Ministerul Educatiei
Centrul National de Politici si Evaluare in Educatie
Etapa judeteana/sectoarelor municipiului Bucuresti

n 22 aprilie 2023
OLIMPIADA NATIONALA DE TEHNOLOGIA INFORMATIEI

SECTIUNEA C#

Tema: JOCUL — UNIVERSAL $I POLIVALENT

e Toate subiectele sunt obligatorii. Timpul de lucru efectiv alocat probei este de 4 ore.

e Punctajul maxim cumulat este de 100 de puncte, dintre care 20 de puncte sunt acordate pentru utilizarea
unor elemente de design si cromatica, a unei interfete cu aspect intuitiv, portabilitatea bazei de date si a
intregii aplicatii. Nu se acorda puncte din oficiu.

Configurarea spatiului de lucru:

Creeaza pe Desktop un folder de lucru, avand drept nume ID-ul tdu, in care vei salva toate
fisierele/folderele realizate de tine, conform cerintelor. Fisierele/folderele salvate in afara acestui folder NU
vor fi evaluate/notate.

Nota: toate resursele necesare sunt in folderul OJTI_2023 C# Resurse, aflat pe Desktop.

Scenariu

Pentru a te distra si a invéta, jocul este foarte important! Existéa jocuri distractive pe calculator, care sunt
educative si pot antrena mintea. Doua exemple de astfel de jocuri sunt Spdnzuratoarea si Sarpele (Snake).
Pentru jocul Spanzuratoare trebuie reconstituit un cuvant, prin alegerea literelor care 1l compun, fiind atent,
pentru cé& ai doar un numar limitat de incercéari! Pentru jocul Sarpe manevrezi o linie ,fréntad” (sarpe) care
creste din ce in ce mai mult, impiedicand sarpele s& se ciocneascé de obstacole si de propriul sdu corp.
Aceste jocuri pot fi adaptate diferitelor tematici, devenind astfel universale si polivalente!

Subiect

Realizeaza o aplicatie (WindowsForm sau WebForm) cu numele JocEducativ, care sa implementeze
urmatoarele criterii de structura si functionalitate pe baza cerintelor de mai jos, avand in vedere utilizarea
unor elemente de design si cromatica, a unei interfete cu aspect intuitiv, portabilitatea bazei de date/structurii
de date echivalente si a intregii aplicatii. Interfata propriu-zisa a aplicatiei va fi asigurata prin formularele
Autentificare, AlegeJoc, GhicesteCuvant, Sarpe si Intrebare, prezentate la cerintele 2,3,4,5, respectiv 6.

Nr. Cerinta Punctaj

crt

1. | Creeaza o baza de date/structura de date echivalenta (de exemplu model XML, csv, 20 de
orientat pe obiecte, ierarhic) cu numele JocEducativ, care sa contind trei tabele. puncte

Structura tabelelor poate fi asemanatoare cu a celor prezentate mai jos:

e 0 tabeld numita Utilizatori, care sa contina utilizatorii ce folosesc aplicatia.
Utilizatori
Observatie

Denumire camp | Tip

EmailUtilizator

Caracter (100)

Email-ul utilizatorului, cheie primara.

NumeUtilizator

Caracter (50)

Numele utilizatorului.

Parola Caracter (50) Parola utilizatorului.
e 0 tabela numita Rezultate, care sa contind date despre jocurile desfasurate.
Rezultate
Denumire camp | Tip Observatie
idRezultat Autonumerotare | Acest camp este cheie primara, reprezentand
id-ul unui rezultat pentru un joc.
TipJoc Intreg 0 reprezinta jocul Ghiceste, 1 reprezinta jocul

SarpeEducativ.

EmailUtilizator

Caracter (100)

Acest camp este cheie straina, reprezentand
legatura cu tabela Utilizatori.

PunctajJoc Intreg Numarul de puncte obtinut in joc.
e 0 tabeld numita ltemi, care sa contina itemii utilizati in jocul SarpeEducativ.
Itemi
Denumire camp | Tip Observatie
idltem Autonumerotare | Acest camp este cheie primara, reprezentand

id-ul unui item.

Enuntltem Caracter (500) Enuntul itemului.

Raspunsl Caracter (500) Primul raspuns posibil.

Raspuns2 Caracter (500) Al doilea raspuns posibil.

Raspuns3 Caracter (500) Al treilea raspuns posibil.

RaspunsCorect | Intreg Memoreaza raspunsul corect. Una din valorile

1, 2 sau 3.

Punctajltem

intreg

Punctajul acordat pentru raspunsul corect.
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La deschiderea aplicatiei, in baza de date/structura de date echivalenta se incarca
automat datele corespunzatoare, preluate din folderul OJTI_2023_C#_Resurse, din
fisierele Utilizatori.txt, Rezultate.txt si Itemi.txt, care contin, pe linii, cate o inregistrare,
valorile campurilor de pe fiecare linie fiind separate prin caracterul ; (punct si virgula).
Observatie: datele din fisiere se considera valide.

2.  Creeaza un formular, cu textul Autentificare pe bara de titlu, care sa fie activ la pornirea 10
aplicatiei. Interfata formularului contine casete text, pentru introducerea de catre utilizator =~ puncte
a unei adrese de e-mail gi a unei parole, si un buton cu textul Logare, care permite
autentificarea pentru conectare la aplicatie.
Caseta text asociata parolei afiseaza caracterul &
* in locul fiecarui caracter introdus de utilizator.
La apasarea butonului Logare, se cautda o
inregistrare n tabela Utilizatori,
corespunzatoare  datelor introduse prin
interfata. La autentificarea cu succes, formularul
curent se ascunde si se deschide formularul cu
numele AlegeJoc. In caz contrar, se afiseaza
un mesaj de avertizare, avand continutul Date
de autentificare invalide!, si se sterge
continutul casetelor text.

O posibila interfatd pentru formularul

Conectare utilizator

E-maill.  popescu.petre@ojti2023.ro

Parola: e e e ek

3.  Creeaza un formular, cu textul AlegeJoc pe bara de titlu, care sa se deschida prin 15
intermediul formularului Autentificare, in urma unei conectari cu succes. puncte

Formularul contine:

e un control de tip Label, care este completat cu email-ul si numele jucatorului, care este
preluat din tabela Utilizatori si identificat pe baza datelor introduse la autentificare.

edoua controale, la alegere, care vor fi
populate cu date referitoare la cele mai bune | | Binesivenit otipopescul (popescupetre@o}ti2023.r0)
trei rezultate, pentru fiecare tip de joc in e o ey
parte, dintre cele existente in tabela e o etk
Rezultate: numele utilizatorilor care au
obtinut aceste rezultate, adresa de email a
lor si punctajul respectiv.

e doua butoane, cu textul Ghiceste, respectiv :
SarpeEducativ, care sa permita alegerea si -‘ S ‘
inceperea jocului corespunzator. ,

O posibila interfatd pentru  formularul Figura 2 Formularul AlegeJoc

AlegeJoc este prezentata in figura 2.

4. Ghiceste este un joc clasic, In care jucatorul trebuie sa descopere literele unui cuvant ales
aleator din lista de cuvinte existente in fisierul Cuvinte.txt. La fiecare incercare esuata (litera
aleasa necorespunzator) este afectat stadiul de dezvoltare a unei flori. Exista sase stadii de
transformare a florii, corespunzatoare fisierelor cu extensia png, din folderul StadiiFloare.
Initial, floarea de pe ecran este in stadiul de maturitate - maxim (corespunzator fisierului
6.pnQ), iar jucatorul incearca sa reconstituie cuvantul, astfel incat ea sa nu ajunga la stadiul
minim (1.png). Ordinea stadiilor este data de ordinea numerelor din identificatorii fisierelor.
Creeaza un formular cu textul GhicesteCuvant pe bara de titlu, care sa se deschida prin
intermediul formularului AlegeJoc, la apasarea butonului Ghiceste.

Formularul contine:

e uUn obiect de tip PictureBox, in care se incarca imaginea actualizata, corespunzatoare
stadiului curent al florii;

e obiecte vizuale pentru literele cuvantului ales, ce trebuie ghicite (de exemplu _ _ );

¢ obiecte corespunzatoare pentru literele alfabetului englez, din care se face alegerea;

e un obiect de tip Label, prin care se afiseaza punctajul curent, in timp real (initial,
punctajul este 100).

25 de
puncte
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La apasarea unui obiect corespunzator unei litere:

¢ obiectul asociat acestei litere dispare;

e se afiseaza toate aparitiile literei alese in cadrul cuvantului, daca ea exista in acesta,

o floarea trece in stadiul de dezvoltare imediat superior sau stagneaza, daca este deja in
stadiul maxim, daca litera aleasa exista in cuvant;

o floarea trece in stadiul de dezvoltare imediat inferior, daca litera nu exista in cuvant.

Jocul se incheie céand s-a reconstituit cuvantul -0
(si atunci punctajul este calculat dupa formula Puncer 6

100-4*g, unde g este numarul de litere alese ®
gresit) sau cand floarea ajunge in stadiul minim, -\e
adica 1.png (si atunci punctajul devine 0). e

La incheierea jocului, se adauga o inregistrare
corespunzatoare in tabela Rezultate din baza
de date/structura de date echivalenta si se  ---------
revine la formularul AlegeJoc.

et o A B|[c|[o]|[e][F [E
O posibila interfata a acestui formular este OLELMN
prezentata in figura 3.  [=ds o iy xR = _
Figura 3 Formularul GhicesteCuvant
< . o e . 2
5. ' Creeaza un formular, cu textul Sarpe pe bara de titlu, care sa se deschida prin intermediul puonitee

formularului AlegeJoc, la apasarea butonului SarpeEducativ. Formularul contine:

e un control la alegere, denumit in continuare suprafata de joc, cu fundalul negru;

e un control de tip Label, cu textul Afisare punctaj, pentru afisarea punctajului obtinut in
joc, care initial va contine valoarea 0;

e un control de tip Button, cu textul Start joc;

e un control de tip Button, cu textul Stop joc, initial inactiv.

Inceperea jocului se realizeazi la apdsarea butonului Start joc si implica:

e dezactivarea butonului Start joc si activarea butonului Stop joc;

e aparitia, in jumatatea superioara a suprafetei de joc, intr-o pozitie aleatoare, a capului
sarpelui, reprezentat grafic printr-un cerc cu fundal alb;

e aparitia, in jumatatea inferioara a suprafetei de joc, intr-o pozitie aleatoare, a unui cerc
cu fundal de culoare rosie, reprezentdand méancarea sarpelui;

e initial, sarpele are doar cap, nu si corp, si este orientat sa se deplaseze pe suprafata
de joc, pe verticala, in jos.

Sarpele se deplaseaza pe suprafata de joc Th mod continuu, doar pe directie orizontala,

spre stanga sau spre dreapta, sau pe directie verticala, in sus sau in jos, la un interval de

1 secunda. Tn deplasare, corpul sarpelui trebuie sa urmeze traiectoria pe care a avut-o

pe parcurs capul sau. Schimbarea directiei de deplasare a sarpelui se poate face prin

intermediul actiunilor realizate de jucator (utilizator):

e la apasarea tastei A, capul sarpelui isi schimba directia de deplasare spre stanga, pe
orizontala, daca directia curenta de deplasare este pe verticala;

e la apasarea tastei D, capul sarpelui isi schimba directia de deplasare spre dreapta, pe
orizontala, daca directia curenta de deplasare este pe verticala;

e la apasarea tastei W, capul sarpelui isi schimba directia de deplasare in sus, pe
verticald, daca directia curentéd de deplasare este pe orizontala;

e la apasarea tastei Z, capul sarpelui isi schimba directia de deplasare in jos, pe verticala,
daca directia curenta de deplasare este pe orizontala.

