afumat din Irlanda, cod= 02661, 

suma de control= ?; 

3. Simbolul pierdut (ISBN de carte); 

4. Friptura de porc împachetată în magazin 

costă = 4 euro şi 16 cenţi; 

5. Din ce ţară este mopul cu cod=4-023103-

075702; 

6. Unt cu conţinut scăzut de colesterol din 

Finlanda; 

7. Ce cost are friptura de mușchi de vită 

ambalată în magazin ?  

8. Revista de puzzle, Suedia,  cod = ?; 

9. Revista de puzzle Franţa. 

 

 

 

 

 

 

Fig. 3: Cerinţa problemei: Realizarea corespondenţei între codurile A-I şi exemplele asociate 1-9. 
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(b) Desenați un cod de bare (imaginar) pentru numărul 1-453927-348790.   

(c)  Codul de bare din Figura 4 este din Dagbladet, un ziar din Norvegia. Să se scrie codul complet. 

Care este numărul de sistem sau codul de țară pentru Norvegia? -Hugh Dobbs 
 

 

Fig. 4: Codul de bare pentru cerinţa c). 

 

3 Rezolvarea problemei  

 
Pentru rezolvarea problemei legate de coduri de bare a fost implementat un program C ++ 

pe baza mai multor observații ale problemei de lingvistică [3].  

Modelele de bare au unități de lățime • ○ • la ambele capete ale codului și ○ • ○ • ○ în mijloc; 

are   două blocuri de șase cifre. Fiecare cifră este prezentată sub forma a patru bare de lățimi 1-4, cu 

o lățime totală de 7 unități. Există trei coduri pentru fiecare cifră, dintre care (R) este utilizat în 

dreapta și A și B în partea stângă. Modelul A și B din partea stângă dau subcodul. Fiecare model 

începe cu A și conține exact trei A. Problema are toate tipurile cu excepția subcodului 1, AABABB.  

 
  A: ○●○● B: ○●○● R: ●○●○ 

0 - 3211 1123 3211 

1 ? 2221 1222 2221 

2 AABBAB 2122 2212 2122 

3 AABBBA 1411 1141 1411 

4 ABAABB 1132 2311 1132 

5 ABBAAB 1231 1321 1231 

6 ABBBAA 1114 4111 1114 

7 ABABAB 1312 2131 1312 

8 ABABBA 1213 3121 1213 

9 ABBABA 3112 2113 3112 

X AAABBB - - - 

Tabel 1 Codare/decodare pentru coduri de bare [3]. 

3.1. Software propus  

Bibliotecile folosite pentru C ++ sunt <iostream>, <fstream> și <string>. Liniile negre / albe ale 

codului de bare sunt considerate cifrele binare 1/0. Rezolvarea cerințelor a) și b) include cnversiile:  

I. Dintr-un număr într-un cod de bare asociat      

II. Dintr-un cod de bare într-un număr asociat 

 

I. Conversie : Dintr-un număr într-un cod de bare asociat. Datele sunt citite din fișierul f 

“code.in” și scrie rezultatele în fișierul g ”code.out”. Pentru început calculăm cifra de control. 

-Suma numerelor din poziții impare s1=5+0+1+8+8+5=27 şi poziții pare:  s2=0+0+6+0+5+5=16 

-S=s1+3 × s2=27+3 ×16=75  cel mai apropiat multiplu de 10 este de 80: suma de control  80-75 = 5 

Funcţia de calcul a cifrei de control realizată de autor în C++ este Checksum (Algoritm 1). 

 
Algoritm 1.Calcul cifră de control   

void checksum (int a[]){// return a[13] as the checksum 
 int s1=0, s2=0, s, n, c; 
 for (int i=1;i<=12;i=i+1){if (i%2==1)s1=s1+a[i];  else s2=s2+a[i]; } 
 s=s1+3*s2; n=s/10; n=n*10; c=s-n;  

 if (c<=5)a[13]=c; else a[13]=10-c; 

}  
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Algoritm 2 prezintă programul realizat de autor pentru conversia din număr în cod de bare asociat.  
 

Algoritm 2 Conversie: Dintr-un număr într-un cod de bare asociat 
string final_code (int a[]){ 
 string c, r, f, k;int i;  checksum(a);last_1(a);str(c, a);  f=""; 
 for (i=0;i<=5;i=i+1) 
 { if (c[i]=='A'){f=f+trans_A(a[i+2]);f=f+" ";}    
   if (c[i]=='B'){f=f+trans_B(a[i+2]);f=f+" ";} 
 } 
 for (i=8;i<=13;i=i+1){  f=f+trans_right_2(a[i]); if (i!=13){f=f+" ";} } 
 return f; 
} 

 

Funcţii auxiliare: 
void change(int &x){ 
  switch (x) {case 0:x=3211; break;   
   case 1:x=2221; break;case 2:x=2122; break;case 3:x=1411; break;   
   case 4:x=1132; break;case 5:x=1231; break;case 6:x=1114; break;   
   case 7:x=1312; break;case 8:x=1213; break;case 9:x=3112; break; 
  default:cout<<"Error\n"; break;  } 
} 
void A(int &n){change(n);} 
void last_1 (int a[]){for (int i=2;i<=13;i=i+1){change(a[i]);}} 
string trans_A (int n){ 
 int a,b,c,d,i;string m=""; a=n/1000;b=n%1000/100;c=n%100/10;d=n%10;n=1; 
 for (i=1;i<=a;i=i+1){m=m+"0";} for (i=1;i<=b;i=i+1){m=m+"1";} 
 for (i=1;i<=c;i=i+1){m=m+"0";} for (i=1;i<=d;i=i+1){m=m+"1";} 
 return m; 
} 

void invert_num (int &n){ 
 int m=0,c; while(n!=0){c=n%10;n=n/10;m=m*10+c;}n=m; 
} 

void invert_str (string &n){string m="";int i, j, k=n.length();  
 for (i=0;i<=k;i=i+1){m=m+n[k-i];} n=m; 
} 
string trans_right_2 (int n){ 
 int a,b,c,d,i; string m=""; a=n/1000;b=n%1000/100;c=n%100/10;d=n%10;n=1; 
 for (i=1;i<=a;i=i+1){m=m+"1";} for (i=1;i<=b;i=i+1){m=m+"0";} 
 for (i=1;i<=c;i=i+1){m=m+"1";} for (i=1;i<=d;i=i+1){m=m+"0";} 
 return m; 
} 
string trans_B (int n){ invert_num(n); return trans_A(n);} 
 void str (string &c, int a[]){ 
 switch (a[1]) { 
  case 1:c=""; break;     case 2:c="AABBAB";break;case 3:c="AABBBA";break; 
  case 4:c="ABAABB";break;case 5:c="ABBAAB";break;case 6:c="ABBBAA";break; 
  case 7:c="ABABAB";break;case 8:c="ABABBA";break;case 9:c="ABBABA";break;     
 default:cout<<"Error\n"; break;  } 
} 

 

Programul principal citește șirul de caractere a din fișierul imput "code.in". Rezultatul este şirul a 

[1], urmat de final_code (a) funcție pentru a scrie codul șir în fişierul "code.out". 
 

