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TEMA PROBEI DE PROIECT: TURISMUL DURABIL

PROBA DE PROIECT 100 DE PUNCTE

TIMP DE LUCRU: 5 ORE

NOTA:

Toate resursele necesare rezolvarii subiectului se gasesc in folderul Resurse, aflat pe Desktop.

Veti crea, pe Desktop, un folder avand ca nume ID-ul de concurs atribuit dumneavoastra, in care salvati
toate produsele proprii realizate/modificate in timpul probei, conform cerintelor din subiect.

Fisierele salvate in afara acestui folder NU vor fi evaluate.

Toate subiectele sunt obligatorii.

Punctajul total acordat pentru proba de proiect este de maximum 100 de puncte, din care se acorda 80 de
puncte pentru realizarea cerintelor de mai jos si 20 de puncte pentru existenta elementelor obligatorii mai jos
mentionate.

Descriere generalia. Realizati un proiect ce va avea ca rezultat final un site web care sa prezinte intr-0
succesiune logica ideea turismului durabil. Proiectul trebuie s imbine o serie de elemente obligatorii:

o)

W creativitatea si simtul artistic al autorului
% elemente de design si cromatica
“  functionalitate

@ mesaj
De cdnd au aparut pe lume, minionii au scotocit intreaga planetd in cautarea ticalosului potrivit care sa le
fie stapan. In goana lor dupd conducdtorul perfect, au slujit dinozauri, regi si chiar monstri. Odatd cu
gasirea ticalosului perfect, acestia au nevoie de o locatie secretd in tara noastrd, in care sa isi desfasoare
activitatea. De aceea, aceste mici personaje adorabile sunt dispuse sa caute locatia perfectd. Pentru a-i
ajuta, parcurge si rezolva cerintele de mai jos!

Nr.

i Punctaj
ort. Cerinte i

1. | Minionii (toate fisierele create/modificate in acest subiect vor fi salvate intr-un folder Minioni).
Exemple de realizare se afld in folderul Modele din Resurse.

Pentru a-i cunoaste mai bine pe minioni, Bob, Stuart si Kevin va propun sa descoperiti cateva
informatii legate de personajele mici si galbene. Copiati fisierele Minionil.docx si
Minioni2.docx din folderul Resurse in folderul de lucru. Creati fisierul Minioni3.docx in care
veti salva toate capturile care demonstreaza rezolvarea cerintelor.

Aflati informatii despre minioni §i rezolvati urmatoarele cerinte, utilizand fisierul
Minionil.docx:

a. Realizati o setare prin care sa ascundeti a doua pagina (nu stergeti pagina!).

b. Efectuati setarile necesare, astfel incat paginile pare sa fie orientate tip Portret, iar paginile 2
impare sa fie orientate tip Vedere. Folosind imagini din folderul Resurse, realizati doua chenare
diferite, personalizate pentru paginile pare si impare. Chenarele au proprietatea cd sunt
transparente in vizualizare Aspect pagina imprimata si sunt netransparente in vizualizare Citire
n ecran complet.

c. Creati o noua categorie, numita minlON, In galeria Numere de pagind (margini). in aceasta 2
categorie, adaugati si personalizati doud blocuri min_par si min_impar pentru numerotarea
automata a paginilor. Numerele de pagind vor avea urmatorul format: unu, doi, trei etc. Salvati
colajul de capturi doveditoare in fisierul Minioni3.docx.

Minionii au devenit actori de filme! Descoperiti cele mai importante productii, prelucrand
informatiile prezentate in fisierul Minioni2.docx.

d. Eliminati automat, printr-o singura actiune, oricare douda marcaje consecutive de paragraf din 2
text. Realizati o setare prin care sa ascundeti denumirile in limba engleza ale celor trei filme (nu
stergeti denumirea!). Salvati colajul de capturi doveditoare in fisierul Minioni3.docx.

e. Stabiliti setarile necesare astfel incat fontul implicit sa fie Times New Roman, 12 pentru toate 2
documentele bazate pe sablonul Normal. Salvati colajul de capturi doveditoare in fisierul
Minioni3.docx. Aplicati acest font intregului document.

f. Efectuati setari automate astfel, incat sa fie evidentiat primul caracter din fiecare titlu de film, 3
prin plasarea simbolului V in jurul sau, marind simbolul. Salvati colajul de capturi doveditoare
in fisierul Minioni3.docx.

