Ministerul Educatiei si Cercetarii
Centrul National de Politici si Evaluare in Educatie
Etapa judeteana/sectoarelor municipiului Bucuresti 22 martie 2025

OLIMPIADA NATIONALA DE TEHNOLOGIA INFORMATIEI SECTIUNEA C#

Tema: DESCOPERIRI CARE AU SCHIMBAT LUMEA
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_2025 C# Resurse, aflat pe Desktop.

Scenariu
Imaginati-va o lume in care hartile sunt inca necompletate, iar oamenii nu au auzit niciodata ca exista si
alte zone ale globului decét cele in care ei traiesc. Calatoriile indréznete ale exploratorilor au schimbat
pentru totdeauna cursul istoriei, deschizand usi catre noi culturi, bogaétii si tehnologii. intr-o erd in care
granitele erau marcate doar de oceane imense, descoperirile geografice au adus mai mult decéat simple
locuri pe harta — au schimbat modul in care intelegem lumea si locul nostru in ea.
Cum ar fi aratat lumea fara coloniile americane, fara rutele comerciale intre Est si Vest sau fara schimburile
culturale? Provocarea noastra este sa intelegem cum fiecare pas curajos pe care I-au facut exploratorii a
contribuit la crearea lumii in care traim astazi. Pregatiti-va sa redescoperiti unul dintre traseele lui Columb,
acesta fiind unul dintre marii navigatori ale caror descoperiri au conturat destinul umanitatii. Vei porni din
Cadiz, Spania, te vei indrepta spre vest, vei descoperi insule, iti vei putea reface stocurile de hrana sau
vei intdmpina pericole! Depinde de tine ce vei alege!
Subiect
Realizati o aplicatie WindowsForm/WebForm cu numele DESCOPERIRI pe baza cerintelor de mai jos,
avand in vedere utilizarea unor elemente de design si cromatica, a unei interfete cu aspect intuitiv si
portabilitatea bazei de date si a intregii aplicatii. Aplicatia contine patru formulare, avand pe bara de titlu
textele Autentificare, Exploratori, Expeditie, respectiv Salvare.
Nr.
crt.
1. | Creeaza un formular cu textul Autentificare pe bara de titlu, care sa fie activ la pornirea 10

aplicatiei. puncte

Formularul contine:

e doua casete text pentru introducerea de catre utilizator a unei adrese de email,

respectiv a unei parole;

e un buton de acces, reprezentat printr-o imagine cu o caravela (barca cu panze).

Autentificarea pentru conectarea la aplicatie se face cu adresa de e-mail ojti@csharp.ro

si cu parola Ojti2025. Imaginea utilizata in formular se alege din folderul cu resurse.

Caseta text asociata parolei afiseaza caracterul * in locul fiecarui caracter introdus de

utilizator. La click pe imagine se verifica daca autentificarea s-a efectuat cu succes, caz in

care formularul curent se ascunde si se deschide formularul cu textul Exploratori pe bara

de titlu.

In caz contrar, se afiseaza un mesaj de avertizare, | awoce

avand continutul Ceva nu a mers bine, mai .

incercati! si se sterge continutul casetelor text. & o

O posibila interfatd pentru formularul curent este s

prezentata in figura 1.

Cerinta Punctaj

Figura 1. Formularul cu titlul Autentificare.
Punctajul acordat pentru cerinta 1 are in vedere si utilizarea elementelor de design si
cromatica.

2. Creeaza un formular cu textul Exploratori pe bara de titlu, care se deschide prin 10
intermediul formularului Autentificare, in urma unei conectari cu succes. puncte
Formularul contine:

e 0 pictograma sugestiva, pe bara de titlu a formularului;
e 0 imagine sugestiva;
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e 0 caseta text pentru introducerea de catre utilizator a numarului de exploratori;

e un buton de validare a raspunsului, cu textul Set.

Utilizatorul introduce numarul de exploratori, cu care barca pleaca intr-o noua expeditie,
numar natural care este valid daca apartine intervalului [30,200]. La o valoare invalida se
afiseaza un mesaj de eroare corespunzator si se sterge numarul introdus.

Dupa validarea numarului de exploratori dorit, 4 exioratori = 0 %
formularul curent se inchide si se deschide

formularul cu numele Expeditie. h Cati exploratori ai? 89

O posibila interfata pentru formularul curent este d‘t S

prezentata in figura 2.

Figura 2. Formularul cu titlul Exploratori

Punctajul acordat pentru cerinta 2 are in vedere si utilizarea elementelor de design si

cromatica.

3.  Creeaza un formular cu textul Expeditie pe bara de titlu, care se deschide prin intermediul | 65 de
formularului Exploratori, in urma validarii cu succes a numarului de exploratori. puncte
Formularul contine:

e 0 pictograma sugestiva;

e 0 imagine a unei harti;

e o0 legenda afisata in coltul din dreapta sus;

e 0 imagine cu barca exploratorilor (reperul 1 din desen);

e imagini pentru insule.