II. Conversie: Dintr-un cod de bare într-un număr asociat. Datele sunt citite din fișierul f 

"code.in" și scrierea rezultatelor se face în fișierul g "code.out". . Rezultatul este şirul a, urmat de 

final_code (a) funcție ce scrie codul șir în fişierul g. Algoritm 3 prezintă programul realizat de 

autor în C++ pentru conversia din cod de bare în numărul asociat.  
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Algoritm 3 Conversie: Dintr-un cod de bare într-un număr asociat 
void decode (string a, int b[]){ 

  string x[100], k; k=a[0];   int c, i=0, j; 
  decode_country(k, c); b[0]=c; j=2;  for (int g=1;g<=12;g++) x[g]=""; 
 for (int g=1;g<=6;g++)  {while (a[j]!=' '){x[g]=x[g]+a[j];j=j+1;}j=j+1;} 
 for (int g=1;g<=6;g++)   invert_A(x[g], b[g]); 
 for (int z=7;z<=11;z++)  {while (a[j]!=' ){x[z]=x[z]+a[j];j=j+1;}j=j+1;} 
 while (a[j]!=' '){x[12]=x[12]+a[j];j=j+1;} 
 for (int z=7;z<=12;z++) invert_right(x[z], b[z]); 
 

 for (i=1;i<=12;i=i+1){if (b[i]==3211 || b[i]==1123) b[i]=0; 
 if(b[i]==2221 || b[i]==1222) b[i]=1;if(b[i]==2122 || b[i]==2212) b[i]=2; 
 if(b[i]==1411 || b[i]==1141) b[i]=3;if(b[i]==1132 || b[i]==2311) b[i]=4; 
 if(b[i]==1231 || b[i]==1321) b[i]=5;if(b[i]==1114 || b[i]==4111) b[i]=6; 
 if(b[i]==1312 || b[i]==2131) b[i]=7;if(b[i]==1213 || b[i]==3121) b[i]=8; 
 if(b[i]==3112 || b[i]==2113) b[i]=9; 
 } 
}  

Funcţii auxiliare: 

void decode_country (string &a, int &k){ 
 if (a=="2"){a="AABBAB";k=2;}if (a=="3"){a="AABBBA";k=3;} 
 if (a=="4"){a="ABAABB";k=4;}if (a=="5"){a="ABBAAB";k=5;} 
 if (a=="6"){a="ABBBAA";k=6;}if (a=="7"){a="ABABAB";k=7;} 
 if (a=="8"){a="ABABBA";k=8;}if (a=="9"){a="ABBABA";k=9;} 
} 

void invert_right (string v, int &s){ 
int a=0, b=0, c=0, d=0, i=0, n;string a1="1", a2="2", a3="3",a4="4";s=0;  
 while (v[i]=='1'){a=a+1;i=i+1;} while (v[i]=='0'){b=b+1;i=i+1;} 
 while (v[i]=='1'){c=c+1;i=i+1;} while (v[i]=='0'){d=d+1;i=i+1;} 
 s=a*1000+b*100+c*10+d; 
} 

void invert_A (string v, int &s){ 
 int a=0, b=0, c=0, d=0, i=0, n;string a1="1", a2="2", a3="3",a4="4";s=0;  
 while (v[i]=='0'){a=a+1;i=i+1; } while (v[i]=='1'){b=b+1;i=i+1; } 
 while (v[i]=='0'){c=c+1;i=i+1; } while (v[i]=='1'){d=d+1;i=i+1; } 
 s=a*1000+b*100+c*10+d; 
} 
 

   3.2. Soluţiile problemei 

a) La transformarea tuturor codurilor de bare A-I bazat pe subcod: 1). pe 8, 2). pe 5, 3). pe 9, 

5). pe 4, 6). pe 6, 8). pe 7 şi pentru 9). pe 3. Pentru 4). şi 7) baza folosită nu este relevantă 

pentru partea din dreapta a codului de bare. Pentru a efectua o căutare mai rapidă la fiecare 

pas se exclud din posibilele coduri de bare de la A-I.  

1).   Hârtia din Spania are codul de bare E. Se utilizează Tabelul 1 (8-ABABBA) şi digit 4.  

Codul Spaniei este de 84, astfel subcodul este 8.  

Program: - Algoritm 3: conversia cu subcod 8 pentru toate codurile A-I; 

- checking(a,9,2,2,”4”) verifică care număr are prima cifră 4; găseşte soluţia E.  
 

2). Somon afumat din Irlanda, cod = 02661, cifra de control=? Codul Irlandei este 539; din 

Tabel 1 (5-ABBAAB) şi folosim: 5-390266-1xxxxx .  

Program: - Algoritm 3: conversia cu subcod 5 pentru toate codurile A-I în afară de E; 

- checking(a,8,2,8,”3902661”)verifică primele cifre 3902661; găseşte soluţia G.   
 

3).Cartea Simbolul pierdut  (ISBN carte); ISBN începe cu 978 deci  9 este ABBABA  in 

Tabel 1  şi verificăm care are primele cifre 78; 

Program: - Algoritm 3: conversia cu subcod 9 pentru toate codurile rămase; 
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- checking(a,7,2,3,”78”) verifică primele cifre 78; găseşte soluţia C. 

5). Din ce ţară este un mop cu codul = 4-023103-075702; Se ştie din textul problemei faptul că 

ţara cu coduri 40-44 este Germania.    

Program: - Algoritm 3: conversia cu subcod 4 pentru toate codurile rămase; 

- checking(a,7,2,13,”4023103075702”)verifică întreg codul; găseşte soluţia A. 
 

6). Unt cu conţinut scăzut de colesterol, Finlanda. Codul pentru Finlanda este 64,  deci folosim  

6-ABBBAA din Tabelul 1 şi prima cifră este 4. 

Program: - Algoritm 3: conversia cu subcod 6 pentru toate codurile rămase; 

- checking(a,6,2,2,”4”) verifică prima cifră 4; găseşte soluţia I. 
 

8). Revista de puzzle, Suedia,  cod = ? Din textul problemei Suedia are codul 73. Din Tabelul 1 

7-ABABAB şi prima cifră este 3. Codul este = 7-317442-030049. 

Program: - Algoritm 3: conversia cu subcod 7 pentru toate codurile rămase; 

- checking(a,5,2,2,”3”) verifică prima cifră 3; găseşte soluţia B. 
 

9). Revista de puzzle Franţa.  Codurile pentru Franţa sunt 30-37, deci are subcodul 3 şi prima 

cifră este între 0 şi 7. 

