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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.

Proiectul trebuie sa imbine o serie de elemente obligatorii:
creativitatea si simtul artistic al autorului;,

elemente de design si cromatica,

functionalitate;

mesaj.

Punctajul total pentru proba de proiect va fi de 100 puncte, din care 80 puncte se vor acorda pentru
realizarea urmatoarelor cerinte, iar 20 puncte pentru existenta elementelor obligatorii mai sus mentionate.

SUBIECT: Ca sa nu mai piarda timpul la calculator cu diverse discutii pe forumuri, Palarioara Galbena
(numita asa dupa automobilul complet echipat pe care-1 avea in dotare) a fost trimisa sa faca turism la
bunicuta. Pentru ca nu se cade sa mearga la bunicuta cu tableta goala, Palarioara Galbena va duce bunicii
un site. Si cum orice Site trebuie temeinic pregatit, Palarioara Galbena, ale cérei cunostinte despre
drumuri si poduri erau maruntele, a inceput documentarea.

Nr.

crt.

Cerinte

Punctaj

Schita autoturismului. In Resurse\auto_0.png se afli o incercare naivi privind schita
unui autoturism virtual, dar nu-i problema pentru cia bunica nu vede prea bine.
Palarioara Galbena doreste sa obtina inca trei imagini, in care diverse parti ale caroseriei
sd aiba culori contrastante.

Creati folderul Schita, in care veti salva cele trei versiuni (imagini) auto_1.png,
auto_2.png si auto_3.png. Pentru ca Példrioara Galbena nu se poate hotdri prea usor
asupra versiunii pe care sa o aleaga, creati cu ajutorul aplicatiei Word documentul
schita, in care:

- inserati un tabel cu doua linii si trei coloane;

- in fiecare celuld din prima linie inserati un control de continut caseta combo cu
optiunile 1, 2 s1 3;

- pe a doua linie a tabelului, in celula corespunzétoare fiecdrei coloane si controlului
inserat, trebuie sa apara imaginea auto_n.png numai in cazul in care din controlul
inserat s-a ales optiunea cu nr. n si s-a folosit combinatia de taste potrivita (unde n
reprezinti numdrul coloanei pe care se gaseste controlul). In cazul alegerii altei optiuni
nu trebuie sa apara nici o imagine.

Palarioara Galbena alegand cele trei optiuni, va reusi sa compare cele trei imagini si sa o
aleaga pe cea mai potrivita.

10

Caroseria autoturismului. In Resurse\caroserie.txt se afla un text preluat rapid de pe
Internet si care prezintd diverse informatii despre autoturisme. Palarioara Galbena vrea
sa-i prezinte cat mai elegant bunicii cunostintele sale auto. Pentru a o ajuta:

- creati in folderul Schita, fisierul caroserii.docx, care sa contina intreg fisierul
caroserie.txt;

- pentru o vizibilitate mai buna 1inlocuiti numeralele trei si patru cu cifrele
corespunzatoare, aplicand acestor numere culoarea fontului rosu si subliniere tot de
culoare rosu si prescurtati ,,Numarul” cu ,,Nr” (fard a modifica culoarea fontului si fara a
aplica sublinierea);

- modificati orientarea documentului alegand tipul vedere;

10
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- descoperiti in text caracterele pe care le puteti utiliza pentru a Tmparti textul in
paragrafe conform modelului din fisierul rezolvare caroserie.pdf. Numarul total de
inlocuiri va fi salvat in fisierul inlocuiri.txt, iar cele patru imagini (capturile de ecran)
care vor demonstra inlocuirile vor fi salvate cu denumirile iml1.jpg, im2.jpg, im3.jpg,
im4.jpg;

- utilizati listele cu marcatori conform modelului din fisierul rezolvare caroserie.pdf;

- numerotati liniile din document si asigurati-va ca aveti 34 pe prima pagina si 23 pe a
doua (completate cu textul corespunzator conform modelului din rezolvare
caroserie.pdf);

- fisierul caroserii.docx il veti salva si sub denumirea caroserii.pdf.

Mirci auto. Pentru ca bunicutul, aflat acum in turism educational, este specialist in
marci auto si isi doreste sd-si cumpere o masind noud, dar nu este hotarat asupra marcii,
Palarioara Galbena 11 propune sa se lase la mana destinului si propune un joc care va
avea ca final denumirea marcii masinii pe care o va cumpara.