Legenda contine imagini sugestive impreuna cu valorile numerice asociate pentru

exploratori, hrana, bogatii si incarcatura barcii, calculate astfel:

- numarul de exploratori (initial cel introdus in formularul Exploratori);

- cantitatea de hrana disponibila, in kilograme (cantitatea de hrana necesara este
calculatd cu formula hranaZilnicaPerExplorator*numarDeExploratori*numarDeZile,
stiind ca se aloca 2 kg de hrana pe zi pentru fiecare explorator; la pornirea in expeditie,
se Tncarca hrana pentru 100 de zile, aceasta fiind hrana disponibila initial);

- cantitatea totald, in kilograme, a bogatiilor culese in expeditie (initial 0);

- Incarcatura totala transportata pe barca este de maximum 100 de tone si este calculata
nsumand greutatea exploratorilor (se considera ca fiecare explorator cantareste 90 de
kg), cantitatea de hrana disponibila si cantitatea de bogatii culese.

Se recomanda ca imaginile asociate legendei sa fie de 25x25 de pixeli.

Dimensiunea imaginii cu harta este de 900x600 pixeli.

Pe harta se afiseaza 10 insule, cu identificatori numere naturale de la 2 la 11 (fara ca acest

identificator sa fie vizibil), astfel:

¢ insulele cu identificatori de la 2 la 7 sunt insulele pe care Columb a acostat in cel de-al
treilea voiaj al lui, iar ele pot avea sau nu bogatii, Si nu sunt prezente virusuri;

« insulele cu identificatori de la 8 la 11 sunt insulele pe care Columb NU a acostat n
expediatia lui, iar ele pot avea sau nu bogatii si pot = . i
fi sau nu prezente virusuri. Y - :

Se recomanda ca imaginile asociate insulelor sa fie de = - . % &

50x50 de pixeli. o o

Fiecare insuld se pozitioneazad pe hartd in functie de - = & = o ¥

coordonatele acesteia. A

O posibild interfatd pentru formularul curent este "= =& & Ve

prezentata in figura 3. &

Figura 3. Formularul cu titlul Expeditie

Deplasarea barcii

Barca este figurata initial in punctul de start din Spania, Tn portul Cadiz (inregistrarea cu

numarul 1 din fisierele insule.txt/ insule.xls). Pentru a deplasa barca spre o insula/ punctul

de start, utilizatorul efectueaza un click cu mouse-ul pe aceasta insula. Barca se
deplaseaza cu efect animat de miscare liniard spre insula aleasa/ punctul de start. Dupa

ce barca acosteaza pe oricare dintre insule, nu se mai poate reveni la aceasta, iar, la o

incercare ulterioara a utilizatorului de acostare intr-o astfel de insula, se afiseazé mesajul

Interzis!. Bineinteles, poate reveni, la final, in portul din care a plecat.
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Acostarea barcii
Cand barca ajunge la o insula, se afiseaza numele acesteia pe harta si, in functie de insula
aleasd, se actualizeaza legenda si se informeaza utilizatorul cu privire la etapa curenta a
calatoriei (de la acostarea precedenta /initial de la punctul de start, pana la insula curenta)
astfel:
Pasul 1:
Se face un rezumat al calatoriei pana la momentul acostarii: se informeaza utilizatorul,
printr-un mesaj, cu privire la numarul de zile pe care barca |-a efectuat in etapa curenta,
precum si cu privire la cantitatea de hrana necesara in aceasta perioada. Numarul de zile
necesar calatoriei este calculat dupa formula zile = nr. de km /100. In cazul in care
cantitatea de hrana disponibila la pornirea in etapa curentd nu a fost suficienta pentru
asigurarea cantitatii necesare din aceasta deplasare, mesajul contine textul Esuat, hrana
insuficienta, iar formularul cu titlul Expeditie se inchide si se revine la formularul
Exploratori.
Daca hrana a fost suficienta, daca insula este dintre cele cu identificatori de la 2 la 7, atunci
se arunca hrana ramasa, iar stocul disponibil de hrana se reface pentru inca 100 de zile.
Daca insula este dintre cele cu identificatori de la 8 la 11, se pastreaza stocul de hrana
ramasa disponibila si nu se ofera niciun fel de alta hrana.
Daca expeditia nu a esuat la pasul 1, se RezmatCalitorie X
actualizeaza datele din legenda (hrana
disponibila, prin scaderea hranei necesare 6 Ai navigat 10 zile si ai consumat 1000 kg de hrand
consumate in etapa curenta) si se trece la pasul
2.
O posibila interfatéd pentru mesajul de informare oK
este prezentata in figura 4. o T

Figura 4. Rezumat calatorie
Pasul 2:
Daca insula are bogatii, se genereaza un numar natural aleator din intervalul [10,100] care
reprezinta cantitatea, in tone, de bogatii existente pe insula. Se informeaza utilizatorul cu
privire la insuld: se afiseaza descrierea insulei (preluata din fisierul insule.txt, din folderul
cu resurse), precum si cantitatea de bogatii existente pe insula. Daca insula nu are bogatii,
cantitatea afisata este 0. Exploratorii incarca aidescoperit insuia Margarita X
automat cat mai multe dintre bogatiile existente,
dar fara a depasi incarcatura maxima admisd a  Aceastainsula este remarcata pentru abundenta perlelor! Flota -3