Program: - Algoritm 3: conversia cu subcod 3 pentru toate codurile rămase; 

- verifică elementar prima cifră între 0 şi 7; găseşte soluţia F. 

  

4). Friptura de porc împachetată în magazin costă 4 euro şi 16 cenţi. Verificăm cifrele 

cunoscute: x-xxxxxx-x0416x. 

Program: - Algoritm 3: conversia cu orice subcod, de exemplu 2 pentru codurile rămase; 

- checking(a,2,8,11, "0416")verifică ultimele 4 cifre înainte de cifra de control, 

de pe poziţiile 8-11: "0416"; găseşte soluţia D. 

 

 7). Ce cost are friptura de mușchi de vită ambalată în magazin ? Se ştie că ultimele 4 cifre 

înainte de cifra de control reprezintă preţul [3]  Soluţia este varianta rămasă H. 

Program: - Algoritm 3: conversia cu orice subcod, de exemplu 2 pentru H; 

- Algoritm 4 funcţia cost(a) caută ultimele 4 cifre înainte de cifra de control, de pe 

poziţiile 8-11: "0474". Costul este de 4 euro şi 74 cenţi. 

 
Algoritm 4.Calcul cost produs   

string cost(string a) 
{string s=""; for(int i=8;i<=11;i++) s=s+a[i]; 
return s; 
} 

 

1  AABABB   LEFT R RIGHT 

  
A: ○●○● 
A: 0101 

B: ○●○● 
B: 0101 

 
R: ●○●○ 
R: 1010 

4 A 1132 ○●○○○●● 0100011    3 1411 ●○○○○●○ 1000010 
5 A 1231 ○●●○○○● 0110001    4 1132 ●○●●●○○ 1011100 
3 B    1141 ○●○○○○● 0100001 8 1213 ●○○●○○○ 1001000 
9 A 3112 ○○○●○●● 0001011    7 1312 ●○○○●○○ 1000100 
2 B    2212 ○○●●○●● 0011011 9 3112 ●●●○●○○ 1110100 
7 B    2131 ○○●○○○● 0010001 0 3211 ●●●○○●○ 1110010 

 

Tabel 3 Soluţie pentru cerinţa b)  
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(b) Pentru numărul 1-453927-348790 folosim 1-AABABB din Tabelul 1 deoarece acesta este 

singurul care a mai rămas, începând cu A (la fel ca restul) . Din Tabelul 3 soluţia este 1-0100011-

0110001-0100001-0001011-0011011-0010001-1000010-1011100-1001000-1000100-1110100-1110010.  

Program: Algoritm 3 Conversie: Dintr-un cod de bare într-un număr asociat. 
 

(c) Se observă faptul că B este primul în codul de bare, deci trebuie întors și scris invers codul. 

Tabelul 2 și 3 oferă soluția de decodare 7-022070-000035, astfel încât răspunsul este faptul că 

Norvegia are codul de țară 70. 

Program:  Algoritm 2 Conversie: Dintr-un număr într-un cod de bare asociat. 
     

Cod de bare inițial 

0111001 0100001 0100111 0100111 0100111 0100111 1110010 1101110 1110010 1100100 1101100 1011000 
------------------------------------------------------------------------- 

0001101 0011011 0010011 0100111 0111011 0100111 1110010 1110010 1110010 1110010 1000010 1001110 

0 2 2 0 7 0 0 0 0 0 3 5 

Tabel 4. Decodare cod de bare cerinţa  c). 

 
7  ABABAB  LEFT R RIGHT 

  
A: ○●○● 
A: 0101 

B: ○●○● 
B: 0101 

 
R: ●○●○ 
R: 1010 

0 A 3211 ○○○●●○● 0001101    0 3211 ●●●○○●○ 1110010 
2 B    2212 ○○●●○●● 0011011 0 3211 ●●●○○●○ 1110010 
2 A 2122 ○○●○○●● 0010011    0 3211 ●●●○○●○ 1110010 
0 B    1123 ○●○○●●● 0100111 0 3211 ●●●○○●○ 1110010 
7 A 1312 ○●●●○● 0111011    3 1411 ●○○○○●○ 1000010 
0 B    1123 ○●○○●●● 0100111 5 1231 ●○○●●●○ 1001110 

 

Tabel 5 Codificare pentru cerinţa c) folosind Tabelul 1. 
   

4 Concluzii 
 

Codurile de bare furnizează informaţii detaliate cu privire la un produs pentru a fi identificat  

instantaneu. Tipul de cod de bare EAN-13 este utilizat pe scară largă în multe domenii de vânzări, 

inventarieri, logistică și managementul lanțului de aprovizionare. O problemă de coduri de bare 

dintr-o olimpiada internațională în Lingvistică a fost implementat și rezolvat în C ++. 
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ADiagnostic 

 
Rînea Iulia Georgiana, Florea Delilah, Florea Adrian 

 

 
Rezumat: Dependența de mobilitate cât mai vastă a devenit o prioritate cotidiană. Industria auto s-a 

dezvoltat în acest sens impresionant de mult. Majoritatea oamenilor oferă mașinilor un loc important în 

clasamentul priorităților lor, iar acest fapt m-a determinat să dezvolt o aplicație Android pentru 

telefonul mobil, care să fie de folos la rezolvarea problemelor automobilelor. Această aplicație este 

împărțită în trei categorii, toate menite să ușureze eliminarea defecțiunilor, ce apar deseori la vehiculele 

auto. Prima parte este compusă din căutarea defecțiunilor, pe care utilizatorul le observă vizual sau 

auditiv (observarea unui anumit zgomot al motorului, detectarea unui fum neobișnuit), această parte 

ajutând la repararea mașinii de către deținătorul mașinii, având doar niște informații de bază în acest 

domeniu. A doua parte este compusă dintr-o hartă Google, prin care utilizatorul poate detecta toate 

service-urile auto de pe o anumită rază. Această parte a aplicației este destinată problemelor grave ale 

mașinii, care nu pot fi reparate individual și care pot avaria grav mașina. A treia parte este compusă din 

conectarea telefonului la computer-ul de bord al mașinii printr-un dispozitiv OBD II ELM-327 

Bluetooth, care permite afișarea anumitor funcții pe ecranul telefonului (viteză, aer admisie, nivelul 

combustibilului, ș.a.). În concluzie, consider că această aplicație este utilă, ajutând utilizatorul să 

elucideze probleme esențiale la autovehiculul său, contribuind în acest fel și la rezolvarea problemelor 

de mediu care se referă la poluare. 

