Ministerul Educatiei
Centrul National de Politici si Evaluare in Educatie
Etapa nationala arr 26 Mai 2023

OLIMPIADA NATIONALA DE TEHNOLOGIA INFORMATIEI |ME= SECTIUNEA TIC, a Xl-a

Tema: JOCUL — UNIVERSAL SI POLIVALENT

Toate subiectele sunt obligatorii. Timpul de lucru efectiv alocat probei este de 5 ore.

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 ONT|_2023 TIC11_Resurse, aflat pe Desktop.

Scenariu
Orasul pierdut este un joc de aventura care urmareste povestea Larei, o tanara arheolog, care porneste
intr-o misiune de descoperire a unui oras pierdut dintr-o civilizatie antica. Lara are un set complet de
abilitati, de la scufundari subacvatice, escaladarea stancilor si pana la cautarea de comori antice.
Odata ajunsa in orasul pierdut, Lara descopera o lume uimitoare, plina de comori si de secrete ascunse.
Ea trebuie sa gaseasca cheile acelei lumi si sa decodeze indiciile pentru a dezvalui secretele acelui oras.
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.  1.1.Tnainte de a incepe calatoria, Lara realizeaza cateva setéri pentru ora sidata. Pentru 2 puncte

realizarea acestei sarcini, ea trebuie:

- sa formateze data astfel incat prima zi a saptamanii sa fie ziua de vineri;

- sa adauge un ceas suplimentar pentru a afisa ora in fusul orar al orasului pierdut stiind

ca acesta este identificat ca apartindnd zonei Atlantic (Canada);

Realizeaza céate o captura de ecran pentru fiecare din cerintele de mai sus, in care sa fie

vizibila rezolvarea cerintei si salveaza capturile in cate un fisier separat cu numele:

data.jpg, ceas.jpg;

1.2. Deschide o aplicatie adecvata a sistemului de operare si foloseste o comanda MS- 2 puncte

DOS prin care sa afisezi informatii despre sistemul de calcul (de exemplu: numele

sistemului de operare, versiunea sistemului de operare, tip procesor, etc) la care lucrezi

si realizeaza o captura de ecran in care sa fie vizibile comanda folosita si informatiile care

s-au afisat ca urmare a rularii comenzii, apoi salveaza captura intr-un fisier cu numele

informatii.jpg;
2.  Folosind unul din portalurile gasite in orasul pierdut, Lara ajunge in posesia unor 10 puncte

documente despre cultura Cucuteni. Ea trebuie sa pastreze secretul acestor documente

dar si sa comunice cu colegii ei. Copiaza fisierul cucuteni.docx din subfolderul

ResurseWord in folderul de lucru si prelucreaza copia, cu particularitatile urmatoare:

2.1. Realizeaza setarile necesare astfel incat :

- primele doua pagini ale documentului cucuteni.docx sa contina in antet numere de

pagina de forma i, ii, ... cu 0 numerotare care sa porneasca de la v(cinci), iar in subsol

sa contina data actualizata;

- restul paginilor s& contina Tn antet numele fisierului si in subsol numere de pagina de

forma 1,2,... scrise in cate un cerc, cu o numerotare care sa porneasca de la 11;

2.2. Pentru a proteja numele civilizatiei descoperite creati o macrocomanda cu numele

Cucuteni care inlocuieste toate aparitiile cuvantului Cucuteni, indiferent de formatarea

pe care o are, cu Id-ul tau de concurs;

Punctajul acordat pentru cerinta 2.2 are in vedere functionalitatea elementelor

componente;

2.3. Primele patru paragrafe din documentul cucuteni.docx contin informatii importante.

Ca sa nu poata fi citite de oricine, ascunde paragrafele mentionate anterior si realizeaza

Cerinta Punctaj
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o captura de ecran in care sa fie vizibila setarea efectuata, apoi salveaza captura intr-un
fisier cu numele ascundere.jpg;

2.4. Pentru a asigura securitatea documentelor gasite, Lara are nevoie de o parola
complicata. Scrie la finalul documentului functia care genereaza o propozitie, in mod
aleatoriu, pe care Lara sa o foloseasca drept parola;

2.5. Lara doreste sa trimita colegilor ei copii ale documentelor gasite. Ajut-o sa creeze
plicurile necesare.

Creati documentul plicuri.docx. Plicurile vor avea dimensiunile 125 x 176mm (B6), o
bordura rosie formata dintr-o linie dubla si o inscriptionare cu imaginea cucutenil.jpg.
Adresa de returnare/adresa expeditorului va fi cea din ultimele doua paragrafe ale
documentului cucuteni.docx si va fi scrisa cu font Tahoma, rosu, dimensiune 14 pt, stil
Italic.

