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In articol este abordata problema integrarii disciplinelor de invatimant, accentul fiind pus pe legatura dintre informa-
tica si matematica. Sunt identificate si analizate avantajele si rolul profesorului si al studentilor in organizarea lectiilor
integrate. Autorul propune o metodologie de realizare a legaturilor interdisciplinare dintre cursurile Grafica asistata de
calculator si Geometrie.
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REALIZATION OF THE INTERDISCIPLINARY CONNECTIONS BY INTEGRATED LESSONS

The article discussed the problem of integrating the disciplines of education, focusing on the connection between
computer science and mathematics. They are identified and analyzed the benefits and role of the teacher and students in
organizing integrated lessons. The author proposes a methodology for realization interdisciplinary connections between
courses Computer Graphics and Geometry.
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Introducere

Studiul legaturilor interdisciplinare a fost permanent o problema actuala a didacticii stiintelor. Insa, stu-
diul integrarii disciplinelor de invatamant ridica problema data la un nivel mai superior. Integrarea discipline-
lor este deosebit de importanta in procesul de pregitire a specialistilor de Tnalta calificare. Tendinta mondiala
de pregatire a cadrelor consta in pregatirea specialistilor de Tnaltd calificare cu potential de angajare in mai
multe domenii adiacente.

Ideea integrarii in invatamant sub forma necesitatii sistematizarii si continuitatii invatamantului si folosirii
pentru aceste scopuri a legaturilor trans- si interdisciplinare se regaseste in lucrarile fondatorilor pedagogiei
clasice — ILA. Comenius si I.G. Pestalozzi. In a doua jumitate a secolului XX s-a inceput etapa dezvoltarii
invatamantului integrat — etapa legaturilor interdisciplinare.

Conform Dictionarului explicativ roman, conceptul ,,integrare” inseamna includere, inglobare [1].
,Legaturile interdisciplinare ilustreaza legaturi ale realitatii in procesul de invatamant si sunt niste expresii
de masurare a lumii obiective care in contextul lor filosofic si didactic determina continutul, metodele si for-
mele de invatamant” [2, p.36].

In anii 50-60 ai secolului XX, problema legaturilor interdisciplinare se realiza prin consolidarea legaturi-
lor dintre cunostintele din cadrul disciplinelor de studiu si cunostintele profesional-tehnice. In anii 70 din
aceeasi perioada, problema data se rezolva prin dezvoltarea legaturilor de continut, de sistem si didactice
dintre disciplinele scolare de invatamant. Cu toate acestea, cand legaturile interdisciplinare au inceput sa fie
examinate ca principiu didactic a aparut o contradictie intre forma si continut. ,,Contradictia dintre forma
(legaturi interdisciplinare) si noul continut (principiu didactici) a condus la o schimbare a formei — conceptul
legaturi interdisciplinare in anii 80 a cedat locul conceptului integrare” [3, p.33].

In prezent, nu este nevoie sia demonstram importanta legiturilor interdisciplinare in procesul de predare.
Ele contribuie la o bunad dezvoltare a unor concepte in interiorul anumitor discipline de studiu, grupe si sis-
teme, asa-numitele concepte interdisciplinare, imaginea completa a carora nu este posibil de a o oferi studenti-
lor in cadrul unei singure discipline.

Legaturile interdisciplinare sunt o expresie concreta a proceselor de integrare care au loc astizi in stiinta
si in societate. Aceste relatii joacid un rol important in consolidarea pregitirii practice si stiintifico-teoretice a
studentilor, a caror caracteristica esentiald este stapanirea activitatii cognitive de natura generalizatad. Realiza-
rea legaturilor dintre disciplinele de Tnvatamant contribuie la sistematizarea si, prin urmare, la adancimea si
la puterea cunoagterii, ajuta la crearea unei imagini complete a lumii.
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Abordarea stiintifica a problemei

Cu ajutorul legaturilor interdisciplinare multilaterale se rezolva probleme de formare, dezvoltare si educa-
tie a studentilor si, de asemenea, se pune baza unei abordari integrate de rezolvare a problemelor complexe
ale realitatii. Anume din ecest motiv legaturile interdisciplinare prezinta o conditie importanta si rezultatul
unei abordari complexe in formarea si educarea studentilor.