 

Abstract: The widely dependence on mobility has became nowadays a priority for people. The 

automotive industry has lately grown impressively a lot. Most of the people give cars an important 

place in ranking their priorities, and this is the reason of developing an Android application for mobile 

phone, to help resolve certain car problems, which often occur. This application is divided into three 

categories that facilitate the elimination of car damages. The first part is composed of symptoms, which 

users visual or auditory notice (observing a particular engine noise, unusual smoke detection). This part 

helps the car owner to repair the vehicle with only basic information in this domain. The second part is 

composed of a Google Map, which shows all the car services in a specific area. This part of the 

application is dedicated to serious problems of the vehicle, which can not be detected and which can 

damage the car. The third part consists of connecting the phone to the onboard computer through a 

device OBD II ELM-327 Bluetooth that allows certain functions to appear on the mobile screen display 

(speed, air intake, fuel level). In conclusion, I believe that this application is useful, because it helps to 

clarify car key issues, contributing in this way also to solving the environmental problems regarding 

polution.  

 

1 Introducere 

 
Aplicația ”ADiagnostic” este menită de a simplifica problemele șoferilor care pot să apară în 

trafic. Această aplicație este dezvoltată pentru sistemul de operare Android OS, iar această alegere a 

fost luată în urma utilizării frecvente a telefoanelor mobile pentru soluționarea diverselor probleme. 

Alegerea acestui limbaj s-a datorat faptului că interesul pentru funcționarea telefonului mobil sub 

forma unui dispozitiv util în mai multe domenii a crescut mereu și participarea la un curs în cadrul 

școlii în acest sens a stârnit pasiunea pentru acest limbaj mai mult decât pentru celelalte studiate. 
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Analizând informațiile din jur și stabilind prioritățile oamenilor din zilele noastre, concluzia la 

care s-a ajuns a fost că două dintre ele sunt telefonul mobil și autovehiculele. Aplicația este așadar 

destinată detectării defecțiunilor autovehiculelor. Deseori aceste probleme sunt întâlnite în timp ce 

deținătorul mașinii se află în deplasări, fapt care produce un mare discomfort. În aceste cazuri 

aplicația își va dovedi utilitatea și anume îl ajută pe utilizator să realizeze o scurtă diagnoză, după 

simptomele pe care le observă la mașină, descoperind motivul problemei lor. De exemplu, acesta 

observă că motorul sună sau bate într-un mod neobișnuit și căutând în aplicație problema, el 

realizează că aceasta a apărut datorită calității slabe sau impurității din carburant, iar el investigând 

ultima alimentare a autovehiculului realizează, că în aceasta constă problema și o poate rezolva 

chiar de unul singur, având doar informații de bază. Acesta poate alege modelul carburantului și 

marca mașinii, iar mai apoi într-o bară de căutare, poate introduce simptomele detectate. Detecţia 

prematură a unor defecţiuni, poate preveni deteriorarea avansată a vehiculului şi de asemenea poate 

contribui la păstrarea unui mediu mai curat, mai puţin poluat. În capitolul 4 am prezentat câteva 

tipuri de defecţiuni care apar şi pot produce creşteri ale emisiilor de noxe, pe care aplicaţia propusă 

le-ar putea identifica pe viitor. 

Probleme pot fi de asemenea foarte complicate, astfel încât singura opțiune fiind transportul 

mașinii la un service auto. Dacă șoferul se află într-o zonă necunoscută și nu știe unde să apeleze, 

mașina având defecțiuni grave, atunci singura opțiune este căutarea service-urilor auto din acea 

zonă și selectarea celor care sunt cele mai convenabile pentru el. Din nou, aplicația îi va ușura viața, 

oferindu-i toate atelierele auto de pe o rază de 10 km. Cu ajutorul harții de la Google, s-a putut 

realiza harta, iar cu ajutorul unor funcții specifice disponibile dezvoltatorilor de aplicații, s-a putut 

realiza afișarea service-urilor prin Markere, care indicau atelierele.  

Partea a treia a aplicației încearcă să ofere ceva unic deținătorilor de mașini și anume 

posibilitatea comunicării cu mașina. Singura cale de comunicare cu mașina pe care o știau ei, se 

producea prin intermediul mecanicului auto, care reușea prin anumite dispozitive să producă 

legătura dintre PC și computer-ul de bord al mașinii. Acum însă, prin această aplicație, ei au șansa 

să realizeze acest fapt pe cont propriu cu ajutorul telefonului mobil. Cu ajutorul unui dispozitiv 

OBD II (on-board diagnostics), modelul ELM-327, se poate realiza conexiunea între acest 

dispozitiv și telefonul mobil prin intermediul Bluetooth-ul. Prin această interfață OBD, se permite 

perceperea pe telefonul mobil a unor anumiți parametrii ai computerului de bord, transformați în 

informații precum: viteză, nivelul uleiului, admisie aer, tip carburant, ș.a. 

 

2 Interfață 

 
Interfața cu utilizatorul din Figura 1 prezintă accesul la aplicație și primul acces la funcțiile ei, 

care se realizează printr-un meniu, reprezentat prin 3 butoane, care sunt cele trei părți principale ale 

aplicației menționate în introducere. 

Aplicația este structurată pe trei categorii și anume: 

1. defecțiuni care se pot detecta fără a merge la service și pentru care se pot primi propuneri 

de rezolvare. 

2. defecțiuni care pot rezolva numai la un service, pentru care se primesc indicații de 

localizare pe hartă a service-urilor. 

3. conectarea telefonului la o interfață OBD II, care permite citirea unor date care pot ajuta la 

obținerea unor informații mai detaliate privind problemele mașinii.  
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Fig 1. Interfața principală 

 

 
Fig 2. Buton de diagnoză 

 

Acest buton din Figura 2 

permite identificarea unei 

defecțiuni după simptomele 

sesizate de către utilizator. 

 
Fig 3. Buton pentru 

incărcare hartă 

 

Acest buton din Figura 3 

permite afișarea atelierelor 

auto în funcție de poziția 

utilizatorului. 

  
Fig 4. Buton pentru conectare 

dispozitiv OBD II 

 

Acest buton din Figura 4 

permite conectarea telefonului 

cu interfața OBD II. 