Obiectivul jucatorului este sa ghideze deplasarea sarpelui pe suprafata de joc, astfel incat

capul sarpelui sa atinga mancarea, moment in care se realizeaza urmatoarele actiuni:

e deplasarea sarpelui se opreste temporar;

e |la coada sarpelui se adauga un nou cerc, cu fundal de culoare verde (dupa ce a méancat,
sarpele creste Tn lungime), pe traseul urmat de ultimul cerc din corpul acestuia (sau in
urma capului, pe traseul urmat de acesta, daca nu exista niciun cerc in corp).

e pe suprafata de joc dispare obiectul corespunzator mancarii consumate si se
genereaza un nou obiect, de tip mancare, intr-o pozitie aleatoare, astfel incat sa nu se
suprapuna cu niciunul dintre cercurile corespunzatoare din corpul actualizat al sarpelui
sau cu capul acestuia.
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e se deschide formularul Intrebare, cu scopul obtinerii unui punctaj suplimentar, ca
raspuns la o intrebare afisata;

e valoarea din controlul afisare punctaj creste cu 10 (ca efect al consumului de mancare),
iar daca jucatorul a raspuns corect la intrebare, la acest punctaj se adauga,
suplimentar, si punctajul asociat acestei intrebari, adica valoarea campului Punctajltem
al tabelei Itemi, corespunzatoare itemului afisat in formularul Intrebare.

e sarpele isi reia deplasarea, opritda temporar, in directia urmata anterior atingerii
obiectului méancare.

Jocul se incheie la: Rl 5

e actionarea butonului Stop joc;

e momentul in care capul sarpelui atinge
una din marginile suprafetei de joc;

e capul sarpelui atinge unul din cercurile

corpului sau. Punctaj: 50
La Tincheierea jocului, se adauga o
inregistrare corespunzatoare in tabela
Rezultate din baza de date/ structura de
date echivalenta si se revine la formularul
AlegelJoc. Stop oo
O posibila interfatéd a acestui formular este Figura 4 Formularul Sarpe

prezentata n figura 4.

< . o s 8 puncte
6. Creeaza un formular cu textul Intrebare pe bara de titlu, care sa se deschida in momentul P

in care capul sarpelui atinge obiectul mancare. La deschiderea formularului, se alege in

mod aleator o intrebare din tabela Itemi, care se incarca in acest formular prin:

e un control la alegere, care sa contina enuntul/intrebarea propriu-zisa;

e controale de tip RadioButton care sa contina, fiecare, cate un raspuns posibil pentru
enuntul incarcat;

e un control de tip Button, cu textul Inregistreaza raspuns, initial dezactivat.

La selectarea unui raspuns dintre cele propuse, butonul de tip Button se activeaza, iar

apasarea acestuia genereaza urmatoarele actiuni:

e se compara raspunsul selectat cu cel corect, indicat de campul RaspunsCorect al
tabelei Itemi, corespunzator enuntului din formular. Daca raspunsul selectat este
corect, prin intermediul unui control de tip MessageBox se afiseaza mesajul Felicitari,
ai raspuns corect!, iar in cazul unui raspuns incorect se afiseaza mesajul Raspunsul
tau este gresit! Raspunsul corect este X, unde X este sirul de caractere
corespunzator raspunsului corect.

e dupa Tinchiderea ferestrei de | e = B X
mesaje formularul Intrebare se
inchide si se revine la formularul 62+-2=72
Sarpe.

O posibila interfata a acestui formular
este prezentata in figura 5.

- 64
°-64
60

inregistreaza raspuns

Figura 5 Formularul Intrebare
7. Implementeaza o modalitate de realizare a operatiei de iesire a utilizatorului din aplicatie, 2 puncte
care sa fie ergonomica si intuitiva pentru acesta. Ghideaza utilizatorul pentru aceasta
operatie, in cadrul aplicatiei!
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Tema: JOCUL — UNIVERSAL $I POLIVALENT
e Toate subiectele sunt obligatorii. Timpul de lucru efectiv alocat probei este de 4 ore.
e Punctajul maxim cumulat este de 100 de puncte, dintre care 20 de puncte sunt acordate pentru exprimarea
creativitatii si a simtului artistic, utilizarea unor elemente de design si cromatica, mesajul transmis si
functionalitatea elementelor componente. Nu se acorda puncte din oficiu.

Configurarea spatiului de lucru:

Creeaza pe Desktop un folder de lucru, avand drept nume ID-ul tdu, in care vei salva toate
fisierele/folderele realizate de tine, conform cerintelor. Fisierele/folderele salvate in afara acestui folder NU
vor fi evaluate/notate.

Nota: toate resursele necesare sunt in folderul OJTI_2023 TIC09_ Resurse, aflat pe Desktop.

Scenariu

Miruna si Andrei au participat la activitatile din cadrul unui proiect international si au cunoscut elevi din tari
diferite, de aceeasi varsta cu ei. Au impartasit cunostinte si preocupari, iar la despartire s-au hotarat sa
continue sa colaboreze la crearea unui grupaj de jocuri, prin care sa celebreze impreuna, pe 22 aprilie,
Ziua Pamantului, facand cunoscuta o parte a planetei - tara din care provin.

Miruna si Andrei si-au propus sa creeze jocuri cu tematica istorica, avand in vedere provinciile istorice ale
Romaniei, cetétile aflate pe teritoriul tarii noastre si alte obiective istorice incluse in circuitul turistic.

Subiect
Rezolvati cerintele de mai jos, avand in vedere exprimarea creativitatii si a simtului artistic, utilizarea unor
elemente de design si cromatica, mesajul transmis si functionalitatea elementelor componente.

Nr. Cerinta Punctaj
crt
1. Miruna si Andrei si-au propus sa fie notificati de catre sistemul de operare, in fiecare zi, 5

la ora 12.00, in legatura cu tema propusa. puncte

Creati o activitate de baza cu aplicatia Task Scheduler, inclusa in grupul de instrumente
de administrare al sistemului de operare, care sa deschida fisierul Locuri_cetati.txt, din
folderul cu resurse, in fiecare zi, la ora stabilita. Executati activitatea in fereastra Task
Scheduler. Creati un document, cu numele fisier_deschis.docx, in care salvati capturi
ale ecranului, in care sa fie vizibile setarile realizate la fiecare dintre pasii urmati pentru
crearea activitatii, precum si o captura a ferestrei in care sa fie vizibil efectul executarii

activitatii.
2. Pentru a crea pachetul de jocuri propuse, Miruna si Andrei trebuie sa isi organizeze bine 12
datele memorate n calculator, astfel incat sa fie eficienti in activitatea lor. puncte

2.1  Creati, in folderul de lucru, un subfolder cu numele JOC_ROMANIA. Cu ajutorul
comenzilor MS-DOS creati structura de foldere de mai jos. Copiati in fiecare folder
fisierul text corespunzator fiecarei provincii istorice, preluat din folderul cu resurse,
astfel: in folderul BANAT se copiaza fisierul
Banat.txt, in folderul DOBROGEA se copiaza
fisierul Dobrogea.txt etc. JOC_ROMANIA
Scrieti, in fisierul text Comenzi_joc.txt, toate
comezile necesare, in ordine, pentru crearea
structurii de directoare din imaginea alaturata, ———— 7 Transivania
precum si pentru copierea fisierelor in directoarele corespunzatoare.

2.2  Fisierul Stemal.pdf, din folderul cu resurse, contine reprezentarile grafice ale
fiecareia dintre provinciile istorice ale Romaniei si, alaturi de fiecare reprezentare, este
scris numele provinciei respective. Din acest fisier decupati doar reprezentarile grafice
ale fiecareia dintre cele cinci provincii istorice reprezentate pe stema, si salvati-le, pe
fiecare dintre acestea in cate un figier, in format BITMAP, cu nume dat de denumirea
provinciei si extensia bmp. Prelucrati, apoi, cele cinci imagini decupate, astfel incéat
fiecare sa aiba dimensiunea de 96 x 96 pixeli, si sa fie salvata avand un format cu
maximum 256 culori, intr-un fisier cu acelasi nume, dar cu extensia ico.

De exemplu, pentru Muntenia, se obtine imaginea decupata, fara alta prelucrare, in
fisierul muntenia.bmp, precum si imaginea prelucrata, in fisierul muntenia.ico.

BANAT

DOBROGEA

MOLDOVA

MUNTENIA
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2.3 Instructura de foldere creata anterior, modificati pictogramele, astfel incat folderul
JOC_ROMANIA sa preia pictograma din fisierul steag.ico, din folderul cu resurse, iar
subfolderele sa aiba, fiecare, cate o pictograma diferita, astfel: fiecare subfolder cu
nume de provincie istorica sa preia pictograma din fisierul cu acelasi nume si cu
extensia .ico, creat anterior (sau

din unul din figsierele cu extensia — ﬂ BANAT
.ico aflate in folderul cu resurse), @ DOBROGEA
ca in imaginea alaturata. I l JOC ROMANIA ———

Astfel, folderul BANAT preia - — Booon
pictograma din fisierul banat.ico L

(sau din fisierul l.co), folderul [ monrena
DOBROGEA preia pictograma din

fisierul dobrogea.ico (sau din 7%‘“*‘“5“”“"‘

fisierul 2.ico) etc.
Realizati una sau mai multe capturi de ecran in care sa fie vizibile pictogramele
asociate folderelor, si salvati-le intr-un fisier, sub numele pictograma.docx.

Cei doi copii doresc sa protejeze cu o parola un document important pentru unul dintre
jocuri.

Ei creeaza o parola, compusa din exact zece litere mici, dupa urmatoarele reguli: primele
doua litere sunt preluate din fisierul f1.txt, urmatoarele doua litere sunt preluate din fisierul
f2.txt, urmatoarele doua litere sunt preluate din fisierul f3.txt si asa mai departe, pana
cand se obtine parola completa. Cele doua litere preluate din fiecare dintre cele cinci
fisiere text sunt primele doua litere din numele primului obiectiv reprezentativ al provinciei
istorice descrise in fisier, precizat in primul paragraf al fisierului respectiv.

Creati fisierul parola.txt, in care scrieti parola obtinuta dupa regulile de mai sus.

Copiati fisierul mesaj_codat.docx din folderul cu resurse si salvati-l astfel incat
deschiderea acestuia sa fie permisa doar dupa introducerea parolei scrise in fisierul
parola.txt.

Pentru pachetul de jocuri propus de ei, Andrei si Miruna realizeaza o sigla, avand la baza
harta Romaniei, dupa modelul de mai jos.

Cu ajutorul aplicatiei Paint3D, creati fisierul

Romania_OTI2023.jpg, copiind 1n acesta ROMANIA - JOC OTI 2023
imaginea din fisierul hartaRomaniei.jpg din
folderul cu resurse.

Pe suprafata de pe harta a fiecarei provincii
istorice scrieti numele acesteia, ca in imaginea
alaturata, cu font Arial, de dimensiune 14, stil
aldin (bold) si culoare alba.

Deasupra hartii, centrat pe orizontala, adaugati
pe imagine textul ROMANIA-JOC OTI2023, cu
font Times New Roman, de dimensiune 16,
culoare neagra, stil cursiv (italic). Aplicati siglei un
fundal de culoare albastru deschis.

Punctajul acordat pentru cerinta 4 are in vedere si exprimarea creativitéatii, a simtului
artistic, precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

Andrei si Miruna sunt amuzati de jocurile de litere si cifre care apar prin scrierea
numerelor Tn baza 16 (hexazecimal) si vor sa includa astfel de valori in prezentarea pe
care o vor face.

Creati fisierul Coordonate.docx in care copiati valorile obtinute prin transformarea in
baza 16 (hexazecimal) a numerelor preluate din cadrul informatiilor despre latitudine si
longitudine, din fisierul Loc_cetate.txt, din folderul cu resurse.