Daca ne referim la legatura dintre matematica si informatica, putem spune urmatoarele:

* Matematica ofera cercetatorului o serie de metode matematice atat pentru a obtine caracteristicile nu-

merice ale obiectului, cét si pentru a modela comportamentul obiectului sub influenta diferitilor factori.

* Informatica ofera instrumentele care pot imbunétati precizia si pot reduce complexitatea evenimentelor

complexe, care nu sunt posibile de realizat manual.

La organizarea legaturilor interdisciplinare este necesar de specificat rolul profesorului si rolul studentu-
lui. Profesorul expune studentului cunostinte, identifica legaturile logice intre diferitele parti ale continutului,
prezinta posibilitatea utilizarii acestor legaturi pentru achizitionarea de noi cunostinte. Studentul asimileaza
aceste cunostinte, achizitioneaza o experienta individuala de cunoastere si aplica cunostintele independent.

Varietatea tipurilor de activitati ale studentului le putem prezenta in trei grupe:

e (1) Studentii sunt capabili sa atraga si sa implice abilitatile practice si deprinderile dezvoltate in cadrul

disciplinelor inrudite, pentru furnizarea datelor noi ale experimentului.

e (2) Studentii sunt capabili sa atraga si sa implice concepte si fapte din disciplinele inrudite pentru a

extinde domeniul de aplicabilitate a teoriei studiate in cadrul acestei discipline;

e (3) Studentii sunt capabili sa atraga si sa implice teoriile studiate in clasa la alte discipline, pentru expli-

carea faptelor examinate in cadrul acestei discipline.

Identificarea si implementarea ulterioara a prevederilor majore ale temelor de studiu interdisciplinar nece-
sare si importante pentru dezvaluire ne permit:

* reducerea probabilitatii abordarii subiective in determinarea capacitatii temelor de studiu interdisciplinar;

* concentrarea atentiei profesorilor si studentilor asupra aspectelor nodulare ale disciplinelor, care joaca

un rol important in descoperirea principalelor idei ale stiintei;

¢ efectuarea unei organizari pe etape a lucrarilor privind stabilirea relatiilor interdisciplinare, complicand

in mod continuu problemele cognitive, largind domeniul de actiune al initiativei creatoare si al activi-
tatii independente a studentului, folosind varietatea resurselor didactice pentru implementarea eficienta
a legaturilor interdisciplinare multilaterale;

* formarea la studenti a intereselor cognitive prin intermediul unei varietati de discipline in unitatea lor

organica;

* crearea unei colaborari creative dintre profesori si studenti;

» studierea celor mai importante probleme legate de viziunile societatii contemporane asupra lumii prin

intermediul mai multor discipline.

In ceea ce priveste careva disciplini de studiu, legaturile interdisciplinare pot fi impértite in legaturi inter-
disciplinare ,,ca obiectiv” si legaturi interdisciplinare ,,ca rezultat” (pe termen lung). Un rol important pentru
o disciplina concreta joaca legaturile interdisciplinare orientate, deoarece fara realizarea lor nu este posibila
studierea materiei examinate. Realizarea legaturilor interdisciplinare ,,ca rezultat” este necesara pentru preda-
rea altei discipline, asigurand o invatare mai profunda. Legaturile interdisciplinare ,,ca obiectiv” in cadrul in-
formaticii pot fi realizate cu matematica, fizica, filologia, istoria, biologia etc. La studierea temelor legate de
informatie si procesele informationale trebuie de adus exemple din diferite domenii disciplinare (de exemplu,
folosirea dictionarelor, dispozitivelor de transmitere a informatiei etc.). Baza explicarii dispozitivelor infor-
matice o reprezintd cunostintele din cursul de fizica. Conceptul de valoare este introdus pe baza si in compa-
ratie cu conceptul de valoare din fizica si matematica. Cunostintele privind sistemele de calcul ar trebui for-
mate in cadrul cursului de matematica.