Adresele destinatarilor vor fi preluate din documentul adrese.docx si vor fi scrise cu font
Tahoma, verde, dimensiune 14 pt, stil Bold. Un exemplu de plic este prezentat in fisierul
wordl.png;

Punctajul acordat pentru cerinta 2.5 are in vedere functionalitatea elementelor
componente;

3. | Lara descopera un indiciu pe care doreste sa il ascunda. Indiciul este o imagine a
orasului pierdut . Are nevoie de ajutorul tau pentru a descompune imaginea in piese de
puzzle.

Resursele necesare pentru realizarea sarcinilor de lucru se afla in subfolderul
ResursePowerPoint din folderul cu resurse. Un model de realizare a animatiei si
tranzitiei gasesti in fisierul model_animatie.mp4 din subfolderul ResursePowerPoint.
Copiaza fisierul imagine.pptm in folderul de lucru si prelucreaza copia conform
particularitatilor de mai jos:

3.1. Imparte imaginea din primul diapozitiv al fisierului imagine.pptm in noud parti egale,
apoi decupeaza-le, astfel incat sa se formeze noua piese de puzzle, aliniate pe orizontala
si pe verticala, la fel ca in modelul din fisierul puzzle.jpg;

3.2. Adauga imaginii din diapozitivul al doilea al prezentarii un efect de lupa, de forma
circulara, cu aspect de Pata (Blur). Efectueaza setarile, astfel incat lupa sa se deplaseze
pe orizontala, de la stanga la dreapta imaginii;

Punctajul acordat pentru cerinta 3.2 are in vedere functionalitatea elementelor
componente;

3.3. Insereaza intr-un diapozitiv nou o organigrama de tip Proces vertical in zigzag
(Vertical Bending Process) si aplica-i un stil 3-D, la alegere. Efectueaza setarile, astfel
incéat fiecare element al organigramei sa aiba ca fundal o piesa de puzzle dintre cele
create anterior sau cele din subfolderul cu resurse, asezata in ordinea indicata in fisierul
model.jpg;

Aplica efecte de animatie astfel incét, la expunerea diapozitivului, piesele de puzzle sa
isi schimbe pozitia, cu o viteza rapidé, pentru a construi imaginea reala, in cel mai scurt
timp, de maximum 5 secunde, prin cat mai putine mutari, folosind doar una dintre
miscarile de deplasare pe orizontalad/ verticald/ pe diagonala, astfel:

- Considera ca fiecare piesa de puzzle ocupa o pozitie (i,j), unde i reprezinta linia,
respectiv j reprezinta coloana pe care este situata piesa in ansamblul pieselor de puzzle.
Piesa de pe pozitia (i,j) se muta in locul piesei de pe pozitia (k,I) si invers, adica (i,j) <
(k,D);

- De exemplu, pentru a aduce imaginea din fisierul model.jpg la forma reala, in timpul
cel mai scurt, o posibila solutie optima este data de urmatorul algoritm:

Pas 1: (3,1) & (1,3) Pas 2: (1,1) & (1,3) Pas 3: (1,2) & (3,2)
Punctajul acordat pentru cerinta 3.3 are in vedere functionalitatea elementelor
componente;
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3.4. Pentru a optimiza prezentarea realizeaza urmatoarele sarcini:

- Creeaza un buton de actiune in primul diapozitiv pentru a realiza trecerea de la primul
la ultimul diapozitiv, indiferent de etapa de prelucrare a fisierului;

- Editeaza macrocomanda cu numele START, utilizand editorul V.B.A. (Visual Basic for
Aplications), astfel incat sa realizeze trecerea de la ultimul la primul diapozitiv al
prezentarii;

- Creeaza un buton de actiune in ultimul diapozitiv pentru a rula macrocomanda cu
numele START;

Punctajul acordat pentru cerinta 3.4 are in vedere functionalitatea elementelor
componente;