 

3 Proiectarea software a aplicației 

 
3.1 Mediul de programare 

 
Această aplicație a fost creată cu ajutorul limbajului Java pentru Android, care este orientat pe 

obiecte, fiind creată în mediul de programare Android Studio 2.2.2. Pentru compatibilitate am 

folosit Android SDK (Software Development Kit), fiind necesar pentru dezvoltarea aplicației și 

testarea acesteia. Ea a fost testată atât pe telefon, cât și pe dispozitivul virtual, Android Emulator, 

care se poate creea în acest mediu de programare [1], [2]. Aplicația necesită două API Keys, unul 

pentru implementarea hărții, iar unul pentru implementarea GPA (Google Place API). Cele două 

API Key-uri le-am obţinut prin intermediul Google Console Developer, creând proiectul şi 

adăugându-i cheia obţinută prin înregistrarea acestuia. 
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3.2 Secțiuni de cod 

 

3.2.1 Diagnoza Activity  

 

In această secțiune, se poate alege tipul de combustibil al mașinii și marca sa, care sunt 

transmise ca parametrii pentru a putea fi realizată mai apoi diagnoza. 

 
spinner1.setOnItemSelectedListener(new AdapterView.OnItemSelectedListener() { 

    @Override 

    public void onItemSelected(AdapterView<?> parent, View view, int position, 

long id) { 

 

        if (position == 1 || position==2) { 

            spinner2.setAdapter(adapter2); 

                 iv.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 

                @Override 

                public void onClick(View v) { 

                  new Handler().postDelayed(new Runnable() { 

          @Override 

          public void run() { 

          String mStr=spinner2.getSelectedItem().toString(); 

          Intent mIntent = new Intent(DiagnozaActivity.this, Search.class); 

                 mIntent.putExtra("Value", mStr); 

                        startActivity(mIntent); 

                        }, 1000)}}); } 

 

În imaginea din Figura 5 se poate observa o diagnoză stabilită pentru o mașină de tip Alfa 

Romeo cu motor de tip Diesel: 

 

 
Fig 5. Defecțiunile motorului 

 

Pentru a seta funcția de căutare, am creat o metoda, în care se apelează funcții deja existente 

în librăriile Android Studio referitoare la căutare. 
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private void setupSearchView() { 

    mSearchView.setIconifiedByDefault(false); 

    mSearchView.setOnQueryTextListener(this); 

    mSearchView.setSubmitButtonEnabled(false); 

    mSearchView.setQueryHint(getString(R.string.cheese_hunt_hint));} 

 

3.2.2 Maps Activity 

 

Pentru setarea hărții, s-au apelat funcțiile de mai jos, s-a creat o variabilă, în care a fost salvată 

mapa (googleMap), putând seta mai apoi stilul creat (json_style) în resurse. Toate funcțiile se vor 

apela cu ajutorul variabilei GoogleMap (mMap) [3], [4]. 

 
mMap = googleMap; 

MapStyleOptions 

style=MapStyleOptions.loadRawResourceStyle(this,R.raw.json_style); 

mMap.setMapStyle(style); 

 

In secțiunea următoare de cod, se prezintă utilizarea GPA pe o anumită rază de localizare 

(prox_rad =10000) 

 
   googlePlacesUrl.append("&radius=" + prox_rad); 

   googlePlacesUrl.append("&key=" + "AIzaSyATuUiZUkEc_UgHuqsBJa1oqaODI-       

3mLs0"); 

   return (googlePlacesUrl.toString()); 

 

În imaginea din Figura 6 se poate observa o hartă cu localizarea service-urilor relativ la 

poziția șoferului care are o defecțiune. 

 

 
Fig 6. Poziționarea pe hartă 
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3.2.3. OBD Activity 

 

Inițializarea Bluetooth pentru conectarea calculatorului de bord la dispozitivul OBD II [5], se 

realizează astfel: 

 
//initializare Bluetooth 

final BluetoothAdapter btAdapter = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter(); 

if (btAdapter != null) 

    bluetoothDefaultIsEnable = btAdapter.isEnabled(); 

 

Pornirea preluării datelor, având GPS-ul și Bluetooth-ul conectat se realizează ca mai jos: 

 
private void startLiveData() { 

     tl.removeAllViews(); 

    doBindService(); 

   // pornirea comenzii 

    new Handler().post(queueCommands); 

     if (prefs.getBoolean(ConfigActivity.ENABLE_GPS_KEY, false)) 

        gpsStart(); 

    else 

  gpsStatusTextView.setText(getString(R.string.status_gps_not_used)); 

   wakeLock.acquire(); 

if (prefs.getBoolean(ConfigActivity.ENABLE_FULL_LOGGING_KEY, false)) { 

   prefs.getString(ConfigActivity.dfulllog_key, 

       getString(R.string.defaultdirname)) 

            ); }} 

private void stopLiveData() { 

gpsStop(); 

doUnbindService(); 

releaseWakeLockIfHeld(); 

  if (writec != null) { 

        writec.closeLogCSVWriter();}} 

 

În imaginea din Figura 6 se pot observa parametrii furnizați de dispozitivul OBD II conectat 

la mașină. 

 
Fig 6. Rezultate OBD II 
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3.2.4 Permisiuni 

 

Pentru a putea avea acces la diferitele opțiuni de tip bluetooth, internet, locație ș.a. au fost 

necesare o serie de permisiuni care sunt setate în fişierul manifest al proiectului și anume: 

 
<uses-permission android:name="android.permission.BLUETOOTH" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" /> 

<uses-permission android:name="myapplication.myapplication.MAPS_RECEIVE" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE"/> 

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION"/> 

<uses-permission android:name="com.android.vending.BILLING" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_SETTINGS" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_WIFI_STATE" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.BLUETOOTH_PRIVILEGED"/> 

<uses-permission android:name="android.permission.READ_LOGS" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.BLUETOOTH_ADMIN" /> 

 

4 Tipuri de defecţiuni provocatoare de emisii poluante 
 

Valorile emisiilor poluante se modifică depășind valorile impuse în funcție de mai mulți 

factori cum ar fi [6]: 

(a) calitatea combustibililor și a lubrifianților, 

(b) starea de uzură a componentelor mecanice ale motorului, precum și a intalațiilor auxiliare 

ale acestuia, 

(c) starea de uzură a componentelor electrice și electronice, 

(d) distanța pe care este utilizat zilnic autovehiculul, 

(e) calitatea întreținerii autoturismelor, 

(f) calitatea conducerii autovehiculelor 

Dintre toate aceste cauze, puctele (d)÷(f) pot fi controlate de către conducătorul auto, iar 

detectarea unui fum neobișnuit nu va reprezenta o surpriză, aplicaţia ADiagnostic neputând 

soluţiona problema în acest caz. Totuşi, pentru celelalte situaţii (a)÷(c), la sesizarea unor emisii de 

gaze neaşteptate, aplicaţia dezvoltată poate sugera şoferului tipul defecţiunii şi gravitatea acesteia. 

Toate aceste propuneri, corelate cu rememorarea unor acţiuni derulate anterior privind alimentarea 

cu carburant, mentenanţa maşinii, etc. pot identifica în mod exact defecţiunea apărută.  

(a) Calitatea combustibililor influenţează direct valoarea gazelor de evacuare prin creșterea 

valorii monoxidului de carbon (CO). Folosirea unui tip de ulei neadecvat, poate duce la creșterea 

valorii hidrocarburilor (HC). 

(b) Valoarea crescută a hidrocarburilor (HC) ne arată faptul că în gazele de evacuare există 

componente nearse. Uleiul de motor poate pătrunde în camera de ardere determină creșterea valorii 

HC. Aceste lucru este posibil printr-o uzură avansată a următoarelor componente: 

- semeringuri de supape – acestea au rolul de a etanșa coada supapelor; dacă prezintă o uzură 

avansată, uleiul se „prelinge” pe supape în camera de ardere  unde este eliminat pe sistemul de 

evacuare. 