Pentru a-i ajuta:

- creati in folderul Schita fisierul marci.docx care s contind un tabel cu 10 coloane si
16 linii. Utilizdnd datele din Resurse\marci.txt, veti copia pe coloanele pare marcile
auto din care trebuie sa eliminati prima litera. Modificati dimensiunea fontului la 10 pe
coloanele pare. Prima litera din fiecare categorie o veti completa in coloanele impare.
Modificati dimensiunea fontului la 26 pe coloanele impare;

- imbinati celulele corespunzdtoare initialei comune, aliniati la centru textul tuturor
celulelor (conform modelului din fisierul marci auto.jpg) si colorati fundalul celulelor
(dupa initiala comuna). Salvati imaginea acestui tabel cu numele marci.jpg;

- copiati sub tabelul initial toate liniile si coloanele. Inlocuiti, in acest al doilea tabel, cu
cifra 2 fiecare litera ,,a”;

- inserati la sfarsitul celui de al doilea tabel doua linii. In linia 17 calculati (cu ajutorul
unei formule) restul impartirii sumei cifrelor (obtinuta prin aplicarea unei functii) din al
doilea tabel aflate pe aceeasi coloana para, la numarul 19. Pe linia 18 calculati (cu
ajutorul unei formule) suma valorilor de pe linia 17.

Suma obtinutd pe linia 18 reprezintd numarul liniei pe care se gaseste marca masinii in
fisierul marci.txt. Scrieti aceasta marca intr-un fisier masina cumparata.txt.

In acest fel Palirioara Galbeni a aflat marca masinii pe care bunicul o va cumpira.

10

Traseul. Bunicuta preocupatd de turism culinar locuieste la Ploiesti, iar Paldrioara
Galbena la Bucuresti. Cum Palarioara Galbena nu face cu autoturismul decat curbe la
dreapta, ea alege traseul: Bucuresti — Craiova — Timisoara — Satu Mare — Botosani —
Bacau - Constanta — Ploiesti.

Folosind datele din Resurse\traseu.txt, creati in folderul Schita, in fisierul traseu.docx,
0 diagrami, dupa modelul din Resurse\traseu.jpg, pentru a o ajuta pe Palarioara
Galbena sa-i arate bunicii ce drum lung a facut pana la ea.

Adaugati pe mijlocul arcelor dintre localitati, distantele in kilometri. 6
Salvati imaginea diagramei cu numele diagrama.jpg.

In documentul traseu.docx, sub diagrami, inserati o ecuatie prin care sa calculati in
detaliu, media zilnica parcursa, stiind ca desi traseul a durat 3 zile trebuie sa afisati un
numar de zile corespunzator, pentru ca numarul de kilometri parcursi zilnic, sa fie de
maxim 200 si astfel bunicuta sa nu se ingrijoreze.

Exemplu: daca parcurge distanta Bucuresti-Timisoara in 4 zile se va insera:

229+339
— =142

Lupul turistic. Palarioara Galbena, cum conducea concentrata intre Satu Mare si
Botosani, ridicd privirea si cand vazu cum jucau razele soarelui printre crengile 7

copacilor, privi mai cu luare-aminte la florile frumoase care cresteau pretutindeni, isi
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spuse in sinea ei: ,,Mare bucurie i-as face bunicii daca i-as duce si-un lup! Ca ea e
preocupata de ecoturism!”. Se opri la hanul turistic al lupului si cand vazu ce
dragalasenii de lupisori se aflau acolo, nu se mai indura sa dea unul pe ména bunicii, asa
ca retinu pentru site doar niste imagini. Folosind imaginile lup_2.jpg si lup_3.jpg din
resurse, construiti in Schita\rezervatia_de_lupi.docx o diagrama de tip Radar, dupa
modelul  din  Resurse\lupul_bun.jpg, folosind pentru suprafata diagramei
ResurseMlup_1.jpg. Seria de date a diagramei va face referire la imaginile lup_2.jpg si
lup_3.jpg.

Salvati imaginea diagramei cu numele lup.jpg.

Bunicutul. Desi ¢ interesat de turismul spatial, bunicului i-ar place sa-si reaminteasca
de copildria cu suruburi si calculatoare, asa cd pentru site, Palarioara Galbena si-a
propus un test.

Completati a doua coloana din Resurse\Bunicul.docx, prin asocierea corectd a
denumirilor cu numerele din imaginea Resurse\b1.jpg. 7
Salvati dupa completare fisierul Bunicul.docx cu acelasi nume in folderul Schita.
Salvati imaginea tabelului ce contine rezolvarea, cu denumirea b2.jpg in acelasi folder.
In acest fel Pilirioara Galbena va demonstra ca bunicutul nu numai ci nu a uitat nimic
din copildrie, dar chiar ii poate corecta pe cei care cred ca stiu raspunsul.

Site-ul pentru bunici. Pélarioara Galbena mai stie cum a invatat-o bunicuta: ordine
deplina.