26 Mai 2023
TIC, a Xl-a

3.5. Insereaza un cronometru in coltul dreapta-sus al ultimului diapozitiv, folosind forme
automate, la alegere. Efectueaza setarile, astfel incat la expunerea diapozitivului
cronometrul sa afiseze o contorizare inversa, de o secunda, de la 5 la 1. Cronometrului i
se aplica un efect de animatie de tip Roata (Wheel) si porneste la executarea unui click
pe textul Porneste cronometru, iar dupa 5 secunde afiseaza mesajul , Timpul a expirat!”,
Punctajul acordat pentru cerinta 3.5 are in vedere si utilizarea elementelor de design si
cromaticda, respectiv functionalitatea elementelor componente;

4. | Lara vrea sa aiba acces la imagini din Oragul pierdut si sa faca statistici referitoare la
obiectele pe care le utilizeaza in expeditiile din zonele arheologice.

Jocul consta in a raspunde corect la 9 intrebari pentru a dezvalui imaginile din Orasul
pierdut, ascunse in fundal (background).

Resursele necesare pentru realizarea cerintelor se afla in subfolderul ResurseExcel din
folderul cu resurse. Copiaza fisierul oras.xIsx in folderul de lucru si prelucreaza copia
conform cerintelor de mai jos:

4.1. Deschide foaia de calcul joc si insereaza in celulele A1, B1, C1, A2, B2, C2, A3, B3,
C3 raspunsurile la enunturile corespunzatoare din fisierul date.txt din subfolderul
ResurseExcel, scrise cu majuscule, fara diacritice si fara spatii, folosind virgula ca
separator de liste, apoi apasa tasta Enter;

4.2. Deschide foaia de calcul expeditie. Aici Lara a construit in coloana A o lista cu
obiecte necesare expeditiei si a trecut, in coloana B, numarul aferent cutiei in care le-a
depozitat, iar in coloana C a scris pretul. Numele unui obiect a fost scris in lista in diferite
moduri: cu toate literele mari, toate literele mici sau doar prima litera mare. In domeniul
D2:D4 scrie numele unui obiect in cele 3 moduri distincte in care se gaseste in lista.
Insereaza in celula E2 o formula cu ajutorul careia Lara sa caute si sa afiseze automat
numarul cutiei in care se afla obiectul din celula D2, respectand modul in care a fost scris
obiectul, apoi copiaza formula in domeniul E3:E4, astfel incat sa se afiseze toate cutiile
in care este depozitat obiectul;

4.3. Pentru a securiza calculatorul, Lara foloseste diferite metode de a genera parole céat
mai sigure. O metoda este de a folosi o propozitie cu numar cat mai mare de cuvinte si
cu un numar cat mai mic de litere de acelasi fel. in foaia de calcul parole, in celula G1
este propozitia pe care Lara o doreste ca parola. Inserati in celula A1l o formula care
calculeaza automat numarul de cuvinte din propozitia propusa de Lara, pentru a fi folosita
drept parola. In celula A2, inserati o formula care numara de céate ori apare litera ,,a” in
propozitia respectiva;

4.4. Realizeaza, in foaia de calcul expeditie, o diagrama de tip Acadea (Lollipop) cu
diferite culori ale punctelor ovale, pe baza datelor din coloanele A si C, cu titlul Expeditie
si cu valorile din coloana C afisate ca in imaginea din fisierul diagrama.jpg.

Punctajul acordat pentru cerinta 4.4 are in vedere si utilizarea elementelor de design si
cromatica;

5.  Informatii privind evidenta civilizatiilor disparute, precum si date despre cercetatorii
specializati Tn anumite civilizatii, se gasesc in fisierele din subfolderul ResurseAccess.
Copiaza fisierul civilizatii.accdb in folderul de lucru si efectueaza prelucrarile de mai jos
asupra acesteia;

5.1. Civilizatiile despre care Lara are informatii se intindeau pe teritoriile a cel mult trei
tari actuale, asa cum reiese din tabelul Civilizatii. Creati o interogare pe baza tabelului
Civilizatii, numita Separare teritorii pe tari, care la rulare sa afiseze campurile: Nume,

20 puncte
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Teritorii si trei campuri create Taral, Tara2, Tara3, care vor afisa numele tarilor
identificate in cAmpul Teritorii, in ordinea in care apar. in cdmpul Teritorii, pot aparea cel
mult trei tari iar numele acestora sunt separate prin virgula;