N
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g. Stabiliti stilul Titlul 2 pentru titlurile descrierilor minionilor si stilul Titlul 1 pentru titlurile 2
filmelor din documentele Minionil.docx, si respectiv Minioni2.docX. Realizati la sfarsitul
fisierului Minioni3.docx, un cuprins comun pentru cele doud documente. Etichetati colajele de
capturi doveditoare cu denumirea MINion~1, MiINion~2, MINion~3, MINion~4 (capturi
realizate la cerintele 1¢, 1d, le si 1f).

2. | Obiective turistice (toate fisierele create/modificate n acest subiect vor fi salvate intr-un folder
Obiective turistice). Exemple de realizare se afla in folderul Modele din Resurse.
Ajunsi pe teritoriul Romaniei, minionii descopera ca aici sunt foarte multe castele. Datele cu
cele mai importante zece castele din tara (denumire, pozitie geografica si grad de vizitare) se
gasesc in fisierul Castele vizitate.txt.
a. Preluati in foaia de calcul cu numele castele, din registrul Obiective turistice.xIsx, datele din 2
acest fisier, astfel incat acestea sd apara in coloane in mod corespunzator primei linii de text din
fisier. Deoarece numele castelelor se repetd, eliminati dublurile, fard a folosi insd optiuni de
stergere, intr-o noud foaie de calcul denumita unic, obtinuta prin copierea foii de calcul castele.
In fisierul Raspunsuri.docx inserati un colaj de capturi de ecran cu modul de rezolvare a acestei
cerinte si numele comenzii pe care o folosifi pentru eliminarea dublurilor.
b. Fard a folosi formule de calcul sau a face calcule de orice fel, fard a sorta datele, utilizati 2
instrumentul corespunzitor care va afisa automat numarul de vizitatori ai fiecarui castel din
foaia de calcul unic, intr-o noua foaie de calcul denumita total, Tncepand cu celula Al. Imediat
sub valorile reprezentdnd numarul vizitatorilor, calculati media aritmetica a acestora si scrieti
numele viitoarei locatii a minionilor, in fisierul Raspunsuri.docx. Inserati, in acelasi fisier 0
captura de ecran cu modul de rezolvare a cerintei. Locatia este castelul care a avut cei mai putini
vizitatori, facand abstractie de castelul Pekri-Radak, care nu poate fi o locatie potrivita.
c. Printr-o eroare, se pare ca s-au pierdut datele cu privire la vizitatorii castelului Pekri-Radak, 2
de aceea numarul acestora este 0. Se stie cd media aritmetica a vizitatorilor este 160. Fara a face
calcule sau a modifica valori determinati automat cati vizitatori a avut acest castel. Scrieti
numarul obtinut in fisierul Raspunsuri.docx si inserati capturi de ecran cu modul de rezolvare a
cerintei.
d. Tn foaia de calcul total, inserati un formular cu numele Medie prin intermediul ciruia se 2
citeste de la tastaturd numarul de vizitatori ai fiecarui castel. Se vor utiliza controale si butoane.
La click pe butonul de comanda cu eticheta ,,Rezultat media artimetica:”, se calculeaza media
aritmeticd a vizitatorilor. Formularul se va inchide prin intermediul unui buton de comanda cu
eticheta ,,Inchidere formular”. Fisierul va fi salvat ca registru de lucru cu macrocomenzi. Un
exemplu de realizare este prezentat in fisierul excel0l.jpg.
e. Tn foaia de calcul lacuri, inserati imediat dupa coloana A o noui coloani. In prima celuli a 2
acesteia introduceti textul Denumire lac. Folosind formule de calcul corespunzitoare si datele
din coloana A, obtineti in coloana B, numele lacurilor scrise cu prima litera a textului mare, iar
restul minuscule.
f. Tn foaia de calcul lacuri, imediat dupa coloana Pozitionare, inserati o noui coloana. In prima 2
celuld a acesteia introduceti textul Lant muntos. Obtineti In mod automat, pe baza datelor din
foaia de calcul munti, denumirea lantului muntos corespunzitor lacului. In cazul in care muntele
nu apare Tn foaia munti, in celula va fi returnat automat textul nedefinit.
g. Pentru a nu fi descoperiti in trecerea lor inspre noua locatie, minionii sunt nevoiti sa treaca 2
prin zone in care sunt situate anumite tipuri de lacuri, si anume cele pentru care media
altitudinilor este minima. Fara a folosi formule de calcul, prelucrati datele din foaia de calcul
lacuri astfel incat sa determinati media altitudinilor, suprafetelor si adancimilor maxime pentru
diferitele tipuri de lacuri din foaia activa (media se realizeaza pentru toate lacurile de acelasi tip).
Scrieti in fisierul Raspunsuri.docx tipul de lac cu media de altitudine minima, obtinut in tabel,
ca urmare a prelucrarii si inserati un colaj de capturi cu modul de rezolvare a cerintei.
h. Deschideti subfolderul Zarurile. Inserati in fisierul Zaruri.xIsx, foaia de lucru fete, cele 6 1
imagini cu fete ale zarului din subfolderul Zarurile. Imaginile, care trebuie sa aiba aceeasi
dimensiune, se vor introduce n celulele Al, A2, A3, A4, A5, respectiv A6. Tn foaia de lucru
tabla:
i. Introduceti, in celulele BI si B2, formule care sa va afiseze, in mod aleatoriu, numere de la 1 1
la 6. Aceste numere isi vor schimba valoarea la apisarea tastei F9. In celula B3, introduceti o
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formula care calculeaza totalul dintre valorile din B1 si B2.
ii. Sub randul 5, inserati 2 imagini ale zarurilor. Imaginea din stdnga reprezintd valoarea 1
primului zar, imaginea din dreapta reprezinta valoarea celui de-al doilea zar.