Legaturile interdisciplinare afecteaza interactiunea profesorilor, a disciplinelor ce coreleaza. Profesorii
trebuie sa lucreze impreund pentru a dezvolta mai eficient competentele necesare, astfel apare un interes de
colegialitate si entuziasm, care nu s-ar fi realizat in cazul in care acestia ar fi lucrat separat [4]. Integrarea uni-
tatilor interdisciplinare in cadrul unei institutii de Tnvatamant ajuta profesorii sa vizualizeze disciplinele ca un
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ansamblu interdependent si stimuleaza, de asemenea, colegialitatea ducand la o apreciere profunda a comuni-
tatii educationale. Legaturile interdisciplinare folosite in procesul educational influenteaza pozitiv si studentii,
dezvoltand abilitatile de gandire ale acestora. Studentii implicati in activitati de invatare cu caracter inter-
disciplinar gasesc adesea continutul mai interesant si mai relevant, mai ales in cazurile cand profesorii aduc
exemple din viata reala.

Metodologia realizarii legaturii interdisciplinare intre Grafica asistata de calculator si Geometrie

Pregatirea specialistilor in informatica este recomandabil sa fie intarita reiesind din problemele pe care ei
vor fi nevoiti s le rezolve in viitoarea activitate profesionald. In primul rind trebuie de atras atentia asupra
formarii legaturii interdisciplinare intre matematica si informatica. Legétura stransa dintre matematica si
informatica poate fi dovedita pe materiale istorice, cu ajutorul analizei continuturilor obiectelor. Dar pentru
studenti o astfel de legatura nu este evidenta. Continutul disciplinei Grafica asistata de calculator da posibi-
litatea de a demonstra rolul matematicii ca o baza a metodelor informatice si a tehnologiilor informatice. Cel
mai simplu exemplu — lucrul cu ecranul grafic are loc in baza sistemului de coordonate cartezian. De aseme-
nea, o baza matematica au si metodele de transformare a imaginilor, metodele de netezire a contururilor vizi-
bile ale obiectelor, animarea obiectelor etc.

Scopul invatarii Graficii asistate de calculator este studiul si dezvoltarea de concepte, modele, metode,
structuri de date si algoritmi de baza folosite in rezolvarea problemelor de grafica computationala, cu accent
pe problemele care apar in dezvoltarea de software. Acest curs isi propune sd ajute la formarea conexiunii
interdisciplinare intre matematica si informatica, implicand studentii in activitati de cercetare, in formarea
activitatilor lor creatoare [5].

Din punctul de vedere al continutului pentru pregatirea specialistilor 1T, la studierea disciplinei Grafica
asistata de calculator accentul trebuie sa fie pus pe cunostintele necesare in pregatirea specialistilor si pe
anumiti algoritmi folositi in procesul de dezvoltare a produselor program ce folosesc rezolvarea problemelor
de geometrie si, de asemenea, pe metodele de evaluare a complexitatii de rezolvare a algoritmilor geometrici.
Trebuie de luat in considerare dezvoltarea culturii algoritmice a studentului la nivel de intelegere a algoritmi-
lor, dar nu pur si simplu de obtinere a unui rezultat final: o0 imagine gata, o constructie gata, deoarece acest
lucru poate fi obtinut cu ajutorul programelor speciale. Realizarea acestor obiective va contribui la consolida-
rea cunostintelor practice de programare in limbajele Turbo Pascal si Turbo C++.

Metodica studierii elementelor graficii computationale trebuie sd includa urmatoarele componente:

1) corectarea cunostintelor de bazi in domeniul informaticii si matematicii

La admitere in institutiile de invatimant superior studentii initial au niveluri diferite de cunostinte scolare,
care sunt necesare de egalat la inceputul studiilor. De aceea, este necesar de realizat studiul disciplinei in
paralel cu o repetare si, daca este necesar, cu studierea aprofundata a materiei din domeniul informaticii si
matematicii atét la nivel scolar, cat si universitar.