- uzura segmenților pistoanelor – la fel ca și în cazul semeringurilor uzura acestora poate duce 

la pătrunderea uleiului în camera de ardere, având ca rezultat creșterea masivă a hidrocarburilor și 

monoxidului. 

(c) În cazul autoturismelor echipate cu MAS (motor cu aprindere prin scânteie) 

supraalimentat, o uzură a turbinei duce la creşteri semnificative a valorilor hidrocarburilor. De 

asemenea un procent ridicat al HC pot influenţa funcţionarea catalizatorului care are rolul de a 

modifica conținutul de substanțe chimice din gazele de evacuare, prin transformarea elementelor 

poluante (HC, CO și NOx), nocive mediului înconjurător, în substanțe sigure, neutre. 
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Transformările chimice din catalizator se realizează cu ajutorul unor metale nobile: platina (Pt), 

paladiu (Pd) sau rodiu (Rh). Pentru majoritatea catalizatoarelor punctul de aprindere se situează în 

jurul temperaturii de 250...300 °C. Din acest motiv este important ca temperatura catalizatorului să 

atingă valoarea optimă de funcționare (400...800 °C) cât mai repede după pornirea motorului. 

Poziționarea catalizatorului cât mai aproape de motor, pe galeria de evacuare, va facilita încălzirea 

mai rapidă a acestuia. 

Starea de uzură a componentelor electrice şi electronice influenţează direct valoarea noxelor 

din gazele de eşapament. Spre exemplu, dacă una din sondele lambda (sonda oxigen) nu 

funcţionează corect aceasta transmite o informaţie greşită calculatorului de gestionare a motorului 

acesta modificând valoarea amestecului, sărac sau bogat în funcţie de informaţia trimisă. 

(e) Neînlocuirea elementelor de întreţinere cum ar fi bujiile, pot duce la distrugerea 

catalizatorului, prin faptul că scânteia nu mai este produsă sau este produsă dar cu intensitate 

scazută, iar prin acumularea în catalizator a gazelor nearse (vaporii de benzină) şi expunerea 

acestuia la temperaturi înalte duce la apariţia detonaţiilor. Arderea amestecului aer-combustibil în 

catalizator poate ridica temperatura acestuia până la valori de 1400 °C rezultând distrugerea 

acestuia. 

Amestecul aer-combustibil prea bogat (lipsă acută de oxigen) cauzat de neînlocuirea filtrului 

de aer sau prea sărac (lipsă acută de combustibil) cauzat de neînlocuirea filtrului de combustibil, 

influenţează direct prin acumularea de gaze nearse în catalizator şi ca şi în cazul precedent duce la 

distrugerea acestuia. 

Eficiența catalizatorului este monitorizată cu ajutorul a două sonde lambda, o sondă înainte de 

catalizator și una după catalizator. În funcție de nivelul de oxigen măsurat de cele două sonde 

lambda, calculatorul de injecție poate determina dacă catalizatorul se află în parametrii nominali sau 

este defect. 

De unele dintre aceste caracteristici tehnice s-a ținut cont în aplicația dezvoltată, iar altele pot 

fi extinse în dezvoltările viitoare ale aplicației. 

 

5 Concluzii 

 
Dezvoltarea acestei aplicații, consider că a ușurat viața deținătorilor de mașini, ajutând la 

soluționarea anumitor defecțiuni ale autovehiculelor. Această aplicație salvează atât viața 

pasionaților de mașini, care pun pe primul plan mașina, dar contribuie și la protecția mediului 

înconjurător, pentru că datorită detectării timpurii a problemelor se reduce eliminarea de CO2 și alte 

gaze, care pot să se elimine în mod excesiv în urma nedetectării la timp a anumitor defecțiuni. 

Totodata consider că aplicația are și un rol educativ, ajutând pasionații de mașini să învețe cât mai 

multe despre problemele care pot să apară și modalități de soluționare a acestora.  

 
6 Dezvoltări viitoare 

 

Dezvoltând aplicația pâna la acest nivel, consider că pot proiectarea în continuare a cât mai 

multor îmbunătățiri viitoare poate fi benefică. Această aplicaței poate fi dezvoltată și cu 

aplicabilitate în protecția mediului. Mașinile reprezintă unul din factorii negativi pentru acesta, iar o 

astfel de aplicație, nu doar îi poate dezvolta cunoștiințele utilizatorului în acest domeniu, ci poate și 

reduce emisia multor gaze de eșapament eliminate din neatentie, care pot produce un dezastru 

pentru mediu. Din acest punct de vedere se poate crea un server, la care utilizatorul se poate 

conecta, oferind mereu un feedback, când acesta rezolvă o defecțiune de unul singur cu ajutorul 

aplicației, făcându-l pe utilizator conștient de contribuirea lui la calitatea mediului. Cu aceste 

informații s-ar putea realiza anumite statistici, pentru a vedea cât de mult aceasta poate proteja 

mediul. Pe de altă parte, marea schimbare la aplicației, care se poate realiza este efectuarea unei 

diagnoze, telefonul analizând computerul de bord, oferind cu exactitate defețiunile mașinii, 

utilizatorul fiind scutit sa plăteasca diagnozele service-urilor auto. În acest fel aplicația va putea 
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ajuta atât la îmbunătățirea calității mediului, cât și la nivel economic, scutind utilizatorii de plăți 

suplimentare. 
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Largonji 
 

Radu Sava, Casian Marincaș, Denisa Găitan, Monica Oancea, Dana Săcelean 

 
Rezumat: Tema lucrării este abordarea limbajului largonji în complementaritate cu limba franceză, 

limbajul largonji fiind un jargon aparținând unei anumite etape de transformare a limbii franceze. Astfel 

programul realizat poate traduce cuvinte din limba franceză în codul largonji și  invers.  

 

Abstract:  The theme is approching the largonji code în complementarity with French, the largonji code 

being a jargon that belongs a certain transformation phase of French.So the program can convert French 

în largonji and largonji în French. 