Un exemplu de rezultat obtinut in urma rularii interogarii se afla in fisierul access1.png;
5.2. Lara a primit un indiciu despre cercetatorul cu care va face echipa in urmatoarea
expeditie. Viitorul partener este nascut intre doua date calendaristice, pe care Lara nu
are voie sa le divulge. Ajut-o sa creeze o interogare cu numele Data_cercetatori care sa
permita citirea de la tastatura a doua date calendaristice si sa afiseze numele
cercetatorilor, localitatea, numele civilizatiei in care este specializat si data nasterii pentru
acei cercetatori care au data nasterii intre cele doua valori citite;

Punctajul acordat pentru cerinta 5.2 are in vedere functionalitatea elementelor
componente;

5.3. Realizati formularul Civilizatii_Cercetatori care va avea un antet cu textul Civilizatii
si mesajul ,Cea mai veche civilizatie”, mesaj ce va aparea doar cand sunt afisate datele
despre cea mai veche civilizatie, si un subsol in care se vor afisa data si ora actualizate.
Formularul va contine toate campurile necesare pentru afisarea informatiilor despre
civilizatii (Nume, Vechime, Cercetator din tabelul Civilizatii), cercetatorii specializati Tn
civilizatia respectiva (Adresa, Localitate din tabelul Cercetatori) si tarile (Tara din tabelul
Localitati) precum si urmatoarele elemente:

- 0 eticheta care va afisa textul ,Civilizatie apé&ruté in e.n.”, daca vechimea civilizatiei este
mai mica decat anul curent, respectiv textul ,Civilizatie aparuta i.e.n.”, daca vechimea
civilizatiei este mai mare decat anul curent;

- un buton cu textul “inchide formular” care s& determine inchiderea formularului;

- un grafic de tip linie cu titlul “Civilizatii” creat pe baza cadmpurilor Nume si Vechime din
tabelul Civilizatii;

Un exemplu de formular se afla in fisierul access2.png.

Punctajul acordat pentru cerinfa 5.3 are in vedere si utilizarea elementelor de design si
cromaticda, respectiv functionalitatea elementelor componente;

5.4. Creeaza urmatoarele trei rapoarte si un formular respectand urmatoarele aspecte:
-raportul cu numele Civilizatii foloseste toate campurile din tabelul Civilizatii, are un
aspect sub forma de coloane, este orientat tip vedere si contine in partea dreapta a
antetului textul cu ID-ul tdu de concurs;

- raportul cu numele Cercetatori foloseste toate campurile din tabelul Cercetatori,
datele fiind grupate dupa campul Localitate, ordonate alfabetic dupa cdmpul Nume si
afiseaza in antet textul ,,Cercetatori specializati in civilizatii antice” scris cu font de culoare
rosie;

- raportul cu numele Localitati foloseste toate campurile din tabelul Localitati si are in
fundal imaginea harta.jpg, aliniatd la centru si dimensionatd pe intreaga suprafatd a
raportului;

- formularul cu numele Raportare contine in partea dreaptd meniul de navigare prin
intermediul caruia se deschid rapoartele: Civilizatii, Cercetatori, Localitati. Modificati
culorile butoanelor de navigare in rosu, galben, albastru si culoarea fontului in alb.

6. In urma numeroaselor expeditii Lara descopera cheia catre portalul prin care se poate
teleporta in trecut. Ajunsa in anul 1950 ea trebuie sa adune informatii despre jocurile
video si consolele portabile din fiecare generatie si sa le prezinte intr-un site web pentru
a se intoarce in anul 2023.

Resursele necesare pentru a realiza un site web se afla in subfolderul ResurseHTML
din folderul cu resurse.