iii. Folosind denumirile zarl si zar2 si functii, realizati actualizarea acestor imagini in functie de 1
valorile din celulele B1 si B2, cand se apasa tasta F9.
iv. In celula D3 introduceti o formula care permite afisarea textului ,,Numarul din B3 este 1

divizibil cu 2 si 3” SAU a textului ,,Numarul din B3 este par” SAU a textului ,,Numarul din
B3 este divizibil cu 3” SAU a textului ,,Numarul din B3 NU este divizibil cu 2 sau 3” in
functie de valoarea din celula, astfel incat textul afisat sa fie o propozitie adevarata.
v. 1n celula D8, introduceti o formula care permite afisarea textului ,,Bravo! Ai dat dubla!” - in 1
caz ca s-a dat aceeasi valoare la zaruri (o dubld), iar in caz contrar textul ,,Mai incearca!”.
Un exemplu de realizare este prezentat in figierele excel02.jpg si excel03.jpg.

3. | Trasee turistice (toate fisierele create/modificate n acest subiect vor fi salvate intr-un folder
Trasee turistice). Exemple de realizare se afla in folderul Modele din Resurse.

Péana sd ajungd la noua locatie, prietenii nostri minionii, 100 la numar, trebuie sa traverseze la
pas tara noastrd, folosind traseul nr.1, din fisierul Trasee.txt. Cele cinci locatii principale ale
traseului sunt Impanzite cu capcane. De fiecare datd cand minionii nu reusesc sa treacd de o
capcand, 10 dintre ei sunt luati prizonieri de catre inamicul lor, Vector. Pentru a trece de o
capcana, acestia vor avea la dispozitie o imagine a locatiei prin care trec si un indiciu. Pe baza
indicatiei, trebuie sd gaseasca locul unde este plasata capcana.

