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Centrul National de Politici si Evaluare in Educatie
Etapa judeteana/sectoarelor municipiului Bucuresti 22 aprilie 2023

OLIMPIADA NATIONALA DE TEHNOLOGIA INFORMATIEI SECTIUNEATIC, clasa a X-a

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.
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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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