Realizati capturi ale ferestrei aplicatiei cu ajutorul careia faceti transformarile cerute,
capturi pe care le adaugati la finalul documentului Coordonate.docx.

5
puncte

puncte

3
puncte
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6

Unul dintre jocurile din pachetul creat de Andrei si Miruna este un joc de societate, numit

Cetatile din Romania. 2| 2 l2s] 2 | |
Creati plansa jocului cu ajutorul aplicatiei Word, in fisierul E !

Joc_cetati.docx, cu ajutorul informatiilor necesare pentru £ * il
descrierea unor cetati din Roméania, aflate in documentul | = « E e
Cetati.docx, din folderul cu resurse, si al imaginilor unor astfel | - o
de cetati, aflate Tn subfolderul cu resurse Imagini cetati. I : )

Pe prima pagind a documentului realizati traseul jocului, | 2 40 s

compus din casute numerotate, iar incepand cu a doua ]

pagina, copiati descrierile a cinci cetati, alese din fisierul " | * *
Cetati.docx. Plansa are minimum 40 de casute, iar unele n 3 s ’

dintre acestea sunt colorate diferit. In cinci cdsute amplasati | = s

imagini ale celor cinci cetati alese si pe fiecare astfel de | . H" 1 |4z 1 |10 8

imagine inserati cate o legatura catre paragraful de la care
incepe descrierea cetatii respective. Un model de plansa este prezentat alaturat.
Punctajul acordat pentru cerinta 6 are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului
artistic, precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

Jocul prin care se urmeaza traseul cetatilor din Romania are un punct de plecare ales
aleator, la momentul inceperii acestuia. Se pregatesc mai multe puncte posibile de
plecare, dar datele acestora sunt initial ascunse.

Pentru un punct posibil de plecare creati un fisier cu numele indiciu.pptx care sa contina

0 prezentare, formata dintr-un singur diapozitiv, astfel:

- stabiliti imaginea preluata din fisierul cetate_1.png ca fundal al diapozitivului;

- acoperiti imaginea de fundal cu forme automate, avand ca reper pozitionarea ilustrata
in imaginea din fisierul item_ppt.png, si umpleti fundalul acestora, astfel incat sa se
obting, Tn ordine, culorile drapelului Romaniei;

- aplicati fiecarei forme automate un efect de animatie de iesire, care sa fie comun pentru
toate formele plasate pe aceeasi coloana si care sa se declanseze pe rand, pentru fiecare
forma, intr-o ordine oarecare. in fisierul ppt.mp4 poate fi vizualizat un model de animare
a plansei.

Punctajul acordat pentru cerinta 7 are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului

artistic, precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

Pentru un alt joc, din cadrul proiectului, este necesara o lista cu obiectivele turistice pe

care copiii iti recomanda sa le vizitezi.

Pentru ca lista sa fie adaugata in mapa de prezentare, copiati fisierul orase.xlsx din

folderul cu resurse si prelucrati foaia de calcul aflata in copie, astfel:

- realizati setarile necesare, astfel incat sa fie vizibil continutul tuturor celulelor din tabelul
aflat in foaia de lucru;

- formatati datele memorate in coloana cu titlul Numar de locuitori, astfel incat sa fie
vizibil caracterul . la separarea miilor;

- redenumiti foaia de calcul sub numele ORASE_ROMANIA,;

- pentru celulele din domeniul A1:D1 schimbati culoarea fontului continutului in rosu,
stabiliti o aliniere centrata a continutului in cadrul celulei, aplicati stilul predefinit Accent 6,
cu 25% mai intunecat, si umpleti celulele cu culoarea avand codul RGB (143, 153, 99);

- stabiliti borduri exterioare, cu linie dubla si culoare verde, pentru randul din tabel care
contine date despre Targoviste;

- adaugati o alta foaie de calcul in care copiati, Tn domeniul A1:C11, pe coloanele A si B
continutul celulelor din domeniile A1:B11 din prima foaie de calcul, iar pe coloana C
continutul celulelor din domeniul D1:D11 din prima foaie de calcul. Pe baza datelor din
celulele din domeniul A1:C11 din cea de a doua foaie de calcul inserati o diagrama de
tip bara, stivuita100% 3D, cu titlul Orasele ROMANIEI, scris cu font Trebuchet MS,
cu valorile afisate pe diagrama si cu legenda plasata in partea de jos.

Punctajul acordat pentru cerinta 8 are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului
artistic, precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

14
puncte

10
puncte

12
puncte

Etapa judeteana/sectoarelor municipiului Bucuresti a olimpiadelor nationale scolare
Tehnologia informatiei, sectiunea TIC, clasa a IX-a

Pagina 3 din 4



Ministerul Educatiei
Centrul National de Politici si Evaluare in Educatie

Etapa judeteana/sectoarelor municipiului Bucuresti

OLIMPIADA NATIONALA DE TEHNOLOGIA INFORMATIEI

22 aprilie 2023
SECTIUNEATIC, clasaalX-a

10

Pentru jocurile tip concurs, desfasurate in retea, este necesara inscrierea concurentilor

printr-un formular realizat dupa modelul din fisierul formular_inscriere.jpg.

Creati fisierul formular_inscriere.docx cu ajutorul editorului de texte Word. Utilizand

adecvat optiunile editorului de texte, afisati fila Dezvoltator (Developer) care contine

obiectele necesare pentru crearea formularului.

Inserati in formular:

- 0 imagine sugestiva, preluata din folderul cu resurse;

- titlul Formular inscriere - Ziua Pamantului, cu un format artistic de tip WordArt;

- controale de tip caseta text pentru introducerea numelui si prenumelui, telefonului,
respectiv adresei de e-mail;

- un control de tip lista derulanta, pentru selectarea uneia din cele cinci provincii istorice:
Banat, Dobrogea, Moldova, Muntenia, Transilvania;

- un control de tip continut selector data/control calendar, pentru a alege data nasterii;

- trei butoane radio, pentru selectarea numarului de membri din care este formata echipa;

- un buton de tip submit pentru trimiterea datelor.

Toate controalele vor avea etichete corespunzatoare rolului lor.

Salvati formularul atat in fisierul cu numele formular_inscriere.docx, céat si in format

HTML, sub numele formular_inscriere.html.

Punctajul acordat pentru cerinta 9 are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului

artistic, precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

Pentru jocurile tip concurs, desfasurate in retea, fiecare concurent va primi o diploma in
functie de competenta dovedita de fiecare: creativitate, performanta sau excelenta.

Un exemplu de diploma este in fisierul Diploma.jpg, din folderul cu resurse.

Pentru a acorda aceste diplome, actualizati datele despre participanti, creati un sablon
pentru diploma si completati diplomele pe baza datelor actualizate si a sablonului, astfel:
10.1 Copiati fisierul Participanti.xlsx din folderul cu resurse si il redenumiti
Participanti_nivel.xIsx. In fisierul redenumit completati automat, folosind functii
adecvate, coloana nivel cu valori din multimea {incepator, mediu, avansat}, astfel incat
pentru nivelul incepator se iau in considerare punctajele din coloana puncte cuprinse
intre 100 si 300, inclusiv, pentru niveul mediu se iau in considerare punctajele cuprinse
intre 301 si 600, inclusiv, iar pentru nivelul avansat se iau in considerare punctajele
cuprinse intre 601 si 1000, inclusiv.

10.2 Creati, cu ajutorul aplicatiei Word, un fisier cu numele Diploma.docx care sa
contind un sablon al diplomelor care vor fi acordate, pornind de la optiunea Coperte
(Cover Page), din meniu. Preluati textul corespunzator pentru completarea diplomei din
fisierul diploma.txt, si formatati-l cu font Times New Roman de dimensiune 14, iar
pentru titlu stabiliti stilul aldin (bold) si dimensiunea 20. In document inserati un colaj
format din minimum trei imagini care sa sugereze tema Joc Romania.

10.3 Imbinati datele din figierul obtinut Diploma.docx (sau fisierul
DimplomaModel.docx, din folderul cu resurse) cu datele referitoare la elevi (nume al
elevului, echipa, competente si nivelul de joc) din fisierul Participanti_nivel.xlsx (sau
fisierul Participanti_nivelModel.xIsx, din folderul cu resurse), astfel incat sa obtineti
automat cate o diploma pentru fiecare elev, si salvati-le pe toate intr-un singur document,
sub numele Joc_Nivel.docx.

Punctajul acordat pentru cerinta 10 are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului
artistic, precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

15
puncte

17
puncte
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Tema: JOCUL — UNIVERSAL $I POLIVALENT
e Toate subiectele sunt obligatorii. Timpul de lucru efectiv alocat probei este de 4 ore.
e Punctajul maxim cumulat este de 100 de puncte, dintre care 20 de puncte sunt acordate pentru exprimarea
creativitatii si a simtului artistic, utilizarea unor elemente de design si cromatica, mesajul transmis si
functionalitatea elementelor componente. Nu se acorda puncte din oficiu.

Configurarea spatiului de lucru:

Creeaza pe Desktop un folder de lucru, avand drept nume ID-ul tdu, in care vei salva toate
fisierele/folderele realizate de tine, conform cerintelor. Fisierele/folderele salvate in afara acestui folder NU
vor fi evaluate/notate.

Nota: toate resursele necesare sunt in folderul OJTI_2023 TIC10 Resurse, aflat pe Desktop.

Scenariu

Toate povestile incep cu ,A fost odata ca niciodata...”. Candva, au fost si ei copii: Pol, Poli, Oli, Oliv, Val,
Vale, Ale, Lent, cu dorinte, asteptari, aventuri si bucurii cat o clipa sau mai mult! Acum sunt oameni mari
sau mari oameni, dar nu au uitat ale copilariei jocuri. Cum ar fi putut?

Precum copiii... jocurile s-au schimbat si ele, dar si-au pastrat magia, regula si recompensa. Personajele
de fata Tsi povestesc propria copilarie, invitdndu-va sa va jucati... indiferent de varsta!

Subiect
Rezolvati cerintele de mai jos, avand in vedere exprimarea creativitatii si a simtului artistic, utilizarea unor
elemente de design si cromatica, mesajul transmis si functionalitatea elementelor componente.

Nr. Cerinta Punctaj

crt.

1. Pol povesteste... Bunicul meu imi arata un joc simplu. Avem 10 nasturi, asezati initial pe o 10
coala alba de hartie, 5 pe o dreapta si 5 pe alta dreapta paralela cu prima. Trebuie apoi sa puncte
iei un nasture de pe prima dreapta si trei nasturi de pe a doua dreapta si sa ii reasezi in plan,
astfel incat sa se formeze 5 drepte diferite, iar pe fiecare dreapta sa fie cate 4 nasturi. Un
exemplu de asezare initiald a nasturilor este in fisierul nasturil.jpg, iar un exemplu de
reasezare a lor, conform povestii, este prezentat in fisierul nasturi2.jpg. Ajutati-l pe Pol sa
aiba o versiune digitala a unor etape ale jocului!

Desenati 10 ,nasturi” identici, in forma de disc, asezati initial cate cinci, pe doua drepte
paralele, ca in poveste. Evidentiati contururile lor prin linii ingrosate si colorate, folosind 10
culori diferite cu coduri in sistemul RGB, formate fiecare din doud numere zero si un numar
nenul, ales numai dintre valorile 154, 160 (scrise in baza 8 - octal), 75, 5C (scrise 1h baza 16
- hexazecimal). De exemplu, pentru nasturele 1 — valorile RGB pot fi (n, 0, 0), pentru nasturele
2 — valorile RGB pot fi (0, n, 0) si asa mai departe, unde n este unul din numerele nenule
mentionate mai sus. Colorati interioarele discurilor tot cu culori avand coduri in sistemul RGB
formate fiecare din doua numere egale, cu valori mai mari de o suta, si al treilea numar, la
alegere, dintre valorile 11110000 sau 11111100 (scrise in baza 2 - binar). Salvati desenul in
care este reprezentata asezarea initiala a discurilor sub numele jocD1.png.