Creeaza un site web, cu titlul Orasul pierdut, care contine cinci pagini web (acasa.html,
jocl.html, joc2.html, galerie.html, aventura.html), conform precizarilor de mai jos:
6.1. Creeaza pagina de pornire a site-ului web, acasa.html, care sa contina patru zone,
structurate ca in fisierul structura.jpg din subfolderul cu resurse, unde:

- Zonal contine un banner care are 3 elemente: o imagine ca fundal, titlul site-ului Oragul
pierdut si imaginea din fisierul lara.png. Un model de realizare este prezentat in fisierul
antet.jpg.
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- Zonaz2 contine un meniu orizontal cu optiunile Istoria jocurilor video, Tipuri de jocuri,
Galerie foto respectiv Aventura, cu legaturi catre cele cinci pagini corespunzatoare ale
site-ului. Meniul are o culoare de fundal la alegere, iar la trecerea cursorului peste o
optiune a meniului se modifica culoarea de fundal a textului corespunzator optiunii;

- Zona3 contine un text si un tabel. Textul este redactat cu diacritice, aliniat stanga-
dreapta, cu primul rand indentat la stdnga cu 20 px.

Tabelul contine 15 linii si 3 coloane, despartite printr-o linie simpla albastra de grosime
1px, formatate conform modelului tabel.jpg . Tabelul contine text, imaginea img5.png
si videoclipul aventura.mp4. La trecerea cursorului peste imagine apare textul:
,Magnavox Odyssey este prima consola de jocuri din lume.”

Videoclipul poate fi vizualizat cu optiunile redare/pauza/oprire si contine in partea de jos
descrierea: Aventura.

Cele doua clasificari de jocuri din tabel vor fi separate prin linie de grosime 3px. Tabelul
respecta structura si alinierea datelor conform modelului.

- Zona4 contine textul: © OTI2023—faza nationala si o culoare de fundal la alegere.
Pagina acasa.html va avea un logo in bara de titlu preluat din fisierul lara.png si bara
de derulare (scrollbar) rotunijita la colturi si de culoare albastra.

Pentru vizualizarea paginilor web se va utiliza browser-ul Google Chrome.

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

Punctajul acordat pentru cerinta 6.1 are in vedere functionalitatea elementelor
componente;

6.2. Actualizeaza paginile web jocl.html, galerie.html si aventura.html, pornind de la
pagina acasa.html, prin inlocuirea corespunzatoare a continutului zonei Zona3, astfel:

- pentru pagina web joc1.html, Zona3 contine doua coloane. In coloanal va fi inserata
imaginea preluata din fisierul img6.png in care se vor defini doua zone de la care se vor
face legaturi catre paginile joc1.html si joc2.html. Cele doua zone definite, in forma de
cerc, pentru legatura catre pagina jocl.html si in forma de triunghi pentru legatura céatre
pagina joc2.html sunt precizate prin culoarea galben in fisierul tip_joc.jpg.

In coloana2 din Zona3 se va scrie intr-o forma dreptunghiulara rotunijita la colturi si cu
fundal colorat in gradient un text si o listd neordonata.

Textul este redactat cu diacritice, aliniat stdnga-dreapta, cu primul rdnd indentat la stanga
cu 20px. Lista neordonata va avea ca marcator imaginea preluata din fisierul img9.png,
iar textul are spatierea intre litere de 2px.

- pentru pagina web galerie.html, zona Zona3 contine o galerie foto de tip slideshow de
minimum trei imagini preluate din subfolderul cu resurse. Galeria contine butoane de
navigare catre imaginea precedenta si urmatoarea.

- pentru pagina web aventura.html, zona Zona3 contine trei imagini preluate din fisierele
natura.jpg, drum.png si moto.gif carora li s-au aplicat efecte de animatie si schimbare
a pozitiei.

Actualizeaza pagina web joc2.html pornind de la pagina jocl.html, prin inlocuirea
corespunzatoare a continutului din coloana2 a Zonei3.

- pentru pagina web joc2.html, coloana 2 a Zonei3 contine la randul ei alte doua
coloane in care gasim text si imagini dispuse alternativ. Textul este redactat cu diacritice,
este aliniat stdnga-dreapta, cu primul rand indentat la stdnga cu 20px .

Imaginile, incadrate de o bordura colorata de grosime 2px, contin in partea de jos, pe un
fundal colorat, un text si sunt animate la infinit prin rotire pe axa oy cu un unghi de 180
de grade. Culorile utilizate pentru colorare sunt la alegere.

Exemple de aspecte ale celor patru pagini sunt prezentate in fisierele jocl.jpg,
joc2.mp4, galerie.jpg, respectiv aventura.mp4 din subfolderul cu resurse.

Punctajul acordat pentru cerinta 6.2 are in vedere si utilizarea elementelor de design si
cromatica, precum si functionalitatea elementelor componente.
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