In acest sens construiti folderul Site (in folderul de lucru) cu urmatoarea structura:

- pagina start.html;

- folderul Imagini (care va contine toate imaginile din site);

- folderul Continut (care va contine toate celelalte pagini ale site-ului).

Start.html va contine:

- titlul ,, Turism cu Pélarioara Galbena”;

- zona 1| orizontald (cu inaltime 10%) cuprinzdnd un mesaj sugestiv pentru tema
proiectului, format din cel mult 10 cuvinte, pe un singur rand, inspirat din continutul 12
fisierului Resurseltitlu.txt;

- zona 2 orizontald (cu indltime 80%) in care se vor deschide toate celelalte pagini, iar
initial este utilizata de Continut\pagO0.html;

- zona 3 orizontald care va contine meniul pe orizontald, separat cu bare verticale.
Elementele meniului vor fi: Acasa (legatura la start.html), Autoturism (legatura la
pagl.html), Turism rutier (legatura la pag2.html), Turism de marca (legaturd la
pag3.html), Turism de traseu (legatura la pag4.html), Ecoturism (legatura la pag5.html),
Turism educational (legatura la pag6.html).

Cromatica paginilor trebuie sa placa Palarioarei Galbene, bunicutei si bunicutului.

In cele ce urmeazi, daci nu ati finalizat vreunul dintre punctele precedente,
Palarioara Galbend va incurajeaza sa folositi fisierele Resurse\alb.jpg, respectiv
Resurse\alb.pdf, decit sa ldsati legaturile fara obiect, cici §i ea a ficut turism alb.
Daca nu ati realizat vreo cerinti din cele precedente veti proceda conform sugestiei
pentru a fi punctati pentru legdaturile cerute la cerinta 7. Pentru a fi punctati in cadrul
acestei cerinte trebuie sa respectati continutul paginilor descris mai jos.

pag0.html — contine clasificarea completd, cu marcatori a turismului, aflatd in
Resurse\turism.txt;

pagl.html — contine una dintre cele trei imagini: auto_1.png, auto_2.png, auto_3.png.
Simplificand structura unui automobil conform modelului din fisierul structura-
autoturism.png din folderul Resurse, realizati urmatoarele cerinte:

- la executarea unui click pe fiecare dintre cele 2 roti ale autoturismului, se va deschide
pagina anvelopa.html, ce va contine informatiile preluate din fisierul anvelopa.txt.
Asociati acestor regiuni (roti) titlul informativ ,,Anvelopa”;
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- la executarea unui click pe toata suprafata din zona superioard a caroseriei se va
deschide pagina caroserie_superioara.html ce contine informatiile preluate din fisierul
caroserie_superioara.txt. Asociati acestei regiuni (caroseria superioara) titlul informativ
,Caroserie Superioara”;

- la executarea unui click pe toatd suprafata din zona inferioard a caroseriei se va
deschide pagina caroserie_inferioara.html ce contine informatiile preluate din fisierul
caroserie_inferioara.txt. Asociati acestei regiuni (caroseria inferioard) titlul informativ
”Caroserie Inferioara’.

pag2.html — contine exportul in format pdf a celor doua pagini realizate la cerinta 2
(caroserii.pdf);

pag3.html — contine imaginea maximizata a primului tabel de la cerinta 3 (marci.jpg);
pag4.html — contine imaginea completa a diagramei de la cerinta 4 (diagrama.jpg);
pag5.html — contine imaginea diagramei de la cerinta 5 (lup.jpg);

pag6.html — contine in partea superioara doua butoane: Test (care produce afisarea
imaginii bl.jpg, cu revenire la click pe imagine), Raspuns (care produce afisarea
imaginii b2.jpg, cu revenire la click pe imagine)

Organizarea dosarelor si a fisierelor pentru proiectul realizat:
ID-ul de concurs
e Schita
auto_1.png
auto_2.png
auto_3.png
documentul schita
inlocuiri.txt
caroserii.docx
iml.jpg, im2.jpg, im3.jpg, im4.jpg
caroserii.pdf
marci.docx
masina cumparata.txt
marci.jpg
traseu.docx
diagrama.jpg
rezervatia_de_lupi.docx
lup.jpg
Bunicul.docx

b2.jpg

VVYVVVVVVVVVVVYVYVVYYYY

Site
e Imagini — toate imaginile utilizate in paginile site-ului
e Continut

pag0.html

pagl.html, anvelopa.html, caroserie_superioara.html,

caroserie_inferioara.html

pag2.html

pag3.html

pag4.html

pag5.html

pag6.html

e start.html.
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