2) principiile generale ale disciplinei ,,Grafica asistata de calculator”

Materialul trebuie si fie expus intr-o baza deductiva (axiomatica) si sa contribuie la formarea unei gandiri
teoretice bine dezvoltate in domeniul informaticii si geometriei. Trebuie de atras atentia asupra dezvoltarii
reprezentarilor spatiale ale elevilor. Este recomandabil de a utiliza o abordare prin rezolvare de probleme la
studiul tuturor compartimentelor cursului, adicd examinarea fiecarei sectiuni a cursului ar trebui sa fie facuta
cu referire la probleme practice specifice. In timpul studierii algoritmilor de rezolvare a problemelor specifice
pot fi utilizate scheme inductive de prezentare a materiei — de la simplu la sarcini mai complexe. Problemele
trebuie sa fie alese astfel incat sa aiba loc dezvoltarea culturii algoritmice si a gandirii algoritmice la studenti.
Desigur, trebuie luat in considerare caracterul integrator al geometriei analitice si al graficii asistate de calcu-
lator, ce sintetizeaza in sine baza fundamentala din informatica, matematica si programare.

Prezentarea cunostintelor speciale trebuie produsa in paralel cu repetarea materialului de baza (a se vedea
Tabelul).
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Tabel
Competente speciale si cunostinte generale necesare la studierea cursului Grafica asistata de calculator

Grafica asistata de calculator

Competente speciale Cunostinte generale
Corectarea cunostintelor Corectarea cunostintelor din
din domeniul domeniul matematicii
informaticii
I. Caracteristicile hardware ale « Teoria algoritmilor o Geometria analitica
graficii: echipamente de intrare, « Programare o Geometria diferentiala
iesire, memoria video, adaptare « Software-ul o Algebra liniara
video. Grafica rastru si grafica calculatorului o Analiza matematica
vectoriala. « Metode numerice
I. Bazele algoritmizarii. | I. Planimetria
Notiune de geometrie descriptiva.
Sisteme de coordonate.
I1. Desenarea primitivelor Il. Evaluarea I1. Multimi convexe in plan. Notiunea
grafice. complexitatii de convexitate din punctul de vedere
algoritmilor. al geometriei elementare si al algebrei
S | Algoritmi de ciutare si | liniare. Combinarea convexa ca un
2 | sortare. caz particular al combindrii liniare.
% Triunghiuri si proprietatile lor.
I11. Algoritmii graficii § I11. Algoritmi numerici | Il1l. Stereometria.
computationale. Crearea S | de rezolvare. Transformari in plan si spatiu.
animatiilor. o Proiectii.
= Vectori. Operatii cu vectorii.
IV. Probleme legate de curbe si é IV. Descrierea explicita si

suprafete in plan si in spatiu. s parametricd a curbelor si suprafetelor.
8 Modelul simplu al curbei si
g neajunsurile sale.
V. Generarea fractalilor. &= V. Geometria fractalilor.
Corectarea cunostintelor scolare:
Algebra
Geometria
Informatica

Formele de predare vor reprezenta o sinteza a celor auditoriale (prelegeri, lectii de laborator) si individuale
(lucrul individual, lucru in grup asupra proiectelor finale). Vor fi folosite elemente din diferite tehnologii: de
predare traditionald, invatamant axat pe student, metoda proiectului, imbunatatirea didactica si reconstituirea
materialului, invatamant de formare si autodezvoltare.

Luand in considerare cele expuse mai sus, in cadrul disciplinei Grafica asistata de calculator ar trebui sa
fie studiate urmatoarele elemente din geometrie:

v" Sisteme de coordonate: coordonate carteziene. Coordonatele polare, sferice si cilindrice si legatura lor

cu coordonatele carteziene. Metoda coordonatelor.

v’ Transformari geometrice in plan si spatiu.

v" Vectori. Operatii cu vectori.

v' Descrierea explicita si parametrica a curbelor si suprafetelor in plan si in spatiu.

v' Proiectii: izometrica, oblica si dimetrica.

v" Elemente din geometria fractalilor.