- . aprovizionat.
barC”. Pe insula sunt 79 tone de bogatii

Exploratorii incarca 42 tone de bogatii

O posibila interfata pentru pentru mesajul de

afisate in formularul curent este prezentat in ——

figura 5. —

Figura 5. Acostarea barcii pe insula Margarita

La pasul al doilea, Tn insulele cu identificatori de la 8 la 11, daca sunt prezente virusuri, 0
parte dintre exploratori se imbolnavesc la acostarea pe insuld, astfel incat numarul celor
ramasi in calatorie se injumatateste. Daca numarul de exploratori ramasi in célatorie scade
sub 30, barca esueaza. Utilizatorul este notificat printr-un mesaj cu textul Esuat, numar
insuficient de exploratori, formularul cu titlul Expeditie se

inchide si se revine la formularul Exploratori. ""‘*c"‘"é""
Daca expeditia nu a esuat, se actualizeaza datele din ) “4,,,
legenda (numar de exploratori, cantitate totala de bogatii si
incarcatura totala), apoi se trece la pasul 3.

S Vest

B

Pasul 3: 1595 km

Se afiseaza numarul kilometrilor parcursi in etapa curenta si o
se marcheaza pe harta, cu o linie de culoare verde, traseul.

O posibila interfatda pentru acostare, la acest pas, este AP

prezentata in figura 6.

Figura 6. Traseu
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Expeditie incheiatd cu succes
Daca sunt atinse, toate insulele cu

identificatori de la 2 la 7, in ordine . o »
crescatoare, si barca revine in zona | . < 20000 .
Spaniei, In punctul de start, expeditia e :’:; U
este considerata incheiatéd cu succes.

Utilizatorul este notificat printr-un mesaj — ) A
corespunzator cu textul Felicitari, ai o i Y
refacut traseul lui Columb! e K s

~ FETTIPN - w gy " Gex e Canare

In cazul revenirii n punctul de start fara LA | ‘ (@)

a parcurge tot traseul in ordinea | ST —— e =
precizata, se afiseaza mesajul Traseu |.. s s P
incomplet! e R A
O posibila interfata este prezentata in TG Th. e P
figura 7. -

Figura 7. Expeditie incheiata cu succes
La actionarea combinatiei de taste Ctrl+S se deschide formularul Salvare, detaliat la
cerinta 4.
Toate datele despre insule, pozitionarea lor si alte date suplimentare se gasesc in fisierul
insule.txt, din folderul cu resurse. Fiecare linie a fisierului descrie cate o insula si are
urmatoarele atribute: identificatorul insulei, denumire, coordonata X si coordonata Y
(masurate intr-un sistem de coordonate cu originea in coltul din stdnga sus al hartii si axe
orientate spre dreapta, respectiv spre in jos), daca are sau nu bogatii (1/0), daca exista sau
nu virusuri (1/0) si descrierea insulei. Separatorul intre atribute este #.
Distantele dintre insule, exprimate in kilometri, se gasesc in fisierele distante.txt,
respectiv distante.xls.
Punctajul acordat pentru cerinta 3 are in vedere si utilizarea elementelor de design si
cromatica, precum si unele aspecte referitoare la portabilitatea aplicatiei

4. Creeaza un formular cu textul Salvare, care sa fie activat la apasarea combinatiei de taste 10

Ctrl+S, atunci cand formularul Expeditie este activ. puncte
Formularul contine:
e 0 imagine sugestiva;
e un control de tip lista, care contine lista celor 10 insule;
e doua controale de tip Button cu etichetele Foto, respectiv lesire.
Utilizatorul alege din listd una dintre insule, iar la actionarea butonului cu eticheta Foto
deschide o fereastra de dialog prin care se stabileste calea unde se salveaza fisierul cu
numele TraseuExplorator.jpg. Acest fisier contine imaginea cu traseul expeditiei,
incepand de la punctul de start, prin parcurgerea tuturor insulelor cu identificatori de la 2
pana la insula aleasa din lista, In ordine
crescatoare a numerelor. Traseul este
desenat pe harta din segmente de culoare
verde.
Butonul lesire inchide formularul si se
revine la formularul Exploratori.
O posibila interfatda pentru formularul
curent este reprezentata alaturat.

o5l Salvare — (m} X

Cal3torie spre:

Madeira
Insulele Canare

Insulele Capului Verd

Insula Trinidad

Insula Margarita

Hispaniola

Foto ’

lesire

Figura 8. Fisier Foto
5.  Implementati doua metode intuitive care permit utilizatorului sa inchida aplicatia in orice 5

moment. Aceste metode trebuie sa fie usor de accesat si sa respecte principile unei puncte
interfete prietenoase.
Pe formularul Expeditie adaugati o eticheta in care sa descrieti, succint, cum utilizatorul
poate inchide aplicatia folosind fiecare dintre aceste doud metode.
Punctajul acordat pentru cerinta 5 are in vedere si utilizarea elementelor de design si
cromatica.
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