 

1. Introducere 

 
 Am început acest proiect la inițiativa profesoarei de limba franceză, care ne-a propus să 

participăm  în cadrul competiției premiile CFA(Cluburile Francofone de Afaceri) 2017 la secțiunea 

IT, cu tema  „criptarea/decriptarea textelor scrise în limba franceză și codate în Largonji”. Ni s-a 

părut o temă foarte interesantă, de actualitate în condițiile în care se pune accent pe metode de 

criptare decriptare. Pentru că suntem în clasa a IX-a la o clasă de matematică informatică, 

intensiv-informatică, am făcut primii pași în algoritmică și am început să programăm tot felul de 

probleme matematice, în special. D-na profesoară de informatică ne-a îndrumat în rezolvarea 

problemelor de criptare-decriptare a textelor, aceasta fiind materie de clasa a X-a. Ne-a rezolvat 

câteva probleme ce folosesc șiruri de caractere, la care se folosesc numeroase funcții specifice 

tipului de dată șir de caractere. În clasa a IX-a am lucrat algoritmi simpli folosind cele trei 

structuri de control: liniară, de decizie și structurile repetitive. Am înțeles ca în anii următori vom 

lucra modular folosind funcții. Obiectivul nostru principal a urmărit rezolvarea problemei 

propuse la concurs. Am folosit cunoștințele dobândite la clasă dar am studiat și elemente de 

noutate legate de șiruri de caractere. Astfel având ca obiectiv cerințele concursului CFA, am 

descoperit că algoritmica se poate gândi structurat cât și modular, așa că  la următoarea 

provocare o sa avem o altă abordare în modul de implementare a programului, încercând în viitor 

chiar și o abordare folosind librăria grafică. 

Secțiunile lucrării cuprind: 

 În secțiunea 2 este prezentat programul pe scurt, prezentate variabilele folosite, și 

apoi bibliotecile cu ajutorul cărora a fost realizat acest proiect. 

 În secțiunea 3 sunt prezentate câteva detalii de implementare. 

 Secțiunea 4 este rezervată concluziilor. 

 

2. Designul și interfața aplicației  
 

 Am început să ne documentăm cu privire la șirurile de caractere, iar apoi am reușit să scriem 

codul sursă propus spre rezolvare în competiția CFA, ce prezenta următoarele reguli de criptare în 

anexa concursului IT: 
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- dacă cuvântul începe cu o consoană, aceasta se înlocuiește cu „L”, iar consoana înlocuită se 

adaugă la sfârșitul cuvântului urmata de o vocală (vom considera „i” implicit, dar asta nu este 

o limitare);  

- dacă cuvântul începe cu o vocală sau consoana „L”, următoarea consoană a cuvântului se va 

înlocui cu „L”, iar consoana înlocuită se adaugă la sfârșitul cuvântului urmată de o vocală 

(„i”). 

     Exemple : béton => létonbi, larme =>lalmeri,  

 

Variabile folosite 
 

Variabile tip șir de caractere folosite 

 

Denumire Scop 

text Memorează textul introdus 

mot Primește rând pe rând câte un cuvânt din text pentru a-l modifică  

consonne Memorează consoanele pentru a le putea deosebi de vocale la 

citirea fiecărei litere din cuvânt 

voyelle Memorează vocalele pentru le putea adăuga una la finalul 

cuvântului 

alphabet Conține toate literele din alfabet pentru a putea fi modificate 

cuvintele ce conțin caractere cu caps lock 

capslock Conține toate literele alfabetului cu caps lock pentru a putea afișa 

cuvântul tradus cu litera mare 

structure Conține semne de ortografie pentru a putea fi recunoscute de 

către program la citire 

pseudo Este folosit ca și  cuvânt afișat ca posibile variante de traducere 

 

Variabilele tip caracter folosite 

 

Denumire Scop 

lettre Memorează litera ce trebuie schimbată în sau din „l” 

optionnel Memorează posibile semne de punctuație pentru a le adăuga la 

cuvântul tradus 

  

         Variabile tip boolean folosite 

 

Denumire Scop 

tester Este folosit pentru a alege dintre criptare și  decriptare 

Caps Memorează dacă cuvântul citit începe sau nu cu litera mare 

  

         Variabile tip numar întreg folosite 

 

Denumire Scop 

i,j,k,l Diferite instrucțiuni „for” 

contor Memorează numărul de litere ale cuvântului trecut prin 

program 

contorl Memorează numărul de caractere „l” din cuvântul trecut prin 

program pentru a da cat mai puține variante de traducere, astfel 

evitand variantele greșite sau inutile 
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         Biblioteci folosite [1][2] 

 
Denumire Scop  

iostream Permite afișarea și  introducerea datelor în program 

cstdlib Este folosit pentru a selecta o vocală la întâmplare din 

variabila voyelle și  a o adăuga la finalul cuvântului în curs 

de criptare  

string Include date tip șir de caractere pentru a face posibilă 

memorarea textului introdus ,a cuvintelor selectate din text și  

a altor variabile ajutatoare 

time.h Ajuta la selectarea vocalei la întamplare fiind 

complementara funcției srând din biblioteca cstdlib, 

selectarea la întamplare avand loc în funcție de timp 

 

3. Detalii de implementare 

 
 Aplicația este realizată în limbajul de programare C++, mediul de programare Code Blocks, 

așa cum se poate observa în figura de mai jos. Am implementat programul așa cum am învățat la 

clasă în programul principal main(), am realizat declarările de date și instrucțiunile de control  

 

Fig. 1: Captură ecran cu secvență program 

 

Am declarat datele necesare programului, simple și de tip tablou unidimensional. În prima 

fază se citește textul introdus de la tastatura și apoi se modifică. Prin modificare este vorba de 

transformari minore care nu afectează sensul textului introdus adică desparte textul în cuvinte. Dacă 

întâlnește mai multe caractere SPACE sau NULL le va ignora și va trece la următorul cuvânt. Apoi 

litera dacă cuvântul începe cu litera mare aceasta este transformată în litera mica și  la final cuvântul 

va fi transformat din nou începând cu litera mare deoarece în urma operației criptare-decriptare este 

posibil ca prima literă să fie schimbată. Pe urma programul caută semne de punctuație. Dacă sunt 
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găsite ele sunt trecute într-o variabila de tip caracter(char) și  adăugată în urma operației criptare-

decriptare.  

Următorul pas constă în transformarea textului în sine. Această parte se bazează pe o 

instrucțiune „if-else”. în instrucțiunea „if” se regăsește secvența de criptare care caută prima 

consoană care nu este „l”. Apoi o înlocuiește cu litera „l”, este adăugată la finalul cuvântului și  se 

adaugă o vocală la întâmplare în funcție de timp și  numărul de litere ale cuvântului. 

Ramura „else” conține secvența de decriptare. Aceasta secvență reprezintă inversul secvenței 

de criptare dar cu niște mici inconveniente. Deoarece este imposibil de prezis care este poziția 

corectă a consoanei în funcție de câte litere „l” are cuvântul vor aparea mai multe variante. 

Inițial trebuie să alegem dacă vrem să criptăm textul(Limba franceză->Largonji) sau să îl 

decriptăm(Largonji->Limba franceză). Programul se inițiază cu o  structură alternativă (if).  

Dacă se alege criptarea programul va executa prima ramură a structurii și  va trece textul 

introdus din limba franceză în forma Largonji iar dacă se va alege decriptarea, programul va 

executa a doua ramura a structurii (ramura else) și  se va trece textul din forma Largonji în forma 

din limba franceză(forma standard a textului-forma decriptată). 