In urma studierii acestor blocuri studentii trebuie sa dobandeascd cunostinte la urmatoarele sectiuni de baza:
reprezentarea si modelarea obiectelor pe calculator. Aceste competente sunt esentiale la vizualizarea
datelor in sistemele de invatare — demonstrarea vizuala a diferitelor procese, constructia graficelor si
diagramelor de dependente etc.;
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- algoritmi de triangulare. Aceste metode sunt fundamentale, fara de care studiul geometriei computa-
tionale este pur si simplu imposibil, deoarece mai multe probleme sunt rezolvate pe baza unei grile tri-
unghiulare (verificarea apartenentei punctului unei figuri convexe si non-convexe, constructia sectiuni-
lor transversale etc.), a cdror constructie se numeste triangulare;

- netezirea curbelor si suprafegelor. Trasarea graficelor. Mai mult decat atat, pe baza cerintelor de pro-
iectare ergonomice ecranul nu ar trebui sa fie agresiv (cu multe dreptunghiuri, patrate, cu celule mici);
prin urmare, problema de netezire a curbelor si suprafetelor de multe ori apare in procesul de dezvol-
tare a software-ului;

- algoritmi de grafica pe calculator: desenarea primitivelor grafice, umbrirea, tdaierea contururilor
invizibile etc. Obiectele complexe, de obicei, se modeleaza ca un set de obiecte simple.

In cazul in care unele elemente de geometrie nu au fost studiate pani la studierea temei din cadrul disci-
plinei Grafica asistatd de calculator in care sunt necesare acestea, se pot realiza lectii integrate cu prezenta
unui profesor de geometrie care va explica elementele lipsd. De exemplu, pentru studierea temei ,,Miscarea
si animarea obiectelor ” avem nevoie de transformiri geometrice plane. in cadrul acestei lectii integrate, pro-
fesorul de geometrie defineste, enumera proprietatile si ecuatiile transformarilor bidimensionale (translatia,
rotatia, omotetia, simetria), iar profesorul de informatica da exemple de aplicare a acestor transformadri in
grafica pe calculator. In continuare sunt date citeva exemple ce demonstreaza aplicarea transformarilor geo-
metrice in grafica pe calculator.

Exemplul 1: (Miscarea obiectelor tridimensionale in grafica pe calculator — aplicarea translatiei din geo-
metrie). Urmatorul program scris in Turbo C++ genereaza un paralelipiped ce se misca de la stinga spre

dreapta:

#include<stdio.h> }

#include<graphics.h> void draw()
#include<conio.h> {

#include<dos.h> int i;

int x1,y1,x2,y2,depth; for (i=50; i<=getmaxx();i++)
void draw(); {

void main () setcolor(3);

{ setfillstyle(SOLID _FILL,9);
int gd=DETECT, gm,i,j; bar3d(x1+i,y1,x2+i,y2,depth,1);
initgraph(&gd,&gm, " "); //floodfill(i+2,52,3);
printf("Introdu valorile (x1,y1):"); delay(20);
scanf("%d%d",&x1,&y1); cleardevice();
printf("Introdu valorile (x2,y2):"); }

scanf("%d%d",&x2,&y2); getch();

depth=(x2-x1)/4; closegraph();

draw(); }

getch();

Rezultatul executiei programului din exemplul 1:

DOSBox 0.74, Cpu speed: max 100% cycles, :mi 0, Program: T_Em“
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Exemplul 2: (Deplasarea obiectelor plane in grafica pe calculator — aplicarea translatiei din geometrie).
Urmatorul program scris in Turbo C++ genereaza un paralelipiped initial si unul deplasat cu careva distanta

fata de axele Ox si Oy:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

# include <math.h>

# include <process.h>

# include <graphics.h>

int x1,x2,y1,y2,mx,my,depth;
void draw();

void trans();

void main()