Determinati o posibilitate de reasezare a celor patru nasturi diferité de cea din exemplu, respectand
povestea bunicului. Realizati desenul corespunzator si trasati liniile pe desen. Salvati fisierul sub
numele jocD2.png. Copiati in folderul de lucru fisierul coduri.docx si completati tabelul din copie,
precizand pentru fiecare nasture codurile RGB utilizate, scrise n baza 10 (zecimal).

Punctajul acordat pentru cerinta 1 are in vedere si exprimarea creativitétii, a simtului artistic,
precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

2. Oliv iubeste foarte mult jocurile de cuvinte, dar la fel de mult iubeste natura si plantele
exotice. Ajutati-l pe Oliv sa impartaseasca tuturor aceste pasiuni cu ajutorul prezentarilor!

2.1. Pentru a putea scrie cat mai usor denumirile latine ale plantelor exotice si abrevierile 3
botanice uzuale intr-o prezentare electronica, realizati setarile necesare astfel incat: puncte
* la tastarea grupului trwg, acesta sa fie inlocuit automat cu Trachycarpus Wagnerianus;

* la tastarea expresiei spec. nov. (species novum — specie nouad) sa se faca exceptie de la
transformarea automata in majuscula (litera mare) a literei care urmeaza dupa caracterul .
(punct), atat in cadrul expresiei, céat si pentru cuvantul care urmeaza.

Realizati capturi de ecran in care sa fie vizibile setarile pentru fiecare din operatiile de mai

sus, pe care le inserati intr-un document, sub numele Setari_Plante.docx.

Etapa judeteana/sectoarelor municipiului Bucuresti a olimpiadelor nationale scolare
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2.2. Realizati o prezentare care sa simuleze ,descoperirea” unui cuvant din lumea plantelor. 17
Stabiliti doua litere si, pentru fiecare dintre acestea, cate un cuvant din lumea plantelor, care puncte
sa inceapa cu o astfel de litera. Jucatorul alege una dintre cele doua litere si apoi reconstituie
cuvantul corespunzator stabilit, in care initial este vizibila doar litera aleasa, celelalte fiind
acoperite (ascunse). Reconstituirea se face prin alegerea succesiva a literelor potrivite dintr-
o multime data. Jocul este cronometrat, iar timpul alocat la inceputul expunerii acestui
diapozitiv este de 15 secunde si scade pana la 0 secunde. Imagini si informatii suplimentare
se afla in fisierul Alfabetul_florilor.docx din folderul de resurse.
Prezentarea are urmatoarea structura:
» primul diapozitiv contine titlul JOCUL CUVINTELOR si toate literele alfabetului englez, cu
cele doua litere stabilite evidentiate (un exemplu, in care sunt evidentiate literele B si J, este
in fisierul litere.jpg din folderul de resurse);
 urmatoarele doua diapozitive (cate unul pentru fiecare cuvant stabilit) au continutul:
- cuvantul stabilit, cu cel putin patru litere ,ascunse”, care incepe cu litera aleasa (un
exemplu, Tn care s-a ales litera B si s-a propus un cuvant care incepe cu aceasta litera
este in fisierul ascunse.jpg din folderul de resurse);
- cel putin zece litere diferite ,imprastiate” pe suprafata diapozitivului; printre literele
afisate se gasesc si literele necesare pentru reconstituirea cuvantului;
- un cronometru plasat in coltul din dreapta-jos al diapozitivului, care afiseaza numarul de
secunde ramase, actualizat automat.
Actiunile jucatorului au urmatoarele efecte:
* dupa alegerea de pe primul diapozitiv, prin clic, a uneia dintre cele doua litere stabilite, se
expune diapozitivul corespunzator literei alese, avand cuvantul partial vizibil (prima litera);
* pentru oricare dintre literele ,imprastiate” pe diapozitiv:
- la clic pe litera, este schimbata culoarea de fundal a acesteia;
- la plasarea mouse-ului deasupra literei, aceasta este evidentiata;
* la clic pe o litera ,imprastiatd” care apartine cuvantului de reconstituit, aparitiile ei devin
vizibile peste tot in cadrul acestuia;
* la descoperirea ultimei litere este afisat un mesaj de felicitare, dar daca cronometrul ajunge
la O si nu au fost géasite toate literele cuvantului, atunci este afisat un mesaj de incurajare (de
exemplu: Mai incearca! Sigur vei reusi!);
* la final, indiferent de rezultat, vor fi afisate butoane pentru reluarea sau incheierea jocului;
la reluarea jocului, cronometrul este resetat automat.
Salvati prezentarea astfel obtinutd sub numele Jocul_cuvintelor.pptx in folderul de lucru.
Punctajul acordat pentru cerinta 2.2 are in vedere si exprimarea creativitatii, utilizarea
elementelor de design si cromatica, precum si functionalitatea elementelor componente.

3. Oli povesteste despre jocul TOMANAP (acronimul domeniilor: tari, orase, munti, ape, nume 17
de persoane, animale, plante), care se poate juca in doua echipe. Fiecare echipa are un puncte
tabel cu 9 coloane, antetul contindnd: numarul rundei, cele sapte domenii si totalul de puncte.
La o runda, un copil din echipa rosteste in gand alfabetul, iar altul spune, dupa céateva
secunde, ,stop!”, moment in care primul copil anunta litera la care a ajuns. ntr-un interval de
maximum 1 minut, fiecare echipa trebuie sa noteze in tabel, pentru fiecare domeniu, exemple
de cuvinte/itemi care incep cu litera respectiva (de exemplu, daca litera este R, se pot nota
Roméania, Roman, Rodnei, Repede, Radu, rinocer, ridiche). Prima echipa care a completat
domeniile de pe randul curent al tabelului in mai putin de 1 minut, spune ,stop!”, iar cealalta
echipa trebuie sa se opreasca. Punctajul total se stabileste ca suma a punctajelor obtinute
pentru fiecare domeniu, iar acesta se scrie In ultima coloana. Modalitatea de notare este
urmatoarea: 0 puncte pentru un raspuns incorect, 5 puncte pentru un raspuns corect dar
care a mai fost dat si de altii, sau 10 puncte pentru un raspuns corect si original. Jocul se
reia pentru o noua runda, iar castigatoare este echipa care obtine cele mai multe puncte, in
total. Haideti sa-1 ajutam pe Oli s& documenteze acest joc, daca el este jucat de doua echipe,
a cate 8 copii, si are 7 runde!

Creati documentul TOMANAP.docx, de sase pagini, cu aspectul si continutul urmator:

* Prima pagina a documentului are dimensiunea A5, marginile de 1 cm (sus, jos, stanga,
dreapta) si orientarea de tip Portret. Toate celelalte pagini au dimensiune particularizata
(Iatime 23 cm, inaltime 16 cm) si orientare de tip Vedere.
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* Prima pagina contine o panza pe care se vor desena literele cuvantului TOMANAP cu
ajutorul formelor. Acestea au culori diferite, in ordinea din curcubeu (rosu, oranj, galben,
verde, albastru, indigo, violet), iar pe fundalul panzei este imaginea din fisierul curcubeu.jpg.
+ Cea de-a doua pagina contine o organigrama de tip ierarhie, cu trei niveluri: pe nivelul 1 se
afla locul de desfasurare a jocului (de exemplu Parcul Jocurilor), pe nivelul 2 se afla numele
a doua echipe (de exemplu POLIVALENT, UNIVERSAL), iar pe nivelul 3 se afla componenta
fiecarei echipe (numele copiilor). Pentru fiecare nivel se folosesc diferite culori de umplere a
formelor. Organigrama are un fundal de tip Gradient, cu sapte nuante diferite, a caror directie
pleaca din coltul drept al formei, si o bordura din linie dubla neagra, cu latime de 4 pct.

* Fiecare dintre paginile a treia si a patra contine cate un titlu si cate un tabel, fiecare pagina
corespunzand uneia dintre cele doua echipe. Titlul reprezinta numele echipei si este aliniat
la centru, pe orizontala. Tabelul are noua coloane, iar in antetul acestuia, pe prima coloana
se afla textul Numarul rundei, pe urmatoarele sapte coloane se afla, in ordine, numele celor
sapte domenii ale jocului, iar pe ultima coloana se afla textul Total. Tabelul are, in continuare,
7 randuri, cate unul pentru fiecare dintre cele 7 runde jucate de echip3; fiecare rand contine
rezultatele obtinute de echipa la runda respectiva, pentru domeniile precizate. Textul din
celulele tabelui este formatat astfel: aliniere la centru, pe orizontala, in cadrul celulei, spatiere
la 1,5 randuri. Completati, la alegerea voastra, datele din fiecare tabel, conform modalitatii
de notare precizate mai sus. Coloana Total contine formule pentru insumarea punctelor
obtinute de o echipa la fiecare runda. Tabelul are borduri exterioare cu latime de 3 pct. si stil
de linie dubla continua, respectiv borduri interioare cu latime de 1,5 pct. si stil de linie
punctata, iar culorile bordurilor vor fi diferite.

» Pagina a cincea contine o diagrama de tip linie, realizata pe baza datelor preluate din
coloana Total a fiecarui tabel. Diagrama are Tnaltimea de 8 cm, latimea de 17 cm, stilul 6,
iar legenda este in partea de sus a diagramei si contine numele echipelor.

+ Pagina a sasea contine textul copiat din fisierul jocul.txt din folderul de resurse. Creati un
stil, cu numele OJTI2023, si aplicati-l textului copiat. Stilul are urmatoarele caracteristici: font
Cambria, dimensiune 15, stil cursiv, subliniere cu linie dubla, culoare maro, aliniere stanga-
dreapta. Realizati o captura de ecran, in care sa fie vizibile caracteristicile stilului creat, si
salvati-o sub numele OJTI2023.jpg.

Punctajul acordat pentru cerinta 3 are in vedere i exprimarea creativitatii, a simtului artistic,
precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

4. Poli isi aminteste jocul Sotron: pe asfalt, se deseneaza 8-10 casute, asezate sub formaunei 7
siluete umane. Fiecare jucator parcurge casutele pe rand, pe fiecare de cate doua ori (0 data Puncte
la dus si o data la intors), sarind, in fiecare, cu un picior (pozitiile 1, 2, 3, 6) sau cu ambele
picioare (pozitiile 4-5, 7-8). Jucatorii se succed si castiga cel care incheie parcurgerea in cel
mai scurt timp! Folosind Paint 3D, ajutati la reprezentarea jocului!

» Utilizati opt cuburi 3D pe care le colorati diferit. Pe fata de sus a fiecarui cub aplicati cate un
numar, preluat din figierele 1.png, 2.png, ..., 8.png din folderul de resurse. Plasati cuburile
conform c&sutelor jocului si salvati o imagine a configuratiei obtinute, sub numele sotron.png.
+ Din biblioteca aplicatiei utilizate pentru desenare, alegeti si personalizati un model 3D
pentru reprezentarea unui jucator. Realizati doua variante de pozitionare a personajului ales,
una in care acesta se afla in pozitia 4-5, si este vizibil din spate, si una in care acesta se afla
in pozitia 7-8, si este vizibil din fata. Salvati cele doua reprezentari sub numele 3D_fata.png,
respectiv 3D_spate.png (un exemplu se afla in fata.png si spate.png).

Punctajul acordat pentru cerinta 4 are in vedere si exprimarea creativitétii, a simtului artistic,
utilizarea elementelor de design si cromatica, precum si mesajul transmis.