 Inițial textul introdus de la tastatura este despărtit în cuvinte, iar apoi, pe rând fiecare cuvânt 

este trecut în limbaj largonji sau în limba franceză (după caz). Deoarece la decriptare cuvântul în 

limbaj largonji poate avea mai multe forme în limba franceză programul va afișa variante despărțite 

prin slash /. Printre variantele afișate se va găsi și  varianta corectă a cuvântului din limba franceză. 

 Exemple : auteur =>lauleurti, eau => leau, l’abstrait => l’alstraitbi. 

 

4. Concluzii 

 
În urma realizării acestui proiect am văzut cât de greu este să concepi un program funcțional 

care să respecte niște cerințe, de cât de multe cunoștințe sunt necesare pentru a atinge obiectivul 

problemei propuse la concurs. Echipa noastră a avut de câștigat din munca individuală a fiecăruia, 

Denisa e pasionată de lb. franceză, așa că am trecut de piedica inițială, Casian a fost la interfața cu 

d-nele profesoare și am trecut cu toții de piedica necunoașterii șirurilor de caractere, ne-am putut 

inscrie în concurs, în final obținând un rezultat incurajator, 24 de puncte, (Rezultatele complete pot 

fi consultate aici 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1vZPZuZPEAnROE7LFxM2cDUBuAeJqcFw0DqquEycaK

RU/edit#gid=0 [3] ), iar eu Radu, am încercat să rezolv problema cu cerintele ei. Important e ca 

avem idei pentru următoarea versiune a programului: ca viitoare modificări am putea adăuga lucrul 

intr-un meniu, repetitiv, pentru criptare, decriptare până la opțiunea utilizatorului de a părăsi 

programul. Ar fi util și un help cu regulile de criptare. 

Mai lucrăm la depistarea și  repararea micilor defectiuni de functionare ale programului, 

datorate regulilor prea generale ce uneori cauzează ambiguități în alegerea cuvântului corect, de 

aceea afișăm toate variantele posibile.. 

Cu ajutorul programului nostru se pot cripta texte într-un limbaj Largonji, astfel se poate 

folosi un limbaj codat, pe care doar cei care ii cunosc regulile il ințeleg.  

Pe viitor dorim să dăm și o formă grafică mai bună programului și  o eficiență mai mare de 

asemenea.Vom învăța funcții în cls. a X-a, așa că o să îl regândim în acest sens la a doua versiune. 
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Tehnica jocurilor în Java 

Șandru Darius, Carmen Popescu 

Rezumat:Between Walls Runner este un joc 3D pentru Android realizat în Unity3D. Mișcarea se 

realizează cu ajutorul accelerometrului din telefon.  Scopul este de a face un scor cât mai mare. 

Cu ajutorul banilor, se pot achiziționa mai multe texturi pe care să le poată folosi protagonistul. 

Abstract: Between Walls Runner is a 3D game made in Unity3D.The movement of the character 

is implemented by the mobile phone's gyroscope. You have to survive as much as you can to do a 

higher score. Using the money, you can buy new textures, that can be used in the game. 

1. Introducere

Deoarece nu sunt un designer 3D foarte priceput și nu vreau să folosesc modele 3D 

"furate" de pe internet, protagonistul jocului va fi un cub (negru la început). Pe parcursul 

jocului vei putea cumpăra texturi noi din secțiunea de Magazin. Obstacolele se vor genera 

automat. Mișcarea pe lateral se face cu ajutorul accelerometrului, iar din spate se acționează 

cu o forță crescătoare treptat, odată cu distanta parcursă. Dacă caracterul se va atinge de un 

obstacol, forțele vor înceta să acționeze. Scorul crește odată cu distanța parcursă, iar pe 

parcursul jocului, se vor genera niște galbeni rotitori. 

2. Design și elemente de grafică

Jucătorul este aflat la începutul jocului pe o alee. Pe lateral sunt imagini cu tot felul de 

construcții, iar în față se află obstacolele. Obstacolele sunt de mai multe feluri: obstacole 

statice și obstacole mișcătoare (care se îndreaptă spre tine cu o viteză mare). Secțiunea de 

Magazin conține, momentan, mai multe cuburi de diferite culori: cubul negru și cubul roșu. 

M-am gândit ca în viitor să se poată achiziționa și cuburi cu diferite modele desenate pe ele. 

Butoanele sunt texturi luate de pe internet, a căror sursă am menționat-o în secțiunea Credits. 

În Meniul Principal,  se află caracterul selectat pe o alee, iar pe interfața utilizatorului sunt 

afișate două butoane: Play și Shop. 
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Fig. 1: Secțiunea de Magazin 

 
         

   
 

Fig. 2: Meniul Principal 
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Fig. 3: Pauză în joc 

 

  

3. Detalii de implementare a codului 
 

În Unity3D, programarea se face în limbajul de programare C#. Personal, programez în 

Microsoft Visual Studio. Unele scripturi au fost implementate după vizionarea unor 

videoclipuri pe Youtube (în special scripturile din secțiunea de Magazin și cele care generează 

obstacole). Unul dintre Youtube-rii care m-au ajutat enorm în realizarea jocului cu tutorialele 

sale este Brackeys. 

 

4. Concluzie 
 

În final, dorim să continuăm dezvoltarea proiectelor îmbunătățind elementele de design 

din joc. Există multe îmbunătățiri pe care le putem aduce jocului, precum adăugarea mai 

multor caractere în secțiunea de Magazin sau posibilitatea de partajare a scorului pe rețele de 

socializare precum: Facebook, Whatsapp sau Twitter. Alte îmbunătățiri ar putea fi unele 

features mai amuzante (de exemplu, un buton cu o priză când mori și când apeși pe el să-ți 

vibreze telefonul). Imi doresc ca pe viitor caracterele să nu mai reprezinte cuburi colorate într-

un anumit mod, ci modele 3D cu animații în forma umanoidă. De asemenea, m-am mai gândit 

la posibilitatea jucătorului de a cumpăra unele superi-puteri (de exemplu, viteza mai mică în 

primii 1000 de metri), sau de a-și cumpăra unii ucenici, care să dubleze scorul și să te 

urmărească în joc. Jocului îi lipsește o coloană sonoră, iar acest lucru reprezintă un alt 

dezavantaj. Un alt lucru necesar jocului este o pagină cu setări despre rezoluție, volum și 

sensibilitate. O altă necesitate este un buton de evaluare a jocului și un clasament, unde să te 

iei la întrecere cu prietenii tăi. Nici puțină inteligență artificială în generarea obstacolelor n-ar 

strica. Așadar, cu puțină muncă și mult devotament, în câteva luni, jocul ar putea funcționa 

conform planului. 
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