Folosind aplicatia Microsoft PowerPoint, realizati o prezentare cu numele Capcane.pptm in care
sd surprindeti peripetiile acestora, pe drumul spre destinatia finala, Castelul Tepes, respectand
urmatoarele cerinte:

a. Primul diapozitiv contine titlul Capcane si textul Porniti, care asigurd legdtura spre 1
diapozitivul urmator.
b. Pe urmatoarele cinci diapozitive inserati, in partea din stdnga-sus, numele locatiei, imediat 3
sub, o0 imagine a acesteia pe care minionii o folosesc pentru a trece mai departe, iar Tn partea din
dreapta, un indiciu (un text) pentru a determina zona in care este ascunsa capcana (/ndicatie:
locatia Baile Felix — Capcana se ascunde in piscind, in zona triunghiulara, galbena!).

c. Sub indiciu, Tn partea din dreapta-jos, sa existe pe doud randuri textele: Minioni si Prizonieri, 2
urmate de numarul de minioni care traverseazd Romania si numdrul de minioni luati prizonieri

pe parcurs.

d. Avansarea spre popasul urmator se face doar la click pe imaginea din partea stangd. Daca se 2

da click pe zona cu capcand, nu se retin prizonieri, iar dacd se da click oriunde altundeva pe
imagine, o parte din minioni devin prizonieri. Numerele se vor actualiza automat, ori de cate ori
este nevoie.

e. Ultimul diapozitiv afiseazd numdrul de prizonieri si numérul de minioni care ajung la 2
destinatie.

(Originalitatea, culorile alese, aspectul liniilor, formele sau alte elemente de design va
apartin in totalitate si se puncteaza.)

4. | Agentia de turism (zoate fisierele create/modificate In acest subiect vor fi salvate intr-un folder
Agentia de turism). Exemple de realizare se afld in folderul Modele din Resurse.

Pentru a se deplasa 1n sigurantd pand la noua locuintd, minionii au nevoie de mai multe
informatii despre turistii romani si despre traseele pe care acestia le aleg cand pleaca in excursii.

Acestora li se oferd acces la baza de date a unei agentii de turism romanesc si au nevoie de
ajutor in prelucrarea informatiilor. Managerul tine evidenta datelor personale pentru clientii
agentiei (ID, nume, prenume, adresa, data_nasterii), dar si evidenta traseelor disponibile si a
excursiilor organizate de catre agentie. Pentru fiecare traseu se ofera locatiile de plecare si de
sosire §i trei locatii de stationare.

Pentru excursiile organizate se retin urmatoarele date: id-ul excursiei, data plecarii, pretul §i
numdrul maxim de locuri disponibile, iar pentru contractele incheiate cu clientii sai: numdrul
contractului, ID-ul clientului, id-ul excursiei si numarul de bilete cumpdrate. Un client poate sa
se Inscrie la mai multe excursii, dacad mai sunt locuri disponibile, deci un client poate incheia
unul sau mai multe contracte. Un traseu trebuie sa apartind cel putin unei excursii.
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a. Creati o baza de date cu numele Turism.accdb, care congine patru tabele: Clienti, Contracte, 2
Excursii,Trasee. Definiti campurile necesare astfel incat sa asigurati relatiile corecte intre tabele.
b. Modificati proprietatile campurilor nume si prenume, din tabela Clienti astfel incat sa fie 1
scrise automat cu prima literd majusculd, sa aibad maximum 10 si minimum 3 caractere. Campul
ID din aceeasi tabeld, va contine exact 3 cifre, realizati setarile necesare 1n acest sens.

c. Inserati in tabele cel putin 15 clienti si 4 trasee, ca in exemplul din imaginea access01.jpg, 1
minimum 6 excursii planificate si 10 contracte (in cel putin doud contracte sa fie solicitate locuri
pentru aceeasi excursie). Definiti relatii potrivite intre tabele.

d. Realizati un raport cu numele Plati, care sa afiseze cati bani a cheltuit fiecare client din baza 2
de date pentru biletele achizitionate de-a lungul timpului. Raportul va avea titlul Cheltuieli
clienti si va contine numele si prenumele clientului, pretul total platit pentru biletele pe care le-a
cumparat, datele fiind sortate crescator dupa numele clientilor. Un exemplu de realizare este
prezentat in figierul access02.jpg.