5. Val povesteste despre jocul Fazan, preferat de el si Len, cu minimum doi jucatori. Unul dintre 16
jucatori rosteste in gand alfabetul, pana cand un altul spune ,stop!”, moment in care primul Puncte
spune cu voce tare un cuvant care incepe cu litera pe care o rostea cand a fost oprit. Pe
rand, fiecare dintre jucatori trebuie sa gaseasca un cuvant care incepe cu ultimele doua litere
ale cuvantului spus de predecesorul sau (exemplu: a - arbitru - rural - albastru - ... iepure -
restaurant). Runda se incheie daca cineva nu gaseste un cuvant corespunzator. De-a lungul
jocului, cine pierde runda curenta primeste, pe rand, cate o litera din cuvantul FAZAN. Pentru
un jucator jocul se incheie cand formeaza tot cuvantul FAZAN cu literele primite.
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Val Tsi aminteste ca odata, pentru a-l pune in dificultate pe Lent, a folosit cifre care
corespundeau unor litere... Haideti sa-l ajutam pe Lent sa faca niste calcule ajutatoare!

» Creati registrul de calcul FAZAN.xIsx avand aspectul si continutul descrise mai jos.

» Redenumiti prima foaie de calcul Alfabet si realizati un tabel in domeniul A1:B27 al
acesteia, avand in antet textul Numar, respectiv Rezultat conversie. Introduceti in acest
tabel, incepand cu celula A2, sirul de numere intregi cuprinse in intervalul inchis [97,122],
iar in fiecare celuld de pe coloana B, Tncepand cu B2, inserati automat, utilizadnd o functie
potrivita, caracterul care are drept cod ASCIl numarul scris pe acelasi rand, in celulele din
domeniul A2:A27. Aplicati stilul tematic Accent 2 pentru evidentierea antetului, stilul 40%
Accent 2 pentru domeniul A2:A27 si stilul 20% Accent 2 pentru domeniul B2:B27. Aliniati la
centru, pe verticala si orizontala, datele din domeniul A1:B27.

* Redenumiti a doua foaie de calcul Cuvinte si copiati in aceasta foaie, in acelasi domeniu,
datele din domeniul A1:H7 din fisierul Date.xIsx. Introduceti o formula in celula J1 care sa
obtind un cuvant format cu literele (urmate eventual de spatii) avand drept coduri ASCII
numerele din domeniul A1:H1 in ordinea aparitiei. Procedati la fel cu celelalte randuri de
numere si veti obtine o lista de cuvinte care trebuie sa respecte regula jocului!

* Inserati un rand nou la inceputul foii Cuvinte si introduceti in celulele J1, K1, L1 textele
Cuvant, Cautare secventa ,,rt” respectiv Rezultat. Folositi o culoare de umplere, la alegere,
pentru celulele precizate. In fiecare dintre celulele K2:K8 introduceti cate o functie care
afiseaza automat un numar, daca secventa rt este gasita in cuvantul corespunzator, de pe
aceeasi linie, din domeniul J2:J8, sau mesajul nu existd, in caz contrar. in celula K10
introduceti o formula care sa afiseze automat numarul total de cuvinte din tabel in care apare
secventa rt. In celula L2 introduceti o formula care sa afiseze automat cuvantul FAZAN, daca
runda s-a terminat, cuvantul CONTINUA dac3 secventa rt nu a fost gasitd sau EROARE
daca nu s-au respectat regulile jocului (secventa rt a fost gasita de mai multe ori).

6. Vale evoca jocul ICS si ZERO pentru doi jucatori, in care, pe un careu de 3x3 casute, unul 30de
joaca cu X, celalalt cu 0. Jucatorii noteaza, pe rand, semnul lor in casutele libere, si castiga puncte
cel care obtine primul o linie, o coloana sau o diagonala completa cu trei semne identice. Sa
il ajutam pe Vale sa ilustreze ,mutarile” din joc, crednd o colectie de noua pagini web:
x00.html, x01.html, ..., x08.html, In care sa explice fiecare ,mutare” si opftiunile de
continuare ale jucatorilor.

Creati folderul HTML si copiati in acesta fisierele x.jpg, 0.jpg, s.jpg, d.jpg, a.jpg, c.jpg, n.jpg
din folderul cu resurse. In acest folder salvati toate fisierele aferente paginilor create. Pentru
toate paginile create, fundalul este de culoare lightblue, iar obiectele continute sunt centrate
pe orizontala. Nicio pagina nu are bare de derulare.

Creati pagina de pornire a jocului, cu numele x00.html:

- In partea de sus a paginii, centrat, este afisat, folosind eticheta <h1>, textul X si 0, iar sub
acesta se pozitioneaza imaginea cu sageata la dreapta, cu bordura continua, culoare blue,
grosime 3px, preluata din figierul d.jpg.

» Sub sageata realizati un grup de 3x3 obiecte, folosind eticheta <div>. Fiecare obiect creat
are bordura de culoare lightblue, latime 9% si indltime 15% din latimea, respectiv inaltimea
ferestrei in care este vizualizata pagina. Pozitionarea obiectelor in pagina este descrisa in
imaginea din fisierul pozitiex00.jpg in care procentele se refera la latimea, respectiv
inaltimea ferestrei in care este vizualizata aceasta pagina. Asociati celor noua obiecte céate
o animatie care sa se repete la infinit, s& dureze 10 secunde si sa aiba ca efect schimbarea
culorii bordurii in blue. Cele noua animatii se executa in ordinea plasarii obiectelor, pe linii,
de sus in jos, si in cadrul fiecarei linii de la stanga la dreapta, cu intarzieri diferite $i anume:
pentru primul obiect de 1 secunda, pentru al doilea obiect de 2 secunde, ..., pentru al noualea
obiect de 9 secunde.

* Plasati in pozitiile de start imaginile cu X si 0, preluate din figierele x.jpg, 0.jpg, formatati-le
astfel incat sa aiba borduri solid blue si grosime 3px, si aplicati-le animatii prin care sa se
deplaseze pe traseele si in sensurile descrise cu sageti in figierul miscare.jpg din folderul
cu resurse. Aceste animatii incep simultan, dureaza céte 4 secunde si se repeta la infinit.
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* Pentru sageata, tratati evenimentul corespunzator astfel incat, la trecerea cu mouse-ul pe
suprafata ei, sa se deschida, in aceeasi fereastra, pagina x01.html (de exemplu, puteti folosi
eticheta onmouseover= "window.open('x01.html','_self')").

Creati pagina web cu numele x01.html, in care se reprezintd prima ,mutare” si optiunile
pentru a doua ,mutare” (modelul se afla in fisierul x01.jpg din folderul de resurse):

» Titlul paginii este X si 0 — Mutarea 1, si ea contine un tabel de trei randuri si noua coloane
in care se reprezinta, n stanga, ,mutarea” jucatorului cu X (folosind figierul x.jpg), iar in
dreapta ,mutarile” posibile pentru al doilea jucator (folosind figierul a.jpg) precum si
variantele imposibile (folosind figierul n.jpg).

» Sub tabel se afld doua sageti, orientate spre stanga, respectiv spre dreapta (imagini
preluate din fisierele d.jpg, s.jpQ), iar la trecerea cu mouse-ul peste acestea se vizualizeaza,
n locul paginii curente, pagina x00.html (pentru sageata spre stanga), respectiv pagina
x02.html (pentru sageata spre dreapta).

Creati pagina web cu numele x02.html, in care se reprezintd a doua ,mutare” (modelul se
afla in fisierul x02.jpg din folderul de resurse):

» Structura paginii este identica cu a paginii x01.html, dar sunt reprezentate mutarile celor
doi jucatori, specifice acestui pas.

+ Actualizati corespunzator titlul, textul din zonele de informare, paginile vizualizate la
trecerea cu mouse-ul pe sagetile de jos, si departati mai mult aceste sageti, una fata de
cealalta, comparativ cu pozitiile avute in pagina precedentd, in cazul de fata x01.html.
Creati paginile x03.html, x04.html, x05.html, x06.html, x07.html, Tn care reprezentati
,mutarile” de la pasii curenti si optiunile pentru urmatoarea ,mutare” corespunzatoare,
actualizand toate datele (titlul, pozitia sagetilor etc.) in aceeasi manierad ca pentru pagina
x02.html, conform ,mutarilor” din fisierul tabel.jpg. Pentru c& jucatorul cu X a céstigat,
pagina x07.html contine in zona de informare din dreapta mesajul Al doilea jucator poate
scrie ..., dar primul a realizat linie.

Creati ultima pagina, x08.html, in care se reprezinta situatia de la ultimul pas. Aceasta are
o singura zona de informare, in care se anunta castigatorul, si o singura sageata, care
conduce la pagina x07.html (modelul este in fisierul x08.jpg din folderul de resurse).
Punctajul acordat pentru cerinta 6 are in vedere si exprimarea creativitatii, simtul artistic,
precum si functionalitatea elementelor componente.
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Tema: JOCUL — UNIVERSAL $I POLIVALENT

e Toate subiectele sunt obligatorii. Timpul de lucru efectiv alocat probei este de 4 ore.

e Punctajul maxim cumulat este de 100 de puncte, dintre care 20 de puncte sunt acordate pentru exprimarea
creativitatii si a simtului artistic, utilizarea unor elemente de design si cromatica, mesajul transmis si
functionalitatea elementelor componente. Nu se acorda puncte din oficiu.

Configurarea spatiului de lucru:

Creeaza pe Desktop un folder de lucru, avand drept nume ID-ul tdu, in care vei salva toate
fisierele/folderele realizate de tine, conform cerintelor. Fisierele/folderele salvate in afara acestui folder NU
vor fi evaluate/notate.

Nota: toate resursele necesare sunt in folderul OJTI_2023 TIC11 Resurse, aflat pe Desktop.

Scenariu

Tanarul programator BIT si-a propus sa creeze un joc, pe care sa il joace cu prietenii pasionati de IT, si
pe care sa il faca public pe Internet, pentru a isi face astfel noi prieteni, cu aceleasi preocupari. Jocul este
unul educativ, avand deci si o zona de informare, este bazat pe tehnologia informatiei si este numit
Digital Mind.

Subiect

Rezolvati cerintele de mai jos, avand in vedere exprimarea creativitatii si a simtului artistic, utilizarea unor
elemente de design si cromatica, mesajul transmis si functionalitatea elementelor componente.

Nr. Cerinta Punctaj
crt.
1. 1.1 Jucatorii trebuie sa poata utiliza calculatorul la care lucreaza in conditii de securitate si cu 6

randament cat mai bun. BIT a constatat ca resursele de care are nevoie pentru pregatirea jocului | puncte
au un randament mai mare in anumite momente si poate fi calculat pe baza unei functii de forma:

y = 13-cos(x)-5-c0s(2-x)-2-c0s(3-X)-c0S(4-X)
Cu ajutorul aplicatiei Calculator, accesoriu al sistemului de operare, reprezinta grafic functia
precizata si realizeaza o captura de ecran a ferestrei aplicatiei utilizate, in care sa fie vizibil
graficul obtinut, apoi salveaza captura intr-un fisier, sub numele Grafic.jpg.

1.2. Conturile jucatorilor trebuie bine organizate. Politica de grup este o caracteristica
incorporata in toate versiunile sistemelor de operare Windows care supravegheaza
functionalitatea conturilor de utilizator si a conturilor de computer. Deschide o aplicatie
adecvata a sistemului de operare si foloseste o comanda MS-DOS prin care sistemul sa
genereze un fisier de tip pagina web, cu numele politici.html, care sa contina informatii despre
politici de grup aplicate in cadrul sistemului de operare, setari de securitate, politici de
inregistrare (registry) si alte informatii legate de configurarea sistemului la care lucrezi.
Copiaza comanda MS-DOS folosita in fisierul cmd.txt.

1.3. Pentru a identifica eventuale vulnerabilitati, la amenintarile de securitate cibernetica, ale
computerului la care lucrezi, exporta lista regulilor de iesire existente in Paravanul de protectie
(Windows Firewall) intr-un fisier, sub numele reguli.txt.

2.  Orice joc care se respecta trebuie sa aiba o sigla. 5
Creeaza o sigla, folosind textul Digital Mind, precum si minimum doua dintre imaginile aflate = puncte
in folderul ResursePowerPoint. Fiecare imagine folosita este prelucrata in prealabil, prin
eliminarea fundalului (background), iar sigla contine cel putin o suprapunere de doua sau mai
multe dintre imaginile utilizate. Salveaza sigla obtinuta intr-un fisier, sub numele Sigla.jpg.

Un model de sigla este prezentat in fisierul SiglaModel.png din folderul cu resurse.

Punctajul acordat pentru cerinta 2 are in vedere $i creativitatea, simful artistic si utilizarea
elementelor de design si cromatica.

3. | BIT a pregatit informatii interesante privind instrumentele folosite de jucatori de-a lungul timpului, 13

pe care vrea sa le prezinte intr-o forma adecvata. Resursele necesare pentru a intocmi o analiza | puncte
privind astfel de instrumente se afla in subfolderul ResurseWord din folderul cu resurse.
Copiaza fisierul Istoria.docx in folderul de lucru si prelucreaza copia, cu particularitatile de mai jos.
3.1. Numeroteaza paginile documentului in zona de antet, pozitiondnd numerele in partea
dreapta a lui, daca pagina este para, respectiv in partea stanga a lui, daca pagina este impara.
3.2. Adauga numere de linie, Tncepand cu ultimul paragraf al primei pagini, pana la finalul
documentului; numerotarea incepe de la 5 si sunt afisate valori doar pentru liniile care au un
numar de ordine multiplu de 5.
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3.3. Utilizand adecvat optiunile editorului de texte, afiseaza fila Dezvoltator (Developer) si, alegand
obiectele necesare, insereaza in celulele celei de a doua coloane a tabelului cu titlul Console PC,
aflat in pagina a doua, cate doua butoane radio, cu optiunile Xbox, respectiv PS4, iar in celulele
celei de a treia coloane cate un control de tip imagine, care sa permita incarcarea imaginii
corespunzatoare tipului de consola ales, din fisierele aflate in subfolderul cu resurse.

3.4. Realizeaza un marcaj, cu numele Tehnologie, asociat textului video din titlul
documentului, si o legatura asociata textului Jocuri pe computere mainframe, care face salt
direct la textul marcat.

3.5. In pagina a patra a documentului, organizeaza primele 15 randuri de text in doua coloane,
iar restul randurilor de pe aceasta pagina in trei coloane.

3.6. Converteste lista multinivel aflatd pe penultima pagind a documentului intr-un obiect
SmartArt de tip Lista curbe verticale. Adauga obiectului SmartArt imagini adecvate din
subfolderul cu resurse.

3.7. Defineste un stil nou de tabel, numit Console, a carui aplicare asupra unui tabel sa aiba
efectele: alinierea tabelului la centrul paginii, stabilirea unui fundal albastru deschis la nivelul
tuturor celulelor tabelului, stabilirea unor borduri exterioare pentru tabel, cu linie de culoare
albastru inchis si grosime de 2 1/4 puncte. Aplica acest stil tabelului cu titlul Nivel competente,
aflat pe ultima pagina a documentului.

3.8. In tabelul cu titlul Nivel competente, aflat pe ultima pagina a documentului, insereaza,
in a treia celula a ultimului rand, o formula care sa afiseze automat valoarea 0, daca media
tuturor valorilor numerice de pe coloana a treia a tabelului, pana la penultimul rand, este mai
mica decéat 20, sau valoarea 100 in caz contrar.

Punctajul acordat pentru cerinta 3.3 are in vedere si functionalitatea elementelor componente.

4 | BIT vrea ca pentru jocul sau nivelul de dificultate sa fie ales cu ajutorul unui disc rotativ. 12
Resursele necesare pentru realizarea discului se afla in subfolderul ResursePowerPoint din | puncte
folderul cu resurse. Un model de realizare gasesti in fisierul ModelDiscRotativ.mp4 din
subfolderul ResursePowerPoint.

Creeaza un fisier cu numele Disc.pptx, care sa contina discul rotativ, cu particularitatile de

mai jos.

4.1. Creeaza un disc, apoi imparte-l in cinci zone dispuse radial (sectoare de cerc), numerotate

de la 1 la 5, si o zona circulara, plasata in centrul discului; in zona circulara scrie textele

START, respectiv STOP, si adauga-le simboluri sugestive.

4.2. Aplica efecte de animatie astfel incat, la expunerea diapozitivului, discul sa aiba o miscare
de rotatie, de tip foarte repede, in sensul invers al acelor de ceasornic. Daca discul este in
miscare, pe zona circulara este vizibil doar textul STOP si simbolul asociat lui, iar utilizatorul
poate opri miscarea discului prin clic pe zona respectiva. Daca discul este in repaus, pe zona
circulara este vizibil doar textul START si simbolul asociat lui, iar utilizatorul poate declansa
miscarea discului prin clic pe zona respectiva. Efectueaza setarile, astfel incat rotirea si oprirea
discului sa se faca ori de cate ori se doreste, ca mai sus.

4.3. Adauga o forma de tip sageata orientata spre disc - numarul zonei pe care o va indica varful
acesteia la momentul oprii miscarii discului rotativ va fi nivelul de dificultate ales pentru joc.

4.4. 1n folderul de lucru salveaza prezentarea intr-un fisier cu numele disc.pptx si intr-un fisier
cu numele discrotativ.mp4, astfel incat sa poata fi urmarita functionarea discului.

Punctajul acordat pentru cerinta 4.1 are in vedere si utilizarea elementelor de design si
cromaticd, iar punctajul acordat pentru cerinta 4.2 are in vedere si functionalitatea elementelor
componente.

BIT vrea sa aiba tot felul de statistici referitoare la jocul sau, dar si la alte jocuri celebre si 20 de
jucatori cu experienta din diferite tari, in corelare cu nivelul de competenta digitala inregistrat puncte
la nivelul populatiei din aceste tari.

Resursele necesare pentru realizarea unor calcule statistice privind jocurile se afla in
subfolderul ResurseExcel din folderul cu resurse (in registrul Jocuri.xIsx, in foaia de calcul
CompetenteDigitale). Copiaza fisierul Jocuri.xIsx n folderul de lucru, si prelucreaza copia

conform particularitatilor de mai jos.
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5.1. Insereaza o formula in celula J3 a foii de calcul CompetenteDigitale, astfel incat prima
si ultima litera din numele tarii sa fie scrise cu majuscula, iar restul literelor sa fie mici. Copiaza
folosind referinte relative formula in fiecare celula din domeniul J4:J31 din aceeasi foaie de
calcul.

5.2. Realizeaza setarile necesare, astfel incat in domeniul B3:131 al foii de calcul
CompetenteDigitale valorile numerice sa fie scrise automat cu diferite culori: cele mai mici
sau egale cu 20 cu rosu, cele strict mai mari decat 50 cu verde, iar restul cu albastru. Pentru
fiecare dintre cele trei intervale de valori stabileste un fundal, la alegere, pentru celulele din
domeniul precizat in care se afla valorile respective.

5.3. Insereaza o formula, in celula M2 a foii de calcul CompetenteDigitale, prin care se
determina automat numele tarii cu cel mai mare procent al populatiei care are competente
digitale ridicate, memorat in coloana Ridicat (Experimentat + Avansat) (fie acesta T1),
precum si numele tarii cu cel mai mic procent al populatiei care are competente de literatie
digitala, memorat in coloana lliterat (fie acesta T2), si se afiseaza automat mesajul Este
aceeasi tara, T1, daca T1 coincide cu T2, sau mesajul Sunt tari diferite T1 si T2, in caz
contrar, unde T1 si T2 se inlocuiesc cu numele tarilor determinate. Toate calculele necesare
sunt realizate in cadrul formulei precizate. Un exemplu de rezultat al formulei se afla in fisierul
Excel2.png din subfolderul ResurseExcel.

5.4. Realizeaza o diagrama de tip Coloana Grupata 2D in foaia de calcul Grafic, pe baza
datelor din foaia de calcul CompetenteDigitale, prin care se prezintd procentul populatiei
avand competente digitale de nivel Ridicat (Experimentat+Avansat) (coloana B) din tarile
Bulgaria, Danemarca, Germania, Estonia, Roménia, Slovenia, comparativ cu media
europeana calculatad; adauga diagramei titlul Competente digitale generale de baza sau
peste nivelul de baza, titlul Procent axei verticale, titlul Tara axei orizontale. Pentru a
evidentia diferentele dintre valorile din tarile respective si media europeana, adauga graficului
o linie orizontala, corespunzator mediei europene, si sageti de culoare verde pentru barele de
eroare, care sa uneasca, pentru fiecare tara, varful coloanei corespunzatoare acesteia, cu linia
mediei europene, si a caror lungime sa se actualizeze automat. Un exemplu de diagrama este
prezentat in fisierul Excel2.png din subfolderul cu resurse.

5.5. Insereaza in foaia CompetenteDigitale o forma dreptunghiulara, adauga formei textul
Transpusa si asociaza-i 0 macrocomanda cu numele Trans_1. La executarea macrocomenzii
se copiaza automat valorile din domeniul A2:131 din foaia de calcul CompetenteDigitale, prin
transpunere, in foaia de calcul Copie, si se redenumeste, automat, foaia destinatie sub numele
Transpusa.

Punctajul acordat pentru cerinta 5.5 are in vedere si functionalitatea elementelor componente.

BIT se documenteaza serios si in legatura cu nivelul de literatie digitala al populatiei, pentru a 14
putea avea un limbaj comun cu jucatorii. puncte
Resursele necesare pentru a intocmi o analiza privind nivelul de literatie digitala a populatiei

din trei tari, in anul 2022, se afla in subfolderul ResurseAccess din folderul cu resurse.

Copiaza fisierul Digitale.accdb in folderul de lucru si prelucreaza copia conform
particularitatilor de mai jos.

6.1. Defineste, in tabela ComplT, o regula de validare a datelor introduse pentru campul
Nivel _competenta, astfel incat cele acceptate sa fie in intervalul [1,8].

6.2. Creeaza o relatie de tip 1:n intre tabelele Tari si ComplIT ale bazei de date.

6.3. Creeaza urmatoarele doua interogari:

- interogarea digit_situatie care, in urma executarii, afiseazd numele tarilor si, pentru fiecare,
intr-o coloana noua, calculata, litera E, daca procentul de digitalizare (memorat in campul
Procent) este mai mare sau egal cu 50, sau litera A, in caz contrar;

- interogarea digit_20 care, Tn urma executarii, afiseazéd numele tarilor cu un procent de
digitalizare (memorat in campul Procent) mai mic sau egal cu 20.

Exemple de rezultate obtinute in urma executéarii interogarilor se afla in fisierele
DigitSituatie.png, Digit20.png din subfolderul cu resurse.
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6.4. Creeaza un formular, cu numele digitalizare, care sa permita introducerea de date in
tabela ComplT, astfel incat:

- sa permita selectarea datelor din liste corespunzatoare pentru a da valori primelor doua
campuri: numele tarii sa fie preluat din tabela Tari, iar nivelul de competenta dintr-o lista cu
valoride la 1 la 8;

- sa aiba titlul Digitalizare si o imagine de fundal, aleasa din subfolderul cu resurse;

- 8a aiba un buton cu textul lesire, a carui accesare determina inchiderea aplicatiei.

Un exemplu de realizare al formularului este prezentat in fisierul Digitalizare.png din
subfolderul cu resurse.

6.5. Exporta baza de date creata, indiferent de etapa prelucrarii acesteia, sub numele
DigitExport.xml in folderul de lucru.

Punctajul acordat pentru cerinta 6.4 are in vedere si functionalitatea elementelor componente.

Pentru a promova jocul, BIT are nevoie de un site web. Resursele necesare pentru a realiza 30 de
un site web se afla in subfolderul ResurseHTML din folderul cu resurse. puncte
Creati un site web, cu titlul Digital Mind, care contine patru pagini web (acasa.html,
console.html, galerie.html, portofoliu.html), conform precizarilor de mai jos.

7.1. Creati pagina de pornire a site-ului web, acasa.html, care sa contind sase zone,
structurate ca in fisierul structura.jpg din subfolderul cu resurse, unde:

- Zonal contine titlul site-ului, pozitionat la dreapta, pe un fundal colorat, si sigla realizata
conform cerintei 2 (sau sigla din fisierul SiglaModel.png prezentata ca model pentru cerinta
2), pozitionata in partea stanga a zonei.

- Zona2 contine o imagine decupata care ocupa toata latimea paginii, imagine preluata dintre
cele prezente in subfolderul cu resurse;

- Zonag3 contine un meniu vertical cu optiunile Acasa, Console, Galeria foto respectiv Portofoliu,
cu legaturi catre cele patru pagini corespunzatoare ale site-ului. La trecerea cursorului peste o
optiune a meniului, se modifica fundalul textului corespunzator optiunii;

- Zona4 contine un text si o imagine, preluate din subfolderul cu resurse. Textul este redactat
cu diacritice, aliniat stanga-dreapta, cu primul rand indentat la stanga cu 20 px.

- Zona5 contine un film si trei linkuri. Filmul poate fi vizualizat cu optiunile
redare/pauzal/oprire, si poate fi utilizat cel creat la punctul 4.4 sau cel din fisierul film.mp4 din
subfolderul cu resurse. Adresele suport pentru crearea linkurilor externe si cuvintele pe care
se vor crea cele trei linkuri sunt preluate din fisierul bibliografie.docx din subfolderul cu
resurse, iar culoarea textului corespunzator unui link vizitat este gri, a unui link nevizitat verde,
iar a unui link activ portocaliu.

- Zonab6 contine textul: © ONTI2023—etapa judeteana, cu o animatie, la alegere.

Un exemplu de aspect al paginii acasa.html este prezentat in fisierul acasa.jpg din
subfolderul cu resurse.

7.2. Actualizati paginile web console.html, galerie.html si portofoliu.html, pornind de la
pagina acasa.html, prin inlocuirea corespunzatoare a continutului zonei Zona4, astfel:

- pentru pagina web console.html, zona Zona4 contine un meniu orizontal cu trei optiuni
pentru legaturi interne (ancore) spre zonele paginii care contin text si imagini preluate din
fisierul console.docx, din subfolderul cu resurse, precum si butoane pentru revenire la
inceputul paginii, cu structura ca in fisierul ancore.jpg din subfolderul cu resurse;

- pentru pagina web galerie.html, zona Zona4 contine o galerie de minimum 6 imagini
preluate din subfolderul cu resurse, cu o bordura colorata, de linie punctata, la alegere, si
grosime de 4px.

- pentru pagina web portofoliu.html, zona Zona4 contine lista numerotata de tipul I, II, III...
cu numele documentelor enumerate in fisierul realizari.txt din subfolderul cu resurse, precum
si continutul fisierului joc.pdf din subfolderul cu resurse, afisat pe 50% din latimea ferestrei in
care este vizualizata pagina.

Exemple de aspecte ale celor trei pagini sunt prezentate in fisierele console.jpg, galerie.jpg,
respectiv portofoliu.jpg din subfolderul cu resurse.

Punctajul acordat pentru cerintele 7.1 si 7.2. au in vedere si functionalitatea elementelor
componente, iar punctajul acordat pentru cerinta 7.2 are in vedere si utilizarea elementelor de
design si cromatica.
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Tema: JOCUL — UNIVERSAL $SI POLIVALENT
e Toate subiectele sunt obligatorii. Timpul de lucru efectiv alocat probei este de 4 ore.
e Punctajul maxim cumulat este de 100 de puncte, dintre care 20 de puncte sunt acordate pentru exprimarea
creativitatii si a simtului artistic, utilizarea unor elemente de design si cromatica, mesajul transmis si
functionalitatea elementelor componente. Nu se acorda puncte din oficiu.

Configurarea spatiului de lucru:

Creeazd pe Desktop un folder de lucru, avand drept nume ID-ul tdu, in care vei salva toate
fisierele/folderele realizate de tine, conform cerintelor. Fisierele/folderele salvate in afara acestui folder NU
vor fi evaluate/notate.

Nota: toate resursele necesare sunt in folderul OJTI_2023 TIC12 Resurse, aflat pe Desktop.

Scenariu

,<Jocul” popular roméanesc, atat de variat ca stil, tempo si ritm, este o manifestare plina de forta si vitalitate
ce exprima specificul, obiceiurile si traditiile fiecarei regiuni a tarii in parte, reflectand trairile, sufletul si
istoria poporului nostru. Comoara cultivata din generatie in generatie, avem datoria sa o ocrotim si sa o
lasam mostenire copiilor nostri, ca marturie a istoriei si a identitatii noastre nationale. Va invitam astazi sa
fiti printre cei care contribuie la realizarea acestei mosteniri!

Subiect

Rezolvati cerintele de mai jos, avand in vedere exprimarea creativitatii si a simtului artistic, utilizarea unor
elemente de design si cromatica, mesajul transmis si functionalitatea elementelor componente.

Nr.
crt.
1. | ”Junior Original Club” — JOC — este cea mai mare comunitate de pasionati de dansuri
populare din Romania, diferentiati pe niveluri de abilitate, care participa la evenimente
distractive dedicate lor in tara sau strainatate.
1.1. Utilizénd aplicatia-accesoriu Windows Notepad, scrieti secventa de simboluri si litere 3
prezentata in fisierul S1.jpg din subfolderul ResurseSO. Salvati fisierul rezultat sub puncte
numele Zambet.txt.
1.2. Pentru a putea comunica pe chat-ul festivalului avem nevoie de setari adecvate pentru 3
personalizarea calculatorului nostru cu o anumita identitate. Utilizand o comanda MS-DOS, = puncte
schimbati textul prompterului din C:\>, in textul JOC2023. Realizati o captura de ecran si
salvati-o sub numele Cmd1.jpg. Schimbati prompterul inapoi la structura initiala. Realizati
0 alta captura de ecran si salvati-o sub numele Cmd2.jpg.
1.3. Organizatorii festivalului ne-au solicitat trimiterea unei schite alb-negru cu o pereche 4
de dansatori. Utilizand aplicatia-accesoriu Windows Paint si fisierul Dansatori.jpg, din | puncte
subfolderul ResurseSO, realizati schita desenului, in alb negru. Utilizand o alta aplicatie
Windows, salvati trei imagini intermediare, obtinute pe parcursul realizarii schitei, precum
si forma finald a acesteia, intr-o arhiva, sub numele Desen.zip.
Un model de realizare a schitei este prezentat in fisierul S2.jpg.
2. | Membrii clubului au revenit de la festival cu multe impresii si opinii pozitive despre
experientele traite. Toti au fost de acord ca este nevoie de o reorganizare a documentelor
pentru eficientizarea activitatii clubului.
2.1. Realizati fisierul Sinteza.docx, cu pagini de dimensiunea 16.54 x 23.36 inch, orientare 6
de tip portret, care, la tiparire, sa fie aranjate cate doua pe o pagina imprimata. Utilizdnd puncte
elementele necesare, inserati pe prima pagina textul si o forma dupa modelul din fisierul
WL1l.jpg.
Pe a doua pagina, realizati un tabel cu trei randuri si doua coloane: Nr. crt. si Documentul.
Antetul tabelului are culoare de fundal si bordura de grosime 2 pct., trasata cu o culoare la
alegere (diferita de negru).
in coloana a doua, randul cu numarul curent 1 contine o pictogram& personalizata cu
legatura catre un fisier .pdf, iar rdndul cu numarul curent 2 o pictograma personalizata cu
legatura catre un fisier .xIsx. Pictogramele personalizate sunt realizate utilizand imagini
din subfolderul ResurseWord. Un model de realizare este prezentat in fisierul W2.jpg.
Punctajul acordat pentru cerinta 2.1 are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului
artistic, precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.
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crt.

Cerinta

2.2. Realizati modificarile necesare in fisierul Model2.docx din folderul cu resurse, astfel

incat panoul de navigare sa aiba forma prezentata in fisierul W3.jpg.

Realizati o captura de ecran, in care sa fie vizibil panoul de navigare, dupa modificarile

cerute, intr-un fisier cu numele Model2.png.

2.3. Utilizdnd fisierul Dansul-popular.docx, din folderul cu resurse, creati fisierul

JoculUniversal.docx si adaugati-i o coperta, cu orientare de tip portret, cu trei elemente

componente: titlul JOC — universal si polivalent, subtitlul Olimpiada Nationala de

Tehnologia Informatiei si anul 2023.

Sub an inserati o semnatura, avand datele din imaginea W4.jpg.

Pe pagina a doua se realizeaza un flyer care trebuie sa respecte parametrii urmatori:

o foaia are orientare de tip vedere, si dimensiunile de 4 inch X 6 inch;

o contine o imagine impartita in 9 patrate;

o contine un text scris cu linie punctata;

o contine borduri cu un model ca in imaginea W5.jpg.

Punctajul acordat pentru cerinta 2.3 are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului

artistic, precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

Cu totii avem datoria sa ne promovam portul, dansul popular. Pentru ca nu se mai invata

in familie dansul popular asa mult cum se facea odinioara, membrii clubului au decis

organizarea unor cursuri de dans in salile clubului.

Copiati fisierul Dans.xIsx din subfolderul ResurseExcel in folderul de lucru si, in copie,

realizati prelucrarile de mai jos.

3.1. In foaia de calcul Foaiel:

o introduceti un comentariu, pentru celula C7, care sa contina doar textul Acces nelimitat
latoate grupele de dans;

o redenumiti foaia de calcul in Adulti si aplicati o culoare, la alegere, etichetei/selectorului foii;

o creati un nou stil pentru Formatare ca tabel, cu numele OTI2023, si aplicati-l tabelului;

o faceti setarile necesare, astfel incéat foaia de calcul sa fie pregatita pentru imprimare cu
orientarea vedere, format A4, cu scalare 200%, avand calitatea de schita;

o aplicati o protectie foii de calcul, cu parola OTI.2023, astfel incat utilizatorii s& nu poata
face modificari la nivelul continutului acestei foi decat dupa deprotejarea foii, prin
intermediul acestei parole;

o la vizualizarea foii de calcul, inghetati randurile si coloanele tabelului, astfel incat sa
ramana fixe doar primele trei randuri si prima coloana.

Punctajul acordat pentru cerinta 3.1 are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului

artistic, precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

3.2. In foaia de calcul F1:

o scrieti o formula Tn celula H18 care sa afiseze automat nota cu frecventa maxima (cea
mai des obtinuta) din domeniul H2:H16;

o scrieti o formula in celula H19 care sa afiseze automat valoarea celei de a 5-a note
maxime (a 5-a nota in ordinea descrescatoare a valorilor lor);

o utilizénd un instrument Excel adecvat care ofera posibilitatea de a calcula, a rezuma si
a analiza date, inserati in domeniu L1:N8 un tabel in care afisati automat, pentru fiecare
formatie, numarul de concurenti care ii apartin, precum si media notelor obtinute de
acestia. Aplicati tabelului formatari corespunzatoare modelului de rezolvare din
imaginea E1.jpg.

Punctajul acordat pentru cerinta 3.2 are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului

artistic, precum si functionalitatea elementelor.

3.3. Foile de calcul F1 si F2 contin cate un tabel si au valori comune in coloana cu titlul Id

concurent.

o adaugati la finalul tabelului din fiecare dintre cele doua foi o noua coloana, cu titlul Aviz
participare;

o in foaia de calcul F2, utilizadnd functii Excel, completati celulele din coloana cu titlul Aviz
participare cu DA, daca participantul cu ID-ul dat detine ambele avize, si cu NU, in caz
contrar.

Punctaj

3
puncte

puncte

puncte

7
puncte

puncte
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o utilizati o functie Excel care completeaza automat coloana Aviz participare din foaia de
calcul F1, preluand valoarea corespunzatoare din coloana cu acelasi nume din foaia de
calcul F2, utilizéand pentru corelarea datelor id-ul concurentilor, care trebuie sa aiba valori
comune in coloanele cu titlul Id concurent, din cele doua foi.

Punctajul acordat pentru cerinta 3.2 are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului

artistic, precum si functionalitatea elementelor.

Membrii clubului participa mereu la activitati in comunitate si au observat ca prezentarile

lor sunt, in majoritate, clasice. Va solicita ajutorul in a realiza cateva mai interesante.

4.1. Realizati un album foto cu imaginile din subfolderul ResursePPT, in care toate

imaginile sa fie alb-negru. Fiecare diapozitiv contine patru imagini, fiecare avand titlu, cadru

in forma de Dreptunghi cu margini estompate si legenda, plasata sub fiecare imagine, in
care se scrie zona din care provine costumul. Salvati albumul intr-un fisier cu numele

Foto.pptx si marcati aceasta prezentare ca finala.

4.2. Creati prezentarea cu numele Joc.pptx, cu un diapozitiv, care sa contina urmatoarele:

o un fundal umplut cu o imagine care sa acopere toata suprafata diapozitivului si care sa
aiba o transparenta de 65%;

o cuvantul JOC, scris cu ajutorul formelor automate, care sa aiba fundal rosu pentru litera
J, fundal galben pentru litera O si fundal albastru pentru litera C si care sa respecte
efectele de animatie din filmul Joc.wmv.

Punctajul acordat pentru cerinta 4.2 are in vedere gi exprimarea creativitatii, a simtului

artistic, precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

4.3. Creati prezentarea Traditii_romanesti.pptx astfel:

o primul diapozitiv este de tip Doar titlu si contine textul Traditii roménesti;

o al doilea diapozitiv contine o lista realizatd din forme automate, ca in modelul din
imaginea P1.jpg;

o la clic pe imaginea din dreptul fiecarui element al listei este expus un diapozitiv dedicat
acelui element — pentru diapozitivele dedicate elementelor listei, folositi resursele
disponibile din folderul cu resurse;

o diapozitivul asociat elementului Costume contine titlul evidentiat, un text pozitionat in
partea stanga, preluat din fisierul text_costume_populare_romanesti.docx, o imagine
pozitionata in partea dreapta, o animatie de tip Zbor spre interior aplicata textului,
respectiv o animatie de tip Roata aplicatd imaginii, astfel incat cele doua efecte de
animatie sa fie declansate simultan, la clic cu mouse-ul pe titlu;

o diapozitivul asociat elementului Dansuri contine un videoclip preluat din resurse, cu
textul alternativ Dansuri traditionale roméanesti, astfel incat derularea videoclipului sa
se realizeze in cadrul unei forme dreptunghiulare cu margine estompata, cu inaltimea
12 cm si latimea 20 cm, rotita cu 15°, iar secventa derulata sa aiba durata de 15 secunde,
Tncepand de la secunda a 2-a. Redarea clipului video se va repeta pana la oprirea prin
clic cu mouse-ul sau prin apasarea tastei Enter.

o diapozitivul asociat elementului Traditii contine titlul evidentiat, un text pozitionat in
partea dreapta si o imagine pozitionata in partea stadnga, o animatie de tip Plutire Tn
interior, aplicata atat textului, cat si imaginii, respectand aceasta ordine: mai intai textul,
apoi imaginea.

Fiecare dintre diapozitivele dedicate va avea doua butoane de actiune: unul pentru

revenirea la diapozitivul al doilea si unul pentru incheierea expunerii.

Festivalul National de Dansuri ,Céant si Joc de la Strabuni” a fost creat cu scopul de a

celebra bogatia si frumusetea traditiilor adanc inradacinate in cultura si spiritualitatea

romaneasca. Copiati fisierul Concurs.accdb din subfolderul ResurseAccess si realizati
asupra copiei prelucrarile descrise in continuare.

5.1. Prelucrati corespunzator tabelele de mai jos ale bazei de date.

Modificati tipurile de date si proprietatile generale ale tabelei Scoli astfel:

o Scoala — de tip Text, de 30 de caractere;

o Localitate — de tip Text, de 25 de caractere;

Punctaj

5
puncte

7
puncte

7
puncte

7
puncte
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o Judet — de tip Text de 15 caractere — prima litera va fi intotdeauna majuscula, iar restul
litere mici, indiferent de modul de introducere a acestora;

o Denumire formatie — de tip Text, de 50 de caractere, completat obligatoriu, cu valori
unice, de tip cheie primara;

o Sectiune — de un tip care permite selectarea dintr-o listd a uneia din urmatoarele trei
optiuni: 8-13 ani, 14-17 ani, 18-19 ani,

o Profesor coordonator - de tip Text, de 40 de caractere;

o Telefon — de tip Text, de 10 caractere.

Modificati tipurile de date si proprietéatile generale ale tabelei Participanti astfel:

o Id concurent - de tip Numar intreg, cu valori unice, de tip cheie primara;

o Nume — de tip Text, de 30 de caractere;

o Prenume - de tip Text, de 40 de caractere;

o Initiala — de tip Text, de un caracter,

o Data nasterii — de tip Data/Timp;

o Denumire formatie — de un tip care permite preluarea datelor din cAmpul cu acelasi
nume din tabela $coli;

o Clasa — de tip Numar, care permite doar introducerea de valori intregi din intervalul
[0-13].

Creati tabela Acorduri, cu urmatoarea structura:

o Id concurent — de tip Numar intreg, cu valori unice, de tip cheie primara;

o Acord parinti — de tip Logic;

o Acord medical — de tip Logic,

o Aviz participare — de un tip care permite completarea automata, cu DA, in cazul in care
campurile Acord parinti si Acord Medical au valoarea True, si cu NU, in caz contrar.

Punctajul acordat pentru cerinta 5.1. are in vedere si functionalitatea elementelor.

5.2. Stabiliti urmatoarele relatii: 4

o o relatie intre tabelele $coli si Participanti, utilizand campul cu nume comun; puncte
o o relatie intre tabelele Acorduri si Participanti, utilizand cAmpul cu nume comun.

5.3. Realizati un formular, cu numele Aplicatie, care sa permita gestionarea elementelor 8
bazei de date, astfel: puncte

o Pozitionati in antet textul APLICATIA INFORMATICA FESTIVALUL ,,CANT SI JOC
DE LA STRABUNI” 2023, aliniat la centru, pe orizontala. Aplicati acestui text setarile
necesare astfel incat, la executarea unui clic pe acesta, sa se deschida un mesaj de
informare cu textul Editia a 10-a.

o Inserati in partea din stdnga a formularului cinci elemente de control, cu textele
Informatii concurs, Adauga scoala, Adauga participant, Adauga acord, respectiv
lesire. La actionarea elementelor Adauga scoala si Adauga participant se vor
deschide corespunzator, in cadrul formularului Aplicatie formularele $coli, respectiv,
Participanti, iar la actionarea ultimului element realizandu-se inchiderea formularului
Aplicatie. Un model de rezolvare este prezentat in imaginea Al.jpg.

Punctajul acordat pentru cerinta 5.3. are in vedere si functionalitatea elementelor.

Clubul vrea sa incurajeze tinerii sd cunoasca traditile romanesti, iar in acest sens

organizeaza concursul de site-uri web Zilele traditiilor online, la care participa liceeni.

Toate paginile site-ului (index.html, evenimente.html si galerie.html) au structura

prezentata in fisierul HO.jpg din subfolderul ResurseWeb.

6.1. Creati structura pentru fiecare dintre cele trei pagini ale site-ului, astfel: 7

Zona 1 contine, pe mijloc, ca logo al clubului, o imagine preluata din subfolderul puncte

ResurseWeb, iar sub acesta titlul site-ului: Traditii — comori ale neamului romanesc.

Zona a 2-a contine un meniu a carui forma este prezentata in imaginea H1.jpg.

Optiunile meniului asigura legatura spre paginile site-ului, textul corespunzator este fara

subliniere si are culoarea alba. La deplasarea mouse-ului peste fiecare optiune, textul

acesteia isi schimba culoarea in galben si se mareste dimensiunea caracterelor sale.

Fundalul meniului este solid, de culoare rosu caramiziu. La accesarea pagini aferente unei
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Cerinta

optiuni active a meniului, textul corespunzator acelei optiuni isi schimba culoarea in gri,
pentru a evidentia pozitia actuala.

Zona a 3-a este zona de afisare a informatiilor si va fi particularizata diferit, de la o pagina
la alta, in functie de cerinta.

Zona a 4-a contine textul OJTI — 2023 pe primul rand si textul impérté§e§te cu prietenii!
pe al doilea rand. Pe randul al treilea sunt trei imagini cu legaturi catre trei dintre cele mai
utilizate aplicatii social-media: Instagram, Facebook si Twitter. Cele trei randuri au
elementele componente centrate pe orizontala, in cadrul zonei, textul este scris cu font de
culoare alba, cu fundal identic cu cel folosit la zona a 2-a. In partea dreapta a zonei se afla
un buton cu o sageata in sus, care sa trimita catre inceputul paginii (catre zona 1) si care
ramane permanent pe ecran pe durata acestei actiuni si dispare la finalul acesteia.
Punctajul acordat pentru cerinta 6.1 are in vedere si functionalitatea componentelor,
exprimarea creativitatii, a simtului artistic, precum si utilizarea elementelor de design i
cromatica.

6.2. Pagina principala, index.html, aferentd optiunii Acasa a meniului, contine in Zona a
3-a informatii generale (10 randuri) despre club, pe care le preluati din fisierul
club_info.docx, din folderul cu resurse, si o imagine, in stanga textului, fara a fi intercalata
cu acesta. Textul are font de culoare alba, iar imaginea o bordura de culoare alba, cu efect
de umbrire gri. Toata zona are fundal de culoare albastra.

Punctajul acordat pentru cerinta 6.2 are in vedere si functionalitatea componentelor,
exprimarea creativitatii si a simtului artistic.

6.3. Pagina evenimente.html, aferenta optiunii Evenimente a meniului, contine in Zona
a 3-a, centrat, textul Evenimente, cu font de culoare identica cu cea folosita pentru fundalul
Zonei a 2-a si, pe un rand nou, evenimentele la care a participat clubul, sub forma unei
liste care, la actionarea cu mouse-ul, deruleaza, in aceeasi pagina, informatii despre
evenimentul ales, sub forma unui document integrat in pagina. Pagina prezinta doua
evenimente, pe baza documentelor din resurse.

Punctajul acordat pentru cerinta 6.3 are in vedere si functionalitatea componentelor,
exprimarea creativitatii si a simtului artistic.

6.4. Pagina galerie.html, aferenta optiunii Galerie Foto a meniului, contine in Zona a 3-a
o galerie de opt imagini, aranjate pe doua linii si patru coloane, astfel incéat la deplasarea
mouse-ului peste fiecare dintre ele, In locul imaginii apare un text corespunzator. La
retragerea mouse-ul, imaginea reapare.

Punctajul acordat pentru cerinfa 6.4 are in vedere si functionalitatea componentelor,
exprimarea creativitatii, a simtului artistic, precum gi utilizarea elementelor de design si
cromatica.

Punctaj

5
puncte

puncte

puncte
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