{

int gd=DETECT, gm,c;
initgraph(&gd,&gm, "C:\\TurboC3\\BG!");
printf("\n\t\t TRANSLATIA
PARALELIPIPEDULUI\N\n");

}

void draw()

{
bar3d(x1,y1,x2,y2,depth,1);

}

void trans()

{

intal,a2,bl,b2,dep,x,y;
printf("\niIntrodu distantele de deplasare:");
scanf("%d%d", &x,&y);

Rezultatul executiei programului din exemplul 2:
DOSBox 0.74, Cpu speed: max 100% cycles, Frameskip 0, Prog ==

TRANSLATIA PARALELIFIPEDULUI

Introdu coordonatele primului varf de sus x1, yl:100 150
dreapta dejos x2, y2:200 350

Introdu coordonatele warfului din

printf("\nintrodu coordonatele primului varf de sus
x1, y1:");
scanf("%d%d",&x1,&y1);
printf("Introdu coordonatele varfului din dreapta
de jos x2, y2:");
scanf("%d%d",&x2,&y2);
depth=(x2-x1)/4;
mx=(x1+x2)/2;
my=(y1+y2)/2;

draw();

getch();

cleardevice();

trans();

getch();

al=x1+x;

a2=x2+x;

bl=y1+y;

b2=y2+y;

dep=(a2-al)/4;
bar3d(al,bl,a2,b2,dep,1);
setcolor(5);

draw();

}

[DOSBox 0.74, Cpu speed: ram: = = S
0 b Pl ——

Introdu distantele translarii:4S 60

Exemplul 3: (Animarea obiectelor din grafica pe calculator — aplicarea rotatiei din geometrie). Programul
de mai jos, scris in Turbo Pascal, genereaza o sfera rotitoare. Afara de transformarea de rotatie mai folosim si
transferul coordonatelor sferice in coordonate carteziene.

Program Sfera_rotitoare;
uses crt, Graph,Graphs;
type

Point3D=record

begin
sl:=sin(a*raza);c1:=cos(a*raza);
s2:=sin(b*raza);c2:=cos(b*raza);
p.x:=r*cl*c2;
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x,y,z:real;
end;
Base2D=record
u,v:integer;
end;
var
data:array[0..25,0..40] of Point3D;
m,tl1,t2:integer;
Base : Base2D;
e:real;
perspective:boolean;
ch:char;
const raza=Pi/180;
procedure

spher_to_cartezian(r,a,b:integer;var p:Point3D);

var
sl,cl,s2,c2,s3,c3:real;
Puit.y:=p.x*(s1*s2*c3-
c1*s3)+p.y*(s1*s2*s3+c1*c3)+p.z*(s1*c2);

Puit.z:=p.x*(c1*s2*c3+s1*s3)+p.y*(c1*s2*s3-
s1*c3)+p.z*(c1*c2);
p:=Puit;
end;
procedure
initializare(r,Hor,Ver:integer;Hx,Hy,Hz:integer),
var p1,p2: Point3D;
a,b,hor_step,ver_step:real;
i,j:byte;
begin
fori:=0to 25 do
begin
for j:=0 to 40 do
begin
Datali,j].x:=0.0;
Datalij].y:=0.0;
Datali,j].z:=0.0;
end;
end;
t1:=0;
hor_step:=180/Hor;
ver_step:=360/Ver;
For i:=0to Hor do
begin
b:=0;
a:=-90+i*hor_step;

spher_to_cartezian(r,trunc(a),trunc(b),p1);

rotire(Hx,Hy,Hz,p1);
t2:=0;