e. Proiectati un formular de cautare numit Cauta, care furnizeaza informatii despre clientii aflati 3
in baza de date: ID, Nume, Prenume, Varsta in ani impliniti, Adresa. Datele pe care nu le aveti
la dispozitie trebuie sa le obtineti voi! Folositi pentru cautare trei casete text, una care va permite
cautarea dupa ID, alte doud casete care vor permite cautarea dupd nume sau adresa, un buton cu
textul Afiseaza date. Caseta pentru introducerea ID-ului va permite doar introducerea a 3 cifre,
deoarece valorile introduse in baza de date au acest format. Cautarea pe baza numelui, respectiv
a adresei, se va putea face si dacd in casetele text asociate se scriu doar parti din nume sau
adresd, pe cand pentru a gasi un client dupa ID valoarea acestuia trebuie specificata in intregime
(3 cifre).

f. Realizati un formular numit Inregistrare, cu posibilitatea de a alege dintr-o lista excursia, 3
numdrul de bilete dorite si ID-ul clientului. In momentul selectarii din listd a unei excursii, se va
actualiza automat un camp Id_excursie_selectata, ce trebuie sa existe in formular. Introduceti in
formular:

- un buton care verifica daca exista numarul de locuri solicitate pentru excursia selectata;

- un buton care adauga rezervarea;

- un buton care actualizeaza numarul de bilete rezervate.

Un exemplu de realizare este prezentat in fisierul access03.jpg.

g. Realizati un formular numit Principal cu trei butoane: unul pentru deschiderea tabelei Clienti, 3
unul pentru deschiderea formularului Cauta, iar al treilea pentru deschiderea raportului Plati.
Realizati setarile necesare pentru ca acest formular sa se deschida automat la accesarea bazei de
date, iar pentru a asigura securitatea datelor ascundeti permanent panoul de navigare ce permite
accesarea obiectelor din baza de date.

5. | Cadoul minionilor (toate fisierele create/modificate aici vor fi salvate in folderul Cadoul
minionilor). Exemple de realizare se afla in folderul Modele din Resurse.

In semn de multumire pentru accesul la baza de date cu informatii despre turisti, minionii doresc
sd facd un cadou special agentiei de turism, de aceea se straduiesc sd cunoasca mai multe despre
frumusetile tarii noastre. Ei au insa nevoie de ajutor in realizarea unui film de prezentare a unor
destinatii turistice noi, altele decat cele amintite anterior, dar si a unui web site. Tn sprijinul
minionilor, rezolvati urmatoarele cerinte:

a. Folosind aplicatia Windows Movie Maker realizati filmul de prezentare top5.mp4 a celor mai 2
frumoase cinci destinatii turistice ale tdrii noastre folosind imagini si fisiere video din
subfolderul Video. Trei dintre obiectivele turistice vor fi Cheile Bicazului, Cazanele Dunarii si
Cascada Bigar. Filmul va avea urmatoarele elemente de continut:
- titlu sugestiv; ZONAT1
- legenda pentru fiecare cadru inserat;
- durata de 3 minute;

- coloana sonora Audio.mp3 pe toata durata expunerii filmului; ZONA 2
- tranzitii pentru toate cadrele. “ | ZONA 3
b. Realizati, intr-un folder cu numele Web, un site cu tema Destinatii 2
turistice roménesti care va contine paginile Index.html, Destinatii.html,
Trasee.html, respectiv Comanda.html si va avea structura din imaginea | ZONA 4
alaturata. Site-ul va fi realizat integral in limbaj html.
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Zonele 1,2 si 4 se vor repeta in fiecare dintre primele trei pagini.
ZONA 1 - va contine, la alegere, imagini existente in subfolderul Imagini, ce vor avea aplicat 3
un efect de rollover, astfel incét la click pe imaginea originald va aparea, in mod corespunzator,
imaginea suprapusd. Textele ,,Destinatii turistice romanesti” si ,,Trasee existente”, vor avea
aplicat efect de rollover pe baza de culoare.

Un exemplu de realizare este prezentat in figierul html01.jpg.

ZONA 2 — contine un meniu cu elementele Acasa, Destinatii turistice, Trasee existente ce 3
asigura legatura intre toate paginile proiectului. Elementele meniului sunt separate prin linii de
demarcare orizontale. La trecerea cursorului peste fiecare element din meniu, se vor modifica
culoarea textului si culoarea de fundal. Sub meniu, exista o zona senzitiva cu textul ,,Click aici!”
care, la executarea actiunii click, deschide o altd zona cu textul ,,OTI 18-21 Mai 2017 Judet
Prahova”. Un exemplu de realizare este prezentat in fisierul html02.jpg.