p.y:=r¥*cl*s2;
p.z:=r*s1;
end;
procedure
rotire(AngleX,AngleY,AngleZ:integer; var
p:Point3D);
var
s1,s2,s3,c1,c2,c3:real;
Puit:Point3D;
begin
s1:=sin(AngleX*raza);
cl:=cos(AngleX*raza);
s2:=sin(AngleY*raza);
c2:=cos(AngleY*raza);
s3:=sin(AngleZ*raza);
c3:=cos(AngleZ*raza);
Puit.x:=p.x*(c2*c3)+p.y*(c2*s3)-p.z*s2;
sl:=sin(x*raza);
cl:=cos(x*raza);
s2:=sin(y*raza);
c2:=cos(y*raza);
s3:=sin(z*raza);
c3:=cos(z*raza);
For u:=0totl do
Forv:=0to t2 do
begin
p:=Data[u,v];
Puit.x:=p.x*(c2*c3)+p.y*(c2*s3)-p.z*s2;
Puit.y:=p.x*(s1*s2*c3-
c1*s3)+p.y*(s1*s2*s3+c1*c3)+p.z*(s1*c2);

Puit.z:=p.x*(c1*s2*c3+s1*s3)+p.y*(c1*s2*s3-
s1*c3)+p.z*(c1*c2);
Datafu,v]:=Puit;
end;
end;
procedure transform(pt3d:point3d; var
x2d,y2d:integer);
var thit:real;
begin
if perspective then begin
thit := 1/(1-pt3d.x/e);
x2d:=trunc(base.u+pt3d.y*thit);
y2d:= trunc(base.v+pt3d.z*thit);
end else
begin
x2d:= base.u+round(pt3d.y);
y2d:= base.v-round(pt3d.z);
end;
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inc(t1); end;
Data[t1,t2]:=p1; procedure lineC(x1,y1,x2,y2:integer; color:byte);
For j:=0 to Ver do begin
begin setcolor(color);line(x1,y1,x2,y2);
inc(t2); end;
b:=j*ver_step; procedure
spher_to_cartezian(r,trunc(a),trunc(b),p2); line3(point1,point2:point3d;color:integer);
rotire(Hx,Hy,Hz,p2); var x1,x2,y1,y2:integer;
Data[t1,t2]:=p2; begin
end; transform(point1,x1,y1);
end; transform(point2,x2,y2);
end; linec(x1,y1,x2,y2,color);
procedure Rotation(x,y,z:real); end;
var procedure draw(color:byte);
s1,s2,s3,c1,c2,c3:real; var u,v:byte;
p,Puit:Point3D; begin
u,v:byte; foru:=1tot2-1do
begin forv:=1totl-1do
begin initializare(120,10,10,30,-75,14);
line3(datalv,u],data[v+1,u],color); ch:=#32;
line3(datalv,u],data[v,u+1],color); repeat
end; m:=1-m;
end; setactivepage(m);
Begin cleardevice;
open_graph; rotation(-0.0,0.0,0.50);
setgraphmode(vgamed); draw(14);
setbkcolor(blue); setvisualpage(m);
base.u:= 320; if keypressed then
base.v:=175; ch:= readkey;
perspective:=false; until ch=#27;
e:=150; close_graph;
m:=1; End.

Rezultatul executiei programului din exemplul 3:

m DOSBox 0.72, Cpu Cycles:  max, Frameskip 0, Pragram: EP_E S

[ DOSBox 0.72, Cpu Cycles:  max, Frameskip 0, Program:  BP ol i=ils

Concluzii

De mentionat ca legaturile interdisciplinare reprezinta un factor important al formarii competentelor pro-
fesionale ale viitorilor informaticieni. Acestea prezinta o serie de avantaje, ca: formarea la studenti a interese-
lor cognitive prin intermediul unei varietati de discipline in unitatea lor organica; crearea unei colaborari
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creative intre profesori si studenti; studierea celor mai importante probleme legate de viziunile societatii con-
temporane asupra lumii prin intermediul mai multor discipline. In cadrul experimentului pedagogic realizat
in perioadele 2015-2016 si 2016-2017 in douad institutii de invatamant superior din Republica Moldova s-a
demonstrat ca lectiile integrate contribuie la formarea competentelor profesionale la viitorii specialisti IT.
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