ZONA 4 — contine data curenta. 1
ZONA 3 — contine:
- In pagina Index.html o zona de text ,,Turismul in Romania” cu informatii generale preluate 3
din fisierul Word cu acelasi nume, existent in folderul Resurse; o zona de text si imagini
,Destinatii de top” cu informatii ce sunt vizualizate integral intr-o noua pagina web, prin click
pe textul ,,Vezi aici!” ce sunt preluate, dupa caz, din fisierul Scurte descrieri.docx, existent in
folderul Resurse, imagini care vor avea aplicat efect de opacitate; o zona de rulare a filmului
realizat de voi la cerinta 5a, care ruleaza automat, nu are bara de butoane vizibild si se repeta
continuu. Un model de realizare a paginii Index.html este prezentat fisierul/ html03.jpg.

- In pagina Destinatii.html, in partea stdnga a zonei, imagini cu locatii noi care nu apar in fisierul 3
Trasee.txt. Un exemplu de realizare este prezentat in figierul html04.jpg. Tn partea dreapti a
zoneli, creati un scenariu n limbajul html, ce va avea ca fundal imaginea lacul rosu.jpg, animat
de pasari care zboara din diverse directii, pasari care poposesc pe busteni si un minion esuat pe o
stdncd. Veti avea In vedere urmatoarele: imaginile cu pasarile statice au diferite dimensiuni
(adaugati minimum 3 imagini), pasarile active zboard dintr-o parte in alta dupa o traiectorie
aleasd de voi (adaugati minimum 2 imagini). Pasarile care zboard nu vor inainta cu spatele.
Imaginile necesare realizarii acestei pagini le gasiti in subfolderul Fauna. Un exemplu de
realizare este prezentat in figierul html05.jpg.

- Tn pagina Trasee.html oferta agentiei de turism, in care sunt prezentate traseele din fisierul 3
Trasee.txt, pretul acestora si un buton care asigura legatura cu pagina Comanda.html. Un
exemplu de realizare este prezentat in fisierul html06.jpg. Prin actionarea butonului, se deschide
pagina Comanda.html care contine un formular ce permite comandarea biletelor pentru traseele
existente si patru casete text, respectiv: Nume, Adresa, CNP, Numar bilete, doua liste cu traseele
existente (Traseu 1, Traseu 2) si un buton Submit. Un exemplu de realizare este prezentat n
fisierul html07.jpg.

TOTAL | 80

Descoperind toate frumusetile tarii noastre, cu siguranta minionii vor fi foarte incdntati sa locuiasca aici!
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Sugestie de organizare a fisierelor rezultate in urma rezolvarii cerintelor

Folder

Continutul folderului

Minioni

Fisiere: Minionil.docx, Minioni2.docx, Minioni3.docx

Obiective turistice

Fisiere: Raspunsuri.docx, Obiective turistice.xlsx, Zaruri.xlsx, *.xIsm

Trasee turistice

Fisier: Capcane.pptm

Agentia de turism

Fisier: Turism.accdb

Cadoul minionilor

Fisier: top5.mp4
Folder Web: Fisiere: Index.html, Destinatii.html, Trasee.html, Comanda.html,*.*

EXISTENTA ELEMENTELOR OBLIGATORII (Total 20p)

Creativitate si simt

lucrarea reuseste, fara a
folosi informatii
suplimentare, sa
capteze atentia
privitorului. (4p)

vizuale contribuie la atentionarea utilizatorului,
navigarea in site, regasirea informatiilor si nu
sunt doar un scop Tn sine. (2p)

Informatia este prezentatd clar, corect si fara
greseli gramaticale. (2p)

artistic al autorului Elemente de design si cromatica Functionalitate Mesaj
4p 8p 4p 4p
Impactul emotional al Exprima echilibrul vizual si simetria. (2p) | Toate paginile si | Adauga unele
informatiei transmise — . . legaturile elemente care sa
se va puncta Combind adecvat culorile. (2p) functioneaza valorifice continutul
modalitatea prin care Grafica pune in valoare continutul. Elementele corect. (4p) | proiectului